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alut à tous! Voici LE 
guide de référence de 

tous les pasionnés de jeux sur 
fly consoles ou sur micros. Tous les 

logiciels de l'année ont été réperto-
riés, re-testés, re-notés. Les matchs 
consoles opposent la Super Fami-
com à la Megadrive, aux Coregrafx 
et Supergrafs, à la PC Engine Duo. 
Du côté des 8 bits, nous répondons 
à la grande question : Nintendo ou  
Sega? Pour les portables, nous 
avons mis en compétition la Lynx, la 
Game Gear, la Turbo GT et la Game 
Boy. Enfin, nous n'oublions pas, 
loin s'en faut, les micros : les PC 
286, 386 et 486 arrivent et, peu à peu, 
enfoncent les lignes des ST et des 
Amiga. Qui va gagner ? LE guide 
répond! Avec, en prime, les Tilt 
d'or, des adresses indispensables, 
et un super concours ! Bon choix 
et joyeux Noël des rédactions 
de Tilt, Consoles  et... Micro 
Kid's !!! 

MW.. 	Jean-Michel Blottière 
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	*TILT D'OR CANAL+ Comme tous 
les ans, les éditeurs de jeux nous font des ronds de 

jambe, les distributeurs nous cajolent. En vain. Les Tilt d'or 
Canal +, sont décernés par un jury incorruptible : la rédaction 

de Tilt. Tenant compte de la séparation de plus en plus nette 
entre le monde de la micro et celui des consoles, les Tilt d'or se 

partagent désormais en deux catégories : console et micro. La vraie 
nouveauté, ce sont les Tilt d'or Micro Kid's, résultat des votes des lecteurs 

de Tilt, des pianoteurs du 3615 Tilt et des téléspectateurs de Micro Kid's. 

LES JEUX DE L'ANNÉE Une 
sélection rigoureuse des meilleurs jeux de l'année, classés par thème, de l'action 
à l'aventure, de-la simulation à la stratégie, qui permet aux passionnés d'un genre 
particulier de découvrir d'un coup d'oeil les jeux qui font autorité dans 
leur domaine. Un bref aperçu de la situation de chaque famille de jeux précède 
ce choix. Chacun peut ainsi se faire une idée de leur évolution. 

TABLEAUX Un véritable concentré 
de tests ! Toute l'année, les rédacteurs de Tilt s'éclatent sur leurs machines, 
fouillent dans les derniers recoins des jeux, explorent toutes les possibilités pour 
aboutir à un jugement. C'est tout ce travail (qui a dit : «veinards!  »), condensé et 
réactualisé. que vous retrouvez dans ces pages. classé par ordre alphabétique. 

LA PIEUVRE 
PAR HUIT Une première dans la presse 

micro ludique ! Traînant partout leur console avec eux, huit personnes d'horizons, 
d'âges et de goûts très divers, ont testé huit jeux connus pendant six mois. 
Des tests très longue durée qui jettent une lumière inaccoutumée sur les jeux. 

134 MICRO 
OU CONSOLE Vive les comparatifs ! 

Choisir entre un micro ou une console est déjà une entreprise 
difficile. Il faut ensuite dénicher la machine qui convient. Voici donc une 
série de comparatifs pour vous aider. Les capacités techniques, la 

logithèque, le futur prévisible, tout a été analysé pour faciliter votre choix. 

I LES JOYSTICKS Cinquante joysticks 
au banc d'essai. Compagnon indispensable et néanmoins fragile du joueur, le 
joystick subit des torsions, reçoit des coups, chauffe dans la paume de la main. 
bref est soumis à un traitement des plus violents. André Loez a frôlé l'ankylose 

pour découvrir les plus costauds. 

1 66 INDEX Indispensable pour trouver rapide- 
ment un jeu, la liste des meilleurs softs de l'année classés par ordre alphabétique. 

1 67 1001 ADRESSES Mille et une adres-
ses précieuses de boutiques, d'éditeurs de jeux, de constructeurs et de 

distributeurs pour que vous n'erriez pas sans fin sur le Minitel ou le Bottin à 
la recherche du numéro de téléphone qui vous est soudain indispensable. 

Q - A 



LES TILT D'OS 
CANAL + 

MICRO 

Meilleur Simulateur de Vol 
• YEAGER AIR COMBAT (Electronic Arts) PC 
Megafortress (Mindscape) PC 
Secret Weapons of the Luftwaffe (Lucasfilm) PC 

Meilleure Mise en Scène 
• WING COMMANDER II (Origin) PC 
Another World (Delphine Software) Amiga/ST 
Croisière pour un cadavre (Delphine Software) 
Amiga/ST 

Meilleure Simulation 
Sportive 
• VROOM (Lankhor) ST 
Lotus II (Gremlin) Amiga 
Microprose Golf (Microprose) ST/Amiga 

Meilleur Jeu d'Aventure 
• CROISIERE POUR UN CADAVRE (Delphine 
Software) Amiga/ST 
BAT II (Ubi Soft) ST/Amiga/PC 
Martian Memorandum (Access Software) PC 

Meilleur Jeu de Stratégie 
• CIVILIZATION (Microprose) 
Utopia (Gremlin) ST/Amiga 
Hunter (Activision) ST/Amiga 

Meilleure Animation 
• ANOTHER WORLD (Delphine Software) 
Amiga 
Wing Commander II (Origin) PC 
A.G.E. (Tomahawk) PC 

Meilleur Jeu d'Action 
• MAGIC POCKETS (Mindscape) Amiga 
First Samurai (Image Works) ST/Amiga 
Rodland (Storm) ST/Amiga 

Meilleur Jeu de Rôle 
• MIGHT & MAGIC III (New World Computing) 
PC 
Eye of the Beholder (S.S.I.) PC/Amiga 
Fate (Reline) Amiga 

Meilleur Outil de Création 
Graphique 
• 3D CONSTRUCTION KIT (Domark) Amiga/ST 
Deluxe Paint IV (Electronic Arts) Amiga 
Demo Construction Kit (Eurosoft) ST 

Meilleur Graphisme 
• HEART OF CHINA (Dynamix) PC 
Croisière pour un cadavre (Delphine Software) 
Amiga 
Might & Magic III (New World Computing) PC 

CONSOLE 

Meilleur Jeu de 
Plates-Formes 
• SONIC (Sega) Megadrive 
Super Mario Bros 3 (Nintendo) NES 
PC Kid II (Hudson) Coregrafx 

Meilleur Graphisme 
• MICKEY MOUSE CASTLE OF ILLUSION 
(Sega) Megadrive 
Fantasia (Infogrames) Megadrive 
Super Ghouls'n Ghosts (Capcom) Super 
Famicom 

Meilleure Simulation 
Sportive 
• FINAL MATCH TENNIS (Human Creative 
Group) Coregrafx 
E.A. Hockey (Electronic Arts) Megadrive 
F1 Race (Nintendo) Game Boy 

Meilleur Beat-Them-All 
• SUPER GHOULS'N GHOSTS (Capcom) Super 
Famicom 
Final Fight (Capcom) Super Famicom 
Streets of Rage (Sega) Megadrive 

Meilleur Jeu 
d'Action/Réflexion 
• DR. MARIO (Nintendo) Game Boy 
Popils (Tengen) Game Gear 
Super Skweek (Loriciel/Infogrames) Coregrafx 
GT 

Meilleur Shoot-Them-Up 
• SPRIGGAN (Nazac) NEC CD-ROM 
Super EDF (Jaleco) Super Famicom 
Super Long Nosed Goblins (Taito) Super 
Famicom 

Jeu le Plus Original 
• LEMMINGS (Psygnosis) Super Famicom 
Pilotwings (Nintendo) Super Famicom 
Splash Lake (Nec) Coregrafx 

Meilleur Jeu de Stratégie 
• POPULOUS (Imagen) Super Famicom 
Sim City (Nintendo) Super Famicom 
Actraiser (Enix) Super Famicom 

Meilleur Jeu de Rôle 
• SHINING IN THE DARKNESS (Tecmogik) 
Megadrive 
Phantasy Star III (Sega) Megadrive 
Sword of Vermillion (Sega) Megadrive 

Meilleur Jeu 
d'Aventure/Action 
• SHADOW OF THE BEAST (Gremlin) Sega 
Master System 
Solstice (Imagesoft) NES 
Neutopia (Hudson) Coregrafx 

LES TILT D'OR MICRO KID'S. 

Catégorie Console 	Catégorie Micro 
• SONIC (Sega) Megadrive 	 • WING COMMANDER II (Origin) PC 
Super Mario 3 (Nintendo) NES 	 Vroom (Lankhor) Atari ST 
Streets of Rage (Sega) Megadrive 	 Croisière pour uA cadavre (Delphine Software) Amiga ST 
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GAME GEAR. O 
C'EST PLUS F 

• c'est la nouvelle console portable. 
C'est le son et la luminosité réglables. Et c 'est surtout la 
couleur, ou plutôt les couleurs. Et toi, après avoirjoué sur 
la Game Gear, tu auras besoin de reprendre quelques 
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couleurs; car en retrouvant tes jeux Sega préférés, dont 
Super Monaco, Mickey Mouse et Shinobi, tu verras qu'une 
partie sur la Game Gear, ce n'est jamais dans la poche. 
La Game Gear est vendue avec le jeu Columns. 	 C'EST PLUS FORT QUE TOI. 
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GAGNEZ 3 MEGADRIVE, 2 GAME BOY, 1 SUPERGRAFX 
en participant à Micro Kid's chaque mercredi sur FR3 à 18 heures ! Micro Kid's, toute l'actualité consoles 

et micros, des reportages, des interviews, une rubrique Trucs et Astuces pour améliorer vos records, 
des cheat modes, des solutions complètes. Vous rencontrerez les plus célèbres programmeurs, 

graphistes ou scénaristes, et les cracks du joystick. 
Vous enquêterez au Japon, aux USA, en Europe et découvrirez des previews exclusives. 

Et aussi le Top des meilleures ventes de logiciels, ainsi que les coups de cœur/coups de gueule des 
lecteurs de Tilt qui noteront en direct leurs logiciels favoris.., ou haïs. 

Le premier « magazine-jeu » télé des consoles et des micros. 

ieux 	
Micro Kid's permettra aux plus grands champions console ou micro de s'affronter sur 

	

~~ 	 des grands hits du moment, avec bien sûr des cadeaux à la clef... 
 • 	Vous pouvez dès maintenant écrire au journal pour participer à ces mégamatchs! 

' Pour son premier concours, Micro Kid's fait appel à tous 

	

Des 	 les scénaristes en herbe. Si vous voulez créer votre propre jeu, 
  • 	ne manquez pas le règlement du concours dans ce numéro. _ 

Des démos I Envoyez sans tarder vos démos à Tilt. Les meilleures seront 
diffusées dans Micro Kid's. Les téléspectateurs de l'émission 
seront les seuls juges de ce grand challenge hebdomadaire. 

Pour participer aux concours organisés par Micro Kid's, renvoyez ce bon à 
Tilt Micro Kid's, 9-13, rue du Colonel-Pierre-Asia, 75754 Paris Cedex 15. 

Je désire participer au : 

match des champions 	 concours de scénarios 	 records 

Nom : 	 Prénom : 	 Age 

Adresse 

Code postal : 	 Téléphone : 

Ma console 

Micro Kid's est produite par l'unité J.E.F (Michel Kuhn, Pascale Dopouridis et Frédérique Doumic) de FR3 et les 
Productions Richard Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elter, en collaboration avec toute l'équipe de Tilt et avec 
le soutien de Micromania. 

• HES 	t - i.L1±  
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_____________onnez trompettes, ré- 
sonnez tambours, voi- 

ci que s'avance la sélection officielle des Tilt d'or Canal+, qui 
récompensent les meilleurs logiciels ludiques et créatifs de 
l'année. Ces récompenses, les plus enviées de l'univers (mi- 
cro-ludique, bien sûr !), ont, comme chaque année donné lieu à 
des choix déchirants. Contrairement à l'année dernière, les 
micros et les consoles sont séparées en dix points, qui carac- 
térisent le mieux ces machines. Cela fait ressortir les dif- 
férences entre ces deux mondes : les micros (et particulière- 
ment les PC, de plus en plus présents) s'orientent fermement 
vers la simulation, le jeu de rôle et d'aventure ou encore le jeu 
de réflexion, alors que les consoles, malgré quelques incar- 
tades dans les domaines protégés de la réflexion et du jeu de 
rôle, restent froncièrement orientées arcade. Les deux Tilt d'or 
Micro Kid's (décernés par vous, chers lecteurs) sont allés, à 
une grande majorité des voix, à Wing Commander Il et à Sonic 

the Hedgehog, sans aucun doute les jeux les plus marquants 
de cette année. Civilization, le nouveau Sid Meyer, n'était pas 
encore disponible au moment du vote, mais il aurait sans 
aucun doute eu sa place sur le podium ! 



Magic Pockets 
RENEGADE 

Mesdames et messieurs, bonsoir! 
Dans l'arène, les postulants au Tilt d'or du 
meilleur jeu d'action. Tam et Rit, tout droit 

sortis de Rodland, affrontent Bitmap Kid, le 
héros de Magic Pockets et le jeune guerrier 

de First Samurai de Mirrorsoft. Au terme 
d'une lutte acharnée, ce sont les tourbillons 
de Magic Pockets, un jeu de Mindscape, qui 

ont triomphé (de peu !) sur les baguettes 
magiques de Rodland, réalisé par Storm, et 

le sabre enchanté de First Samurai. 

1 
Magic F'ockui sur Auriga, en icu ,.rrr;unse et unc action variez;. 

Encore plus complet que 
First Samurai, Magic 
Pockets méritait vraiment 
.on Tilt d'or. Doté 
d'excellents graphismes et 
d'une jouabilité hors pair, 
il vaut surtout pour son 
humour. 

Doté de graphismes « tout 
mignons tout doux », a 

style très nippon. Rodlar:,t 
en a fait croquer plus d'us 

à la rédaction. Une fc 
encore, les programmeur 
de Storm ont montré ler : 

taler' 

r4____ 
MEILLEUR JEU D'ACTION 
SUR MICRO 

Amiga 
Après de rapides 
délibérations, trois jeux 
d'action sont restés en lice 
Rod/and, de Storm, First 
Samurai de Mirrorsoft et 
Magic Pockets de Renegade. 
Tous trois disposent d'une 
réalisation de niveau 
équivalent qui les rapproche 
de la qualité des jeux sur 
consoles. 
Sur le plan graphique. il est 
tout aussi difficile de les 
départager. Rodland séduit 
par le style japonais de ses 
adorables sprites tandis que 
Magic Pockets mélange des 
personnages humoristiques à 
des paysages plus 

classiques. First Samurai 
s'impose, quant à lui, par son 
ambiance très réaliste, la 
variété des adversaires et 
des décors particulièrement 
colorés. 
A chaque jeu son originalité 
Rodland et Magic Pockets 
disposent tous les deux d'un 
mode de combat bien 
particulier (baguette magique 
dans l'un et tourbillons dans 
l'autre). First Samurai, pour 
sa part, laisse parler l'art du 
guerrier. Que ce soit pour 
Rodland, Magic Pockets ou 
First Samurai, la taille du jeu 
leur assure une excellente 
durée de vie. Avec une 
mention spéciale pour Magic 

Pockets qui, non content 
d'être immense, dispose d'un 
degré de difficulté bien dosé 
et de nombreuses astuces. 
Parmi les trois titres, seul 
Rodland joue la carte de 
l'action pure. Magic Pockets 
et First Samurai intègrent 
tous les deux un zeste de 
reflexion (voire de stratégie) 
qui augmente d'autant le 
plaisir de la partie. A ce 
niveau, j'avoue avoir une 

First Samurai, vous offri: 
des heures de découver 
et de combat. Tour à to. 

beat-them-all, jeu .' 
plates-formes et it 

d'exploration, 
enchantera les amateurs 

d'action intelligente. 

légère préférence pour le soft 
des Bitmap Brothers qui 
récompensera toujours un 
joueur astucieux. A noter 
également que la possibilité 
de jouer à deux 
simultanément dans Rodland 
autorise la mise en place 
d'une « stratégie «de jeu. 
Sur le plan de la bande 
sonore, c'est First Samurai 
qui a l'avantage (on 
n'oubliera pas de sitôt les 
savoureux « Alléluia ! » à 

l'ouverture des coffres). 
Magic Pockets dispose lui 
aussi de sons digitalisés des 
plus comiques (en particulier 
les bruits de déglutition) qui 
complètent à merveille le côté 
humoristique des graphismes. 
Rodland, pour sa part, 
dispose d'une bande-son 
classique mais efficace. A 
l'évidence, aucun des 
nominés ne manque de 
qualités, c'est finalement 

Magic Pockets qui rafle le Tilt 
d'or grâce à sa jouabilité hors 
pair et sa profondeur de jeu. 
Magic Pockets profite de 
l'expérience des Bitmap 
Brothers qui n'en sont pas à 
leur premier soft... Nous 
avons beaucoup apprécié 
l'intelligence des monstres, 
basée sur les célèbres 
routines de Gods. Un très 
grand soft qui mérite bien 
son Tilt d'or. 

Morgan Camuset 
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Might a n Magic  
NEW WORLD COMPUTING 

Cette année, la sélection des trois logiciels 
nominés aux Tilt d'or n'a pas été trop 

difficile. Pourtant les bons programmes ne 
manquaient pas et des titres comme Pool 
of Darkness peuvent faire passer de très 
bons moments. La sélection finale s'est 
portée sur Might and Magic III de New 
World Computing sur PC, Eye of the 

Beholder de SSI sur PC et Amiga, et sur 
Fate de Reline sur Amiga. Ces trois 

programmes se tiennent dans un mouchoir 
de poche, mais c'est finalement Might 
and Magic III qui s'est vu décerner le 

titre tant envié du Tilt d'or 91 des jeux de 
rôle sur micros. 

MEILLEUR JEU DE ROLE 
SUR MICRO 

Compatible PC 
Might and Magic Ill dispose 
de nombreux atouts. 
Graphiquement très réussi, 
avec des dessins exploitant 
bien les 256 couleurs du 
MCGA et un effet de 
pixélisation très particulier qui 
donne une certaine originalité 
aux écrans, il vous invite à 
remplir une série de missions 
différentes. Le réalisme est 
de la partie avec des 
animations très nombreuses. 
L'ergonomie est excellente 
tout étant géré à la souris via 

, 

Laa 

tT 
un panneau d'icônes. Le jeu 
est passionnant et d'une 
grande profondeur, mais 
demande en contrepartie une 
machine puissante (386 DX à 
bonne vitesse au minimum 
pour être suffisamment 
rapide). 
Digne successeur du 
remarquable Dungeon 
Master, Eye of the Beholder 
vous propose de guider un 
groupe de quatre aventuriers 
(et jusqu'à six en incorporant 
deux personnages de 
rencontre) dans les sombres 

couloirs d'un donjon. 
Ajoutez à cela que le jeu se 
déroule entièrement en temps 
réel, que le scénario est 
assez riche, offrant des 
quêtes secondaires qui se 
greffent à la principale, que la 
magie est multiple, bien 
gérée et tout aussi bien 
représentée à l'écran, que les 
déplacements sont rapides et 
que les bruitages soulignent 
chacune de vos actions. Mais 
il souffre malheureusement 

Bard'Tale a enfin s.. 
successeur. Fate 

Amiga, avec' 
graphismes travaillés 

son univers fouillé ne fc 
pas rougir son célèb 
ancêtre : un grand jc 

d'une trop grande facilité, la 
quête pouvant être terminée 
en douzaine d'heures. Les 
mordus de jeux de rôle 
resteront un peu sur leur faim. 
Fate se défend aussi fort 
honorablement. Aventurier 
solitaire au début dans un 
monde très particulier mêlant 
magie et technique, vous 
devrez compléter votre 
équipe pour avoir quelques 
chances d'en sortir. Plus 

facile à dire qu'à faire car 
pour convaincre les passants, 
vous devrez vous présenter, 
raconter des blagues, vous 
vanter, les payer, etc. Cette 
diversité d'action se retrouve 
à tous les niveaux. Ainsi les 
possibilités de combat sont 
d'une exceptionnelle 
richesse, avec une gestion 
fine des combats à distance 
ou au corps à corps, une 
utilisation rigoureuse de la 
magie mais aussi de 

Proche de Dungeon Master 
par so présentation et son 
s rgonomie, Eye of the 
Beholder offre des règles 
directement inspirées de 
Dongeon & Dragon 

-' 

nombreuses options 
complémentaires. La 
réalisation est bonne mais un 
peu en deçà des deux autres 
programmes, sauf pour 
l'ambiance sonore qui rend 
parfaitement l'atmosphère 
(pluie, vent, arrivée d'une 
créature, etc). En dépit de 
ses qualités, il manque à Fate 
un scénario plus vif relançant 
par moment l'intérêt. 

Jacques Harbonn 

Might and Magic III : graphismes somptueux et aventure complexe ! 

Jr 	~- 

Un fond de Bard's Tale, un 
soupçon de Dungeon 
Master : MM3 est sans 
conteste le jeu de rôle le 
plus complet ! Un grand 
jeu, mais qui nécessite une 
machine puissante. 

11 



MEILLEUR JEU D'AVENTURE 
SUR MICRO 

sont largement plus riches 
que ne l'étaient ceux de 
l'épisode précédent. La mise 
en scène use toujours du 
même multifenêtrage qui 
donne du punch à l'aventure. 
Un seul regret, la partie est 
très semblable à celle de 
Bat 1.  Bat Il représente de ce 
fait moins un événement que 

Croisière 
pour un Cadavre 

DELPHINE SOFTWARE 

Pour la première fois dans l'histoire de 
l'aventure micro, on peut aujourd'hui 

profiter tout à la fois d'un scénario musclé 
et d'une mise en scène parfaite. Croisière 
pour un Cadavre résume à lui tout seul les 
atouts des plus grands. ll remporte sans 

aucune contestation possible le Tilt d'or 91 
de l'aventure. Merci Delphine ! 

peu à peu aux joueurs les 
plus rusés, elle tisse une toile 
complexe d'indices qui 
garantiront l'intérêt de la 
partie à long terme. Mais face 
à toute ces qualités, et là où 
Maupiti n'offrait, en revanche, 
aucune animation des 
personnages, Croisière 
développe une mise en scène 

Décors animés de styl, 
futuriste, dialogues, 

nombreuseshases action, 
voila les trois atour,, 

majeures de ce jeu. BAT 11 
marche dans le sillage d 

premier épisode, 

encore supérieure à celle des 
anciens mais fameux titres 
que sont Les Voyageurs du 
temps ou Operation Stealth. 
Le jeu est entièrement manié 
à la souris. Le curseur que 
l'on promène sur l'écran 
prend diverses formes selon 
l'action que l'on peut 
entreprendre, un peu à la 
manière de BAT Et pour 
couronner le tout, les 
graphismes et animations 
sont superbes. Le 

son concurrent Tilt d'or. 
Martian Memorandum 
apparaît ici comme le 
représentant de la nouvelle 
génération des aventures 
micro pour PC et 
compatibles. Mieux que tout 
autre, il vous prouvera la 
suprématie de cette machine 
en ce qui concerne la qualité 
graphique et sonore de nos 
futures quêtes. Comme le 
fabuleux Countdown dont il 
est en fait la suite, Martian 

Croisière : un super:;. 

Amiga, Atari ST 
Le souhait que j'exprimais 
l'an passé à la fin de l'article 
couronnant d'un Tilt d'or le 
superbe Maupiti Island s'est 
réalisé cette année. Merci, 
messieurs les programmeurs 
de Delphine Software, pour 
avoir entendu le message de 
tous les aventuriers de la 
micro. Le Tilt d'or 91 de 
l'aventure va sans 
contestation possible à 
Croisière pour un cadavre, la 
plus belle mission que vos 
micros aient jamais 
rencontrée. Si toute la 
rédaction de Tilt fut unanime 
pour l'élection de ce grand hit, 
il a été bien plus difficile de 
départager les deux autres 
nominés de cette rubrique. 
Finalement, Martian 

Memorandum sur PC 
(Access) et le tout récent 
Bat ll sur ST (Ubi Soft/ 
Computers Dream ) qui 
accompagnent le Tilt d'or sur 
le podium. 
Jusqu'à l'année dernière, les 
aventuriers micro devaient 

~ choisir entre deux types de 
jeu. Soit ils optaient pour un 
scénario musclé et subtil — ils 
jouaient alors à Maupiti —, soit 
ils préféraient un jeu animé, 
entièrement manié à la souris 
— il se battaient alors dans 
Operation Stealth ! Croisière 
pour un Cadavre est le 
premier titre à avoir cumulé 
les deux genres. Côté 
scénario, on retrouve dans ce 
titre toute la finesse d'un 
Maupiti Island. L'énigme est 
très bien bâtie. Elle se dévoile  

personnage marche sous vos 
yeux avec réalisme, il se 
baisse pour chercher un 
indice... La caméra va de 
zoom en gros plan, elle tient 
compte du rétrécissement de 
votre personnage lorsqu'il 
s'éloigne de vous... Un chef 
d'oeuvre ! Pour BAT ll, le 
subtil mélange d'aventure et 
de scènes d'action est 
captivant. L'utilisation de la 
souris et de son curseur 
multifonction est très souple. 
Les dialogues avec les 
personnages de rencontre 

Vous avez été très 
nombreux à craquer pour 
le superbe Countdown. 
Martian Memorandum, 
deuxième épisode de cette 
saga, prouve la suprématie 
des PC en matière 
d'aventure. 

Memorandum développe une 
mission très riche : voix 
digitalisées (superbes, même 
sans carte son), animations 
haut de gamme, décors 
magnifiques, de quoi rester 
cloué dans son fauteuil 
pendant toute la résolution de 
l'énigme. Par contre, les 
manipulations un peu triviales 
que l'on fait tout au long de 
l'aventure (prendre des 
objets, les utiliser...) n'ont pas 
l'ampleur nécessaire pour 
concurrencer Croisière pour un 
Cadavre. Olivier Hautefeuille 
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MEILLEUR JEU DE SPORT 
SUR MICRO 
remarquer à l'oreille 
l'approche d'un concurrent 
Vroom a aussi surpassé tous 
ses concurrents grâce à ses 
deux modes de jeu. Pour le 
premier, le jeu « arcade », 
c'est ce que l'on connaît de 
plus classique, mais avec une 
souplesse jamais égalée. Le 
mode angulaire, manié à la 
souris, est quant à lui une 
réelle simulation de pilotage. 
très difficile à contrôler mais 
payante à long terme. En 

au dernier-né de Lankhor. 
Dans un tout autre domaine, 
c'est le golf de Microprose qui 
a le plus séduit les sportifs de 
Tilt. Bien sûr, Links d'Access 
offrait un jeu superbe sur PC. 
Mais comment supporter les 
60 secondes nécessaires au 
chargement d'un écran ? 
Microprose Golf offre toutes 
les options possibles et 
conserve pour toutes les 
phases de jeu une rapidité 
d'exécution idéale pour la 

Vroom 
LANKHOR 

C'est encore une simulation de course auto 
qui remporte le Tilt d'or de la compétition 

sportive 91. Mais pas n'importe quelle 
course ! Vroom est à des années lumière 
du superbe Lotus H. Plus loin, dans les 
champs, c'est le Golf de Microprose qui 

clôture notre sélection. 
Microprose Golf offre 
toutes les options de jeu 
possibles, mais c'est 
surtout la souplesse de son 
animation et la rapidité 
avec laquelle se chargent 
les tableaux de jeu qui lui 
permettent de vaincre 
Links. 

Atari ST 
Certains éditeurs ne se sont 
pas endormis sur leurs 
lauriers. Et qui est-ce que l'on 
retrouve pour le Tilt d'or 
sportif 91 ? Une société 
française... Cocorico ! Merci 
Lankhor ! Merci Vroom ! Je 
vais enfin devenir un vrai 
pilote de course ! Les deux 
autres titres nominés sont le 
tout récent Lotus t/ de 
Gremlin et le superbe Golf de 
Microprose. 
C'est donc la course auto qui 
à le plus inspiré les 
programmeurs en 1991. Peu 
de tennis à part le superbe 
mais un peu vieux Pro Tennis 
Tour Il ou le plus récent 
Advantage Tennis, 
intéressant mais pas 
suffisamment novateur. Les 

~ courses auto ou moto ont 
toujours été très nombreuses 
sur micro. Mais avec Vroom,  

ce fut quand même le choc 
Pour décrocher son Tilt d'or, 
ce programme use et abuse 
de qualités multiples. Mais 
plus que tout, c'est le 
réalisme de la simulation qui 
a séduit tous nos testeurs. 
Que l'on soit ou non adepte 
du genre, il suffit de quelques 
minutes de pilotage pour que 
l'on ne puisse plus décrocher 
les yeux de la piste. Avec le 
professionnalisme qui lui est 
coutumier, Lankhor à travaillé 
cette adaptation dans les 
moindres détails. Premier 
atout, l'animation, qui est 
d'une fluidité remarquable sur 
ST. Vient ensuite un 
graphisme simple mais 
soigné. Enfin, une multitude 
de petits détails rendent la 
mise en scène crédible. Les 
bruitages par exemple 
appuient sans cesse le 
réalisme du jeu. On peut 

effet, dans ce mode de jeu, 
votre bolide ne reste pas 
toujours parallèle à la piste, 
comme c'est le cas pour la 
plupart des simulation auto 
ou moto. 
Face à tous ces atouts, Lotus 
Il n'a pas réussi à prendre la 
pole position. Ce titre est 
cependant nominé dans notre 
sélection du fait de la variété 
de ses paysages et de ses 
conditions de course (météo 
aléatoires, épreuves 
spéciales...). Nous avons 
étudié aussi très longuement 
les candidatures de Nascar 
Challenge course qui 
s'inspire du très célèbre 
Indiapolis 500. Mais pour 
toutes ces épreuves, et 
même si les options de jeu y 
sont nombreuses, c'est la 
maniabilité et la rapidité de la 

I course qui sont trop peu 
performantes, surtout lorsque 
l'on s'est essayé 

concentration du joueur. En 
plus, ses multiples caméras 
permettent de suivre un coup 
selon tous les angles. C'est 
génial pour apprendre 
comme pour perfectionner sa 
technique. Un grand. très 
grand logiciel. 
Le sport sur micro-ordinateur 
a sans doute bien du mal à 
se remettre de la qualité des 
grands hits de l'an passé. 
Depuis que Pro Tennis Tour It 
ou Tennis Cup Il pour le 
tennis, Kick Off ou 
International Soccer pour le 
football ont vu le jour, les 
programmeurs ne 
parviennent pas à surpasser 
ces grands hits. Ils se 
contentent de produits qui 
n'innovent en rien. Ce n'est 

1 pas suffisant pour décrocher 
la timbale. En espérant que la 
moisson 92 sera meilleure, 
bonne année à tous ! 

Olivier Hautefeuille 

Lotus Turbo Esprit II: ça 
bouge bien et les courses 
sont diversifiées. Les 
régions traversées sont 
inhabituelles et vous 
devrez affronter toutes les 
conditions atmosphériques 
possibles. 
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Yeager 
Air Combat 

ELECTRONIC ARTS 

Une bonn 
de VGA, 

pincée de 

e dose de souplesse, 
quelques mega-octets 
 carte son Dour Crue D 

une once 
et une 

renne la 
sauce... C'est la recette de Yeager Air 

Combat, c'est aussi celle d'un Tilt d'or 

Yeager 	r , nns s. r ~, L. .  

TILT 
D'OR 
	

MEILLEUR SIMULATEUR DE VOL 

On retrouve dans 
Megafortress la « patte ~> 
de Mindscape. Réalisme 
« technique » mais aussi 
visuel, le pilotage de ce 

bombardier n'est pas une 
mince affaire. 

Compatible PC 
Cette fois, ça y est ! Les 
simulateurs qui approchaient 
la qualité» arcade » ont 
enfin trouvé leur maître en la 
matière. Fluidité, rapidité, 
souplesse. voilà les trois 
qualités essentielles qui ont 
permis à Yeager Air Combat, 
développé par Electronic 
Arts, de s'imposer dans ce 

challenge aérien pour 
finalement remporter le Tilt 
d'or du meilleur simulateur 
de vol sur micro. Mais ce 
n'est pas là le seul 

I événement de l'année dans 
cette catégorie. A quelques 
miles de Yeager, deux titres 
manquent de très peu 
l'ultime récompense. Il s'agit 
bien sûr de Mega fortress 

(Mindscape), pour le 
réalisme inouï de la gestion 
« technique - de son vol, et 
de Secret Weapons of the 
Luftwaffe (Lucasfilm), qui 
développe, à travers ses 
multiples postes de combat. 
un univers ludique vraiment 
exceptionnel. 
C'est à la sortie de Jetfighter 
Il que j'ai compris que 
l'année 1991 serait tout à la 
fois l'année de la simulation 
aérienne et l'année PC. 
Enfin, les pilotes pouvaient 
profiter de combats tout à la 
fois complexes et bien mis 
en scène. Mais il manquait à 
tous nos appareils la rapidité 
et la souplesse d'un F 29 sur 
Amiga. Il aura fallu attendre 
le mois de septembre pour 
que le rêve devienne réalité. 
Yeagera remporté son Tilt 
d'or grâce à la finesse de son 
jeu. Plus souple que tout ce 
que l'on connaît sur Amiga 
ou ST, plus beau aussi, il a 
prouvé de façon définitive la 
suprématie des PC en 

Il vous faudra quatre 
moins pour réussir les 

missions proposees. Secret 
Weapons of the Luftwaffe 
ne s'adresse qu'aux plus 
solides d'entre vous. Un 

grand simulateur 

matière de simulations. Face 
à tant de réalisme visuel et 
sonore. il fallait aussi que la 
stratégie soit à la hauteur. 
Pas de déception à ce sujet 
Avec le nombre de scénarios 
proposés et l'éditeur de 
missions personnelles, 
impossible de se lasser d'un 
tel programme. 
Secret Weapons n'offre pas 
la souplesse des combats de 
Yeager. Mais ce qui fait la 
supériorité de ce titre face à 
toute l'escadrille 91, c'est la 
pluralité de ses combats. 
Vous dirigerez en effet 
plusieurs avions, et pour 
chacun d'eux plusieurs 
postes de combat. Le pilote 
doit sans cesse changer de 
tableau de contrôle, tantôt 
ouvrir la soute pour larguer 

i ses bombes. tantôt prendre 
en main l'une des sept 

mitraillettes disponibles. 
C'est du délire, un challenge 
très audacieux pour les rois 
du shoot-them-up aérien. 
Enfin, l'ensemble de nos 
pilotes ont littéralement 
craqué pour le réalisme de 
Mega fortress. du Mindscape 
tout craché ! Plusieurs 
superbes tableaux de 
commandes respectent à la 
lettre toutes les 
manipulations réelles du 
pilotage et de la gestion d'un 
bombardier. Bien 

1 qu'entièrement manié à la 
I souris, Mega fortress laissera 
peut-être froids les amateurs 
de vol « arcade ». Mais pour 
les puristes, quel délice de 
précision ! 
Cette année aura donc 
profité grandement au 
développement de la 
simulation aérienne. L'Atari 
ST et l'Amiga semblent avoir 
bien du mal à relancer le défi 
imposé par les compatibles 
PC puissants. II faudrait pour 
cela qu'ils égalent les 

qualités graphiques du VGA 
et des PC cadencés à plus 
de 20 mega-octets... Enfin, je 
souhaite que l'année future 
donne plus la parole aux 
nouvelles consoles en 
matière de simulation 
aérienne. Nous avons vu le 
superbe Pilot wings sur Super 
Famicom. Cela promet ! En 
revanche, peu de simulations 

I navales ou blindées sont 
apparues en 1991. 
Pour les passionnés de 

I ce type de combats, nous 
I ne pouvons que leur 
conseiller les titres qui 

' faisaient l'actualité de notre 
dernier guide, et notamment 
le fameux Wolfpack, 
un Tilt d'or 90 qui n'est pas 
encore détrôné, même 
par le récent Strike Fleet 
d'Electronic Arts. 

Olivier Hautefeuille 
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MEILLEUR JEU DE STRATEGIE 
SUR MICRO 
voyage spatial et rejoindre 
ainsi Alpha du Centaure. 
Utopia vous met dans la peau 
d'un gestionnaire d'une 
colonie humaine installée sur 
une planète aux conditions de 
vie difficiles. Il faut ici veiller à 
is survie et au confort de 
votre population (le but étant 
d'accéder à une qualité de vie 
égale au moins à 80 %). Pour 
cela, vous devrez, à la 
manière de Sim City. 

construire les bâtiments 
appropriés, mais aussi 
développer la recherche civile 
et militaire, espionner vos 
remuants voisins extra-
terrestres et vous préparer à 
un guerre éventuelle. 
Si Utopia dispose de bien 
plus beaux graphismes en 3D 
isométrique et d'une stratégie 
toute en finesse faite d'un 
équilibre difficile entre les 
activités civiles et militaires, 

1  Civilization, pour sa part 

Civilization 
MICROPROSE 

Cette année, l'élection des Tilt d'Or des jeux 
de stratégie a donné lieu à des débats 

passionnés. D'excellents titres, tels que 
Celtic Legend, mêlant wargame et magie ou 

encore Battle Isle, un autre wargame 
d'accès facile offrant cependant de très 

riches possibilités, ont été écartés après de 
longues discussions. Trois titres sont 

restés en lice : le tout nouveau Civilization 
de Microprose sur PC, qui a remporté le Tilt 

d'or 92, Utopia de Gremlin et enfin 
Hunter d'Activision. Ces deux derniers ont 

été développés sur Atari ST et Amiga. 

assure des parties sans 
cesse renouvelées, 
Civilization se montre aussi 
supérieur à Utopia sur 
l'aspect évolution. Voir sa 
peuplade de l'âge des 
cavernes évoluer est un 
spectacle passionnant. 
Ajoutez à cela que les modes 
de gouvernement sont variés. 
Bien qu'il soit d'un très bon 
niveau lui aussi. Hunter se 
révèle un peu en deçà des 

deux autres programmes. 
Servi par une 3D surfaces 
pleines d'une qualité 
exceptionnelle, avec un 
monde très réaliste, une 
animation haut de gamme et 
même un zoom sur l'action, 
ce programme, proche de 
Midwinter Il, vous propose 
une série de missions 
complexes, faisant appel tout 
à la fois à la stratégie. à 
l'action et au pilotage 
d'engins d'une extrême 

monde 3D d'Hunter est 
d'une grande richesse, 
bien animé, les missions 
variées et les modes de 
locomotion d'une diversité 
proprement stupéfiante. 

propose par Sid Meyer. 

Compatible PC 	 Le but du jeu est de parvenir 
Civilization vous propose de 	à un degré de civilisation 
développer une civilisation. 	I suffisant pour accéder au 

mes d'utopia 
;,es et le jeu 

s prenant encore que 
r,, City, grâce à l'aspect 
pionnage et gestion 
verrière. 

étonne par l'ampleur de ses 
possibilités. Les choix à 
effectuer sont d'une extrême 
diversité et, pour chacun 
d'eux, l'éventail proposé est 
tout aussi vaste. De plus, ces 
actions varient en fonction du 
contexte. Le programme vous 
suggère d'ailleurs ce qui lui 
semble le plus judicieux, mais 
vous restez libre de faire vos 
propres choix. Outre cette 
grande latitude d'action qui 

diversité (depuis le vélo 
jusqu'à l'avion, en passant 
par la planche à voile. 
l'hélicoptère, le char et bien 
d'autres). Le jeu est 
passionnant mais laisse moins 
de liberté que les deux 
autres. En conclusion, un 
grand bravo à Microprose pour 
ce superbe Civilization qui a 
réussi à coiffer sur le poteau 
des softs comme Utopia ou, 
Hunter. 	Jacques Harbonn 

Les graphismes, assez 
quelconques, ne rendent 

pas justice à Celtic 
Legend, qui mêle 

adroitement stratégie, 
gestion et diplomatie. 

Saurez-vous mener votre 
peuple vers les étoiles ? 
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3D 
Construction kit 

DOMARK 

Audio Sculpture d'Expose Software sur 
Atari ST et Amiga. 

Deluxe Paint IV gère 
désormais le mode HAM 
de fort belle manière, et 
propose une étonnante 
transformation 
automatique de sprites, 
ainsi que des dégradés 
évolués. 

MEILLEUR SOFT 
DE CREATION GRAPHIQUE 

En dépit des qualités de Disney Animation 
Studio, ou du module 3D d'Amos, 3D 
Construction Kit de Domark et Deluxe 

Paint IV d'Electronic Arts sur Amiga se sont 
lutte pour la 
entre Demo 

ur Atari ST 

imposés assez 
troisième place 

Construction Ki 

Atari ST, Amiga 
Le programme d'Eurosoft n'a 
rejoint les rangs des nominés 
que d'une très courte tête, 
Audio Sculpture offrant 
d'excellentes capacités de 
traitement des sons mais son 
champ d'action apparaissant 
légèrement plus réduit. 

3D Construction Kit a 
remporté le Tilt d'or 91 du 
meilleur logiciel de création 

I avec brio. Programme 
réellement novateur, il permet 
à tout un chacun de disposer 
du système Freescape qui a 
permis la création de jeux 
d'aventure 3D aussi réussis  

que Driller et autres Castle 
Master. L'interface est d'une 
remarquable simplicité 
d'usage. Vous disposez de 
deux formes 3D (cube et 
pyramide) que vous pourrez 
modeler à loisir pour créer 
toutes sortes d'objets en 
relief, le tout se plaçant dans 
un univers de grande taille. Il 
est même possible de créer 
des formes rondes, au prix 
d'un petit travail 
supplémentaire. Les 
possibilités créatives sont loin 
de se limiter à la seule 
constitution d'un univers 
virtuel, aussi riche soit-il. 
Quelques instructions simples 
permettent aussi d'animer les 
objets, mais aussi de les faire 
réagir en fonction de 
certaines « stimulations » 
(clic des boutons droit ou 
gauche). Ajoutez à cela qu'il 
est possible de se déplacer 
dans l'univers créé, en tenant 
compte ou non de la 
pesanteur, que l'on peut lier 
différents univers les uns aux 
autres, qu'il est possible de 

Réaliser des démos sar • 
connaître Ic 

programmation, c'e,  
facile avec D.C.K. L<_ 

système d'activation à le 
demande des effets cs 

proprement génial pou 
sa facilité de mise at 

poi n". 

charger une image de 
tableau de bord » avec 

redéfinition des zones écran 
actives pour chaque 
déplacement, que quelques 
bruitages complètent le tout 
et vous aurez une idée des 
impressionnantes possibilités 
créatives. Un Tilt d'Or bien 
mérité. 
Deluxe Paint IV n'a pas 
démérité pour autant et 
représente sans conteste le 
meilleur programme de 
dessin et d'animation sur 
Amiga. Il a profité de 
nombreuses améliorations. 
D'abord, et c'est là un point 
capital, il gère désormais le 
mode HAM, ce mode très 
particulier qui offre 
4 096 couleurs simultanées 
au prix d'un petit conflit de 
proximité. Ce conflit est 

d'ailleurs géré de fort belle 
manière par le programme, 
les franges colorées y étant 
totalement absentes. Deluxe 
Paint IV dispose aussi d'un 
étonnant module de 
transformation automatique 
d'un sprite en un autre, 
source d'animations 
spectaculaires. Les 
programmeurs en ont profité 
pour améliorer aussi le 
module de commande de ces 
animations qui reprend 
maintenant le principe des 
touches de magnétoscope, 
beaucoup plus intuitif. Cette 
version IV reprend enfin la 
vaste gamme de remplissage 
(en dégradés surtout) qui 
avait fait son apparition dans 
la version Atari ST. En dépit 
de ces qualités, Deluxe Paint 
IV ne peut prétendre à la 
même puissance créative que 
3D Construction Kit, d'autant 
qu'il ne s'agit en fin de 
compte que de l'amélioration 
d'un programme déjà 
existant. 
Le troisième nominé, Demo 

Construction Kit, est original à 
plus d'un titre. Il permet en 
effet de créer sans connaître 
la moindre ligne de basic ou 
d'assembleur des démos de 
bon niveau, avec rasters 
(affichage simultané de 
l'ensemble des couleurs de la 
palette sur un même écran), 
overscan (disparition des 
bordures, l'image occupant 
tout l'écran), scrollings texte 
multiples dans tous les sens, 
sprites divers, et équaliseurs 
rythmés par la musique (chip 
ou soundtrack). Le système 
génial d'activation à volonté 
des effets permet de gagner 
un temps précieux lors de la 
mise au point. Cependant, le 
programme est limité au seul 
domaine des démos et il lui 
manque un module 3D. 

Jacques Harbonn 

nettement. La 
a été chaude 

t d'Eurosoft s et 
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TILT MEILLEURS GRAPHISMES 
SUR MU 'P() 

Compatible PC 
En plus Heart of China est 
animé ! Un visage qui se 
tourne, une porte qui s'ouvre. 
et vous entrez dans l'histoire 
Les 256 couleurs du mode 
VGA basse résolution sont 
parfaitement maîtrisées. Les 
enchaînements d'images, qui 
font apparaître des fenêtres 
les unes sur les autres, 
apportent encore un peu plus 
l'illusion du mouvement. Cette 
méthode, proche de la bande 
dessinée, donne à ce jeu un 
côté « vivant » que n'ont pas 
les autres jeux Sierra 
(Dynamix est un de leurs 
labels), comme King Quest V 
ou Space Quest IV. Ces deux 
jeux, graphiquement très 
réussis. restent trop 
statiques : le personnage se 
déplace dans un décor dont il 
ne fait pas vraiment partie. 
Tout à l'opposé, Heart of 
China présente chaque 
situation de façon différente, 
avec de nombreuses 

techniques BD, du gros plan 
sur un visage ou un objet à la 
succession rapide des 
images, en passant par les 
bulles qui nous renseignent 
sur les paroles ou les 
pensées des personnages. 
Beau, passionannt, simple 
d'accès, Heart of China a 
toutes les qualités d'un bon 
jeu d'aventure. Un Tilt d'or 
amplement mérité. 
Avec Croisière pour un 
cadavre, Delphine met un 
point d'honneur à nous faire 
ressentir l'athmosphère de 
cette enquête policière. 
L'aventure se déroulant sur 
un bateau, on aurait pu 
craindre que le nombre de 
lieux et de personnages ne 
fût très limité. Mais, le 
Karaboudjan est grand, et les 
différents endroits que vous 
visitez sont aussi variés que 
beaux. Les couleurs pastel et 
les jeux de lumière sont 
superbes. Chaque scène 
semble tirée d'un film, les 

lumières paraissent venir 
directement des projecteurs 
et les acteurs tiennent leurs 
rôles à la perfection. Les 
dessins, d'un type difficile à 
classer, se situent entre la 
photographie et le livre pour 
enfant. 
Les différents personnages 
sont eux aussi très bien 
dessinés, à commencer par 
le détective, c'est-à-dire vous. 
Il visite les cabines, se 
déplace dans une 
« pseudo-3D » du plus bel 
effet. et sa moustache aurait 
sans doute fait envie à 
Hercule Poirot lui-même 
Lorsque vous vous adressez 
aux différents personnages. 
leurs visages, dessinés dans 
le style des années trente, 
apparaissent. Les séquences 
animées du début et de la fin 
du jeu sont superbes ! 
Contrairement aux deux titres 
précédents, le troisième jeu 

Stylisés et très colorés les 
graphismes de Might and 

Magic III sont beaux et 
originaux. Les monstres, 

souvent plus amusants 
qu'effrayants, sont 

superbes. 

n'est pas un jeu a aventure. 
Might and Magic Ill (MM3) est 
l'un des rares jeux de rôle à 
posséder des graphismes 
dignes des capacités de nos 
machines. Qu'il s'agisse des 
monstres, des villes, des 
paysages (avec des prairies. 
des forêts, des montagnes, 
des déserts, et bien 
d'autres !), ou encore des 
donjons, tout est superbe. Le 
style, simultanément enfantin, 
détaillé et humoristique, est 

Croisière pour un Cadavre, 
,vec ses teintes pa stel et 
es graphismes fouillés, est 
,ans conteste un très beau 
-u. L'atmosphère est 
erveilleusement rendue. 

vraiment typique de ce jeu. 
Lorsque vos personnages 
sont malades, ivres ou 
amoureux, leur visage 
change. 
La plupart des jeux de rôle 
qui disposent d'une vue 3D, 
comme Bard's Taie, Dungeon 
Master ou Eye of The 
Beholder, offrent des 
monstres animés, et 
éventuellement quelques 
autres animations pour les 
portes ou les fontaines. Might 
and Magic Ill va plus loin, car 
tout est animé. De la fontaine 
au piège du donjon, chaque 
dessin a son animation 
propre. Son défaut majeur, 
comme celui de nombreux 
jeux récents sur PC, est 
d'exiger une configuration 
musclée qui n'est pas à la 
portée de toutes les bourses. 
Parmi les jeux que nous 
avons exclus, se trouvent un 
certain nombre de 

programmes au graphisme 
fort bon, comme les Sierra 
(King Quest V. Space 
Quest IV. Leisure Suit 
Larry V). ou les Acces 
(Martian Memorandum, Links. 
etc.). Mais, malgré des 
démonstrations de technique 
assez étonnantes 
(particulièrement chez 
Acces). ces programmes 
manquent singulièrement 
d'originalité. 

Jean-Loup Jovanovic 

Heart of China 
SIERRA ON LINE 

S'il y a un jeu qui a réellement marqué cette 
année par ses graphismes, c'est bien Heart 

of China. Ce jeu d'aventure aux senteurs 
orientales mêle adroitement des dessins et 
des photos digitalisées et retravaillées. Les 
paysages sont de toute beauté, tout droit 

tirés d'un (bon) guide touristique sur l'Asie. 
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présentent des animations en 
gros plan, comme au cinéma. 
Et c'est tout simplement 
superbe. Chaque mort donne 
lieu à une animation 
différente (c'est incroyable ce 
que l'on meurt dans ce jeu !). 
Wing Commander ll est d'un 
type tout à fait différent. Les 
combats spatiaux sont 
superbes, les vaisseaux se 

revanche, c'est une véritable 
superproduction qui se 
déroule sous vos yeux. Le 
travail réalisé par Origin sur 
les ombres des vaisseaux et 
sur leurs mouvements dans 
ces séquences est tout 
simplement ahurissant. La 
fluidité de ces animations est 
parfaite, et leur variété 
construit tout un univers de 

TILT 
D'OR.',,:  MEILLEURE ANIMATION 

SUR MICRO 

Another World 
DELPHINE SOFTWARE 

Another World et Wing Commander II 
offrent, chacun à sa manière, les plus belles 

animations que l'on puisse aujourd'hui 
trouver sur micro. Ils ont aussi tout un 

environnement sonore et graphique ainsi 
qu'une mise en scène de grande qualité. 

meuvent (si vous disposez 
d'un 386 ou plus) avec une 
fluidité et une rapidité dignes 
de Star Wars. Cela dit. les 
plus belles animations de ce 
jeu ne sont pas là. Lors de 
l'introduction et des phases 
intermédiaires (qui sont très 
nombreuses), vous avez droit 
à des séquences vraiment 
extraordinaires. 
Malheureusement, pendant 
ces animations. vous 
n'agissez pas. Elle donnent 

.qe, qui mêle aventure et 
lion, offre une superbe 

L) surfaces pleines. Les 
,jets bougent avec une 
uidité étonnante, et le 

lange de 3D et de 
mop est très réussi. 

Space Opera qui met les 
phases d'action en valeur (et 
leur enlève du même coup 
leur côté répétitif). De la belle 
ouvrage. 
Je ne vous ai pas encore 
parlé de Age, de Tomahawk. 
Ce jeu,qui mêle 3D surfaces 
pleines, dégradés et bitmaps, 
est superbe, mais à mon goût 
un peu en dessous des deux 
précédents. En revanche, si 
les autres sont des jeux 
d'action. il s'agit là d'un jeu 

Les animations de Wing 
Commander II sont sans 
doute les plus belles qui 
soit. Malheureusement, 
elles sont réservées aux 

phases intermédiaires. 

technique utilisée dans 
pother World, les 
olygones pleins, permet 
cs effets spectaculaires, 

;ui n'existent pour l'instant 
Hans aucun autre jeu. Un 
peu dur, il n'en est pas 
poins passionnant. 

Amiga 
La question était pour nous 
de savoir lequel était 
meilleur en animation, lequel 
était meilleur en mise en 
scène. Il aurait été 
impensable qu'un de ces 
deux fabuleux jeux ne 
reçoivent pas l'un ou l'autre 
prix. Pour ce qui est de 
l'animation, l'un, Another 
World, présente une 
technique originale, qui utilise 
des polygones (triangles, 
rectangles, trapèzes, etc.) 

remplis, et animé de façon 
fluide et rapide. Cette 
technique, qui n'a été utilisée 
à ma connaissance dans 
aucun autre jeu, permet des 
effets visuels surprenants. 
Outre les mouvements de 
votre personnage, qui 
marche, saute et court avec 
une fluidité que ne renierait 
pas Prince of Persia, 
certaines séquences, comme 
l'attaque du monstre au début 
ou, plus loin, la rencontre 
avec les « poilus », 

une ambiance, un fond au 
jeu, comme des images dans 
un beau livre. Mais dans les 
livres, c'est le texte qui est le 
plus important... Autre défaut, 
pour faire fonctionner Wing 
Commander Il, il faut un PC. 
S'il est possible, sinon 
confortable, de faire les 
combats sur un 386SX 
cadencé à 16 MHz, sur ce 
type de machine les 
animations intermédiaires 
sont saccadées et lentes. 
Avec un 386 à 33 Mhz, en 

d'aventure, et une telle 
animation est des plus 
surprenante. Votre véhicule 
se déplace sur des chemins 

flottants ». avec un dégradé 
changeant du plus bel effet. 
Le soleil se lève et se 
couche, et les couleurs 
changent au cours de la 
journée. L'équipe qui a 
développé ces routines 
travaille déjà sur d'autres 
projets, dont un jeu 
du nom d'inca. 

Jean-Loup Jovanovic 
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ung 
Commander 11 

RENEGADE 

Les jeux sur micros ne cessent de 
s'améliorer, faisant de plus en plus appel 

des techniques dignes des 
superproductions 
avons don 

prix de la meilleure 
II d'Origin 

other World créés 
pour un cadavre. 

Wing Commondcr 11 . un jeu superbe, reserve aux PC puissants. 

par Delphin 

c 

 (de 

choisi de c 
Tilt d'or :le 

ne. Wing Co 
 peu) sur An 

e et Croisière 

Corn 

hollywoodiennes. Nous 
ré er une nouvelle 

PC (VGA) 
La tendance est générale, la 
plupart des jeux. qu'ils soient 
bons ou mauvais, disposent 
désormais d'une belle intro 
ou d'animations « gratuites » 

qui leur confèrent un petit 
coté cinématographique. 
Trois softs d'exception se 
sont cependant détachés du 
lot : Another World et 
Croisière pour un cadavre, 

mise en scène 
. ' Another World est 

,pressionnante. Les 
Ions se succèdent à un 
-rhme rapide, la 
caméra » se déplace 
jmme au cinéma. 

MEILLEURE MISE EN SCENE 
SUR MICRO 
tous deux de chez Delphine 
Software, et Wing 
Commander 11 d'Origin. Les 
deux premiers titres, réalisés 
par des français. utilisent une 
nouvelle technique graphique 
à base de polygones remplis 
qui autorise toute sorte 
d'effets de mise en scène. La 
raison en est simple : au lieu 
de stocker en mémoire tous 
les sprites composant 
l'animation d'un personnage, 
par exemple, il suffit de 

Les graphismes, les grc, 
plans, les animations, 9e 
bruitages... tout particip. 

à la création d'u' 
atmosphère, qui fait r, 

Croisière l'un des feux 
plus intimistes qui so 

garder les coordonnées X et 
Y des polygones composant 
sa silhouette. De cette façon, 
la démarche fluide des héros 
ne consomme que quelques 
centaines d'octets au lieu de 
saturer la mémoire de nos 
micros. Cette nouvelle 
technique, si elle autorise une 
multitude d'actions, laissait 
cependant craindre des 
graphismes assez 
sommaires. 
Croisière pour un cadavre 
contourne cet écueil à l'aide 
de décors en bitmap très 
réussis alors qu'Another 
World, le» one-man-show » 
d'Eric Chahi, qui n'a recours 
qu'aux polygones, nous épate 
par la finesse de ses 
animations et ses effets 
totalement 
cinématographiques (gros 
plans, travellings, plans 
multiples, etc). Aucun d'entre 
eux ne peut cependant 
prétendre égaler Wing 
Commander ll. Le jeu 
d'Origin, qui exploite au 
maximum les capacités des 
PC les plus puissants, est un 
éblouissant spectacle qui 
mêle allègrement voix 
digitalisées, musique 
symphonique et animations 
bitmap rapides et colorées (il 
faut voir le décollage des 
vaisseaux ou encore la 
récupération d'un pilote perdu 
dans l'espace). 

L'introduction justifie à elle 
seule l'achat du jeu. 
L'aventure s'ouvre sur un 
résumé en images (et en 
paroles) du premier épisode. 
Sur une bande-son 
majestueuse, vous voyez vos 
ennemis, les Kilrathi, évoquer 
leurs défaites passées. Vous 
sursautez cependant en 
entendant que « le pilote 
humain qui leur a posé tant 
de problèmes >, a été 
' retrograde pour trahison >,. 

Fondu au noir... Et vous vous 
retrouvez face à votre 
supérieur qui vous annonce 
sèchement que vous allez 
être affecté à une base 
minuscule dans un coin perdu 
de l'espace. Dès les 
premières minutes, Wing 
Commander ll place le joueur 
au coeur de l'action et dans la 
peau d'un personnage hors 
du commun. Les images 
animées ont une force et une 
beauté stupéfiante. 
Evidemment, il faut tenir 
compte de la différence 
technologique entre un PC 
386 à 33 MHz doté d'un 
disque dur à accès rapide et 
un simple Amiga 500 à 
disquettes. Si Wing 
Commander Il reste 
l'indubitable vainqueur, ses 
adversaires s'en tirent avec 
tous les honneurs. Lorsque 
j'ai vu tourner Another World 
pour la première fois, je n'en 
ai pas cru mes yeux... Et l'on 
a rarement vu une enqête 
policière aussi visuellement 
captivante que Croisière pour 
un cadavre. L'année 1991 est 
un grand cru et annonce 
probablement une nouvelle 
ère de logiciels davantage 
conçus comme des films que 
comme des jeux pour 
gamins. Mais qui s'en 
plaindrait ? Sûrement pas 
Tilt, en tous cas... 

Dogue de Mauve 
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MEILLEUR SHOOT'EM UP 
SUR CONSOLE 

Spriggan est le shoot'em up « sauvage » par excellence. 

Spriggan 
NAZAC 

car il exploite fort bien les 
qualités de la Nintendo 16 
bits. 
Les graphismes, très colorés, 
sont si beaux qu'on se croirait 
devant une borne d'arcade. 
Le jeu dispose, en outre, de 
musiques excellentes qui 
rythment parfaitement 
l'action. Enfin, les options 
sont particulièrement riches, 

spéciale pour les monstres de 
fin de niveau, probablement 
les plus bizarres jamais vus 
dans un shoot'em up (jetez 
un oeil au castor lanceur de 
cymbales ! ). Si ces deux 
programmes sont bons, 
chacun dans son genre, toute 
la rédaction pourra témoigner 
de ma nette préférence pour 
Spriggan sur lequel je ne 

C'est évident, les consoles 16 bits tiennent 
le haut du pavé en matière de shoot'em up. 
Il ne nous a cependant pas été trop difficile 

de séparer le bon grain de l'ivraie, les 
bonnes cartouches n'étant pas si 

nombreuses. Les trois heureux élus portent 
les noms de Super EDF, Super Long Nosed 

Goblins et surtout le fabuleux Spriggan 
qui remporte aisément le Tilt d'or. 

Shoot'em up original, 
doté de graphismes 

complètement délirants, 
Super Long Nose Goblin 
séduira ceux qui jouent 
sans se prendre trop au 

serieux. Un jeu attachant, 
pour le PC Engine. 

PC Engine CD ROM 
Chaque console dispose 
d'une logithèque bien fournie 
en shoot'em up mais tous 
sont loin d'être excellents. 

Une fois de plus. la console 
de NEC fait la preuve de sa 
supériorité actuelle dans ce 

I domaine : Super Long Nosed 
Goblins de Taito et Spriggan 
réalisé par Naxat fonctionnent 
tous les deux sur PC Engine. 
Super EDF, un programme 

La Super Famicom est à 
l'honneur avec ce 
nouveau shoot'em up. 
Super EDF exploite enfin 
les possibilités de la 
console de Nintendo: 
graphismes magnifiques 
et bande sonore 
excellente. 

de Jaleco. sur la Super 
Famicom, n'a cependant pas 
eu de mal à se faire nominer 

avec une multitude de bonus 
et de modules différents. 
Malheureusement, même si 
un effort très net a été fait au 
niveau de la programmation, 
le jeu souffre encore des 
ralentissements de l'action 
(passage en 25 voire 16 
images/seconde) coutumiers 
sur la Super Famicom. 
Super Long Nosed Goblins, 
pour sa part,.se distingue 
nettement par son originalité 

Spriggan est 
magnifiquement réalisé 

(malgré quelques 
clignotements de sprites), 

avec des sons, des 
graphismes et une 

jouabilité top niveau. 
Difficile de faire plus 

brutal ! 

et son humour délirant à la 
sauce nippone. Si le jeu n'est 
pas aussi trépidant que celui 
de ses concurrents, l'action 
n'en reste pas moins 
mouvementée. Le jeu 
dispose de plus d'un scrolling 
multidirectionnel et d'une 
grande variété dans les 
décors. Ici aussi, dé 
nombreuses armes seront 
accessibles à votre volatile 
(chaussé de tongs ! ) pour 
affronter des écureuils volants 
et autres pommes de terre 
mutantes. Une mention 

tarissais plus d'éloges. D'où 
ma joie immense de le voir 
finalement élu Tilt d'or 1992 à 
la suite d'un vote 
démocratique. 
Spriggan est probablement le 
shoot'em le plus brutal de la 
décennie. Il demande des 
nerfs d'acier et des reflexes 
surhumains. Mais il 
« éclate » ! Bénéficiant de 
musiques et de bruitages CD, 
la bande son de Spriggan 

explose en tous sens en 
meme temps que vos 
adversaires. Les sprites sont 
innombrables, certains faisant 
parfois un tiers de l'écran. 
Spriggan dépasse en qualité 
certains jeux des salles 
d'arcade. Gigantesque, 
bourré d'action et doté d'une 
excellente réalisation, il 
restera sans doute longtemps 
le shoot'em up de 
référence de ceux qui savent 
apprécier l'action, la vraie. 
Jusqu'au Tilt d'or 92 ? 

Dogue de Mauve 
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Le beat'em all est, avec le shoot'em up, la 
catégorie de programme qui marche le 

mieux sur consoles. Autant dire que nous 
avons eu un certain mal à faire notre 
sélection. Cependant, trois titres se 

sont rapidement imposés comme les 
meilleurs du genre. C'est finalement le 

magnifique Super Ghouls'n Ghosts 
(sur Super Famicom) qui sort victorieux 

d'un combat fracassant contre le 
fameux Streets of Rage sur Megadrive et le 

non moins célèbre Final Fight. 

~ Super Ghouls'n Ghosts exploite les performances de la SFC. 
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j 	 - TIV 	 MEILLEUR BEAT'EM ALL 

Super 
Ghouls'n Ghosts 

CAPCOM 

nateurs de boston » et 
utre castagne, Streets of 
aqe est fait pour vous 
al ou à deux, vous 

avez combattre le gang 
u terrible Mr. Big, qui 
nie la terreur dans la 
!e. A vous de faire le 
('nage. 

Super Famicom 
Au niveau oe la technique, 
chacun des trois jeux utilise à 
merveille les capacités de la 
machine. Entre Final Fight 
(Super Famicom) et Streets 
of Rage (Megadrive), la lutte 
est âpre. Si les sprites de 
Streets of Rage sont 
nettement plus petits et moins 
colorés, ils disposent de 
mouvements plus variés et 
l'animation ne subit aucun 
ralentissement (c'est le gros 
défaut de Final Fight). Super 
Ghouls'n Ghosts, pour sa 
part, dispose d'une réalisation 

technique irréprochable. Les 
programmeurs de Capcom 
ont su tirer les leçons de leur 
conversion de Final Fight. 
L'animation est fluide, malgré 
un nombre conséquent de 
sprites à l'écran et une 
multitude d'effets graphiques 
délirants (tremblements de 
terre, fond en rotation, etc.). 
Autre point positif : l'originalité 
et l'humour de la mise en 
scène graphique. Alors que 
Streets of Rage copie sans 
vergogne le style de Final 
Fight, à base de punks 
aggressifs et de brutes 

sanguinaires dans des rues 
mal famées, Super Ghouls'n 
Ghosts vous confronte à 
toutes sortes de monstres 

made in inferno », du 
fantôme à l'huître géante et 
homme-nivore. 
Au niveau de la jouabilité, rien 
à redire. Streets of Rage 
profite d'un mode deux 
joueurs des plus agréables 
(d'autant que les combattants 
peuvent s'entraider pour 

Conversion du jeu 
d'arcade de Capcom, 

Final Fight a gardé, sur 
Super Famicom, ses 

magnifiques graphismes 
et ses sprites 

gigantesques. Deux 
regrets : il est impossible 
de jouer à deux, et le jeu 

est parfois ralenti. 

certaines prises). Final Fight, 
qui a perdu un joueur dans la 
conversion, reste des plus 
sympathique grâce à ses 
énormes sprites et à la 
beauté des graphismes. 
Super Ghouls'n Ghosts, pour 
sa part, mélange habilement 
beat'em all classique et jeu 
de plateau. Il faut sauter en 
tous sens et utiliser une 
multitude de moyens de 
transport bizarres. 
C'est cette originalité qui lui 
vaut notre préférence, 
d'autant que les graphismes 
sont fins, colorés et détaillés. 
Difficile de faire mieux ! 
Même l'humour est présent (il 
faut avoir vu au moins une 
fois Arthur courir en caleçon 
sur le pont d'un navire 
fantôme). 
Au niveau du son, les trois 
programmes « assurent ». 
Streets of Rage. en 
particulier, fait honneur à la 

Megadrive (qui dispose d'un 
bon chip sonore mais de très 
peu de mémoire pour stocker 
les sons) et n'a rien à envier 
aux excellent bruitages de 
Final Fight et Super Ghouls'n 
Ghosts. Une très bonne 
prestation de la part de 
Sega... 
La jouabilité a également 
affecté notre jugement de 
manière importante. Dans les 
trois jeux, la difficulté est 

progressive mais Final Fight 
et surtout Streets of Rage (en 
particulier en mode deux 
joueurs) pèchent par une trop 
grande facilité. Final Fight 
s'avère un peu plus difficile 
que son confrère mais la 
différence n'est pas énorme. 
Super Ghouls'n Ghosts offre, 
lui, un challenge nettement 
plus difficile, y compris pour 
les meilleurs joueurs. Un 
point décisif qui conforte une 
fois de plus Super Ghouls'n 
Ghosts dans sa position de 
supériorité par rapport à ses 
deux concurrents, pourtant 
excellents. Indéniablement, 
toutes ces qualités ont permis 
à ce soft de mériter le 
Tilt d'or de cette année en 
matière de beat'em all. Si 
vous possédez une Super 
Famicom, vous pouvez 
l'acheter les yeux fermés. 
Satisfait ou... satisfait ! 
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Sonic 
SEGA 

Le hérisson bleu l'emporte haut-la-main! 
Une cartouche fantastique qui a tous les 

atouts. Graphisme, animation, jouabilité et 
originalité, tout est poussé jusqu'à 

l'exceptionnel. 

Sons. :e plus grand it iamois vu sur Mrc cdrive. 

r` ya 4:. 

MEILLEUR JEU DE 
PLATES-FORMES SUR CONSOLE 
boule) sont pleinement 
maîtrisées. Mais le plus fort 
est encore la vitesse 
incroyable que peuvent 
atteindre à la fois Sonic et le 
scrolling multidirectionnel de 
l'écran : inédit ! 
Enfin, la conception du jeu 
est très fouillée. On a bien 

l'extrême maniabilité du 
plombier italien, et 
l'immensité du jeu : Super 
Mario 3 est un plat 
exceptionnellement riche ! 
Assurément, il est plus long à 
résoudre que Sonic. Plus 
intellectuel, mais moins beau, 
moins fun, moins original : ce 

Megadrive 
Pour une fois, pas de dispute, 
pas de débat passionné. Mais 
un seul cri, presque 
unanime : Sonic! Même les 
quelques partisans farouches 
de Super Mario 3 se sont 
ralliés à l'opinion générale... 
Sonic a tout : d'abord, le 
personnage est attachant ; il 
est bien dessiné, et animé à 

une impression définitive. La 
preuve : désormais, la seule 
vue d'une colline couverte de 
losanges évoque 
invinciblement Sonic ! 
Deuxième point fort : la 
programmation du jeu est 
impeccable. On a rarement 
vu un jeu de plates-formes 
dont le personnage soit aussi 
maniable dans chacune de 

dosé la difficulté des 
niveaux : juste assez de 
pièges brutaux et sournois 
pour maintenir le stress, juste 
assez d'espaces dégagés 
pour offrir des moments de 
fun pur. Le système de score, 
bien que secondaire (il faut 
surtout - aller loin »), est 
aussi bien calculé. Bonne 
idée de ne distribuer les 

continue » qu'au compte-
goutte (tableaux-bonus) alors 
que tant de cartouches les 
distribuent trop largement. 
Super Mario 3 en premier 
nominé, c'était aussi un choix 
évident. Moins innovateur que 
Sonic, moins beau 
graphiquement, le nouveau 
Mario a ses qualités propres: 
beaucoup plus d'astuces, de 
secrets, de casse-têtes, de 
portes dérobées, bref, de 
tips... Mario ne joue pas la 
carte du spectaculaire, mais 
celle du délire sérieux, avec 

Sega et Nintendo ont 
us deux leur mascotte, 
FC a su également 
caver la sienne : PC Kid, 
bambin préhistorique 
i affronte ses 
iversaires à grands 

 ups de tête. 

qui explique sa seconde 
place. 
PC Kid Il, en troisième 
nominé, on peut avoir 
certains regrets... Cet enfant 
terrible ne méritait-il pas 
mieux ? Encore une fois, une 
réalisation de premier ordre 
autour des trois axes 
graphisme, maniabilité, 
jouabilité. En fait, PC Kid est 

i un compromis entre Sonic et 
Mario : des graphismes qui 
égalent presque ceux du 
hérisson bleu, des astuces 
secrètes presque aussi 
nombreuses que celles du 
plombier italien, et une variété 
de niveaux et de difficulté qui 
semble même supérieure à 
celles de ses deux 
concurrents... Peut-être le 
monde de PC Kid, trop 
enfantin, a-t-il bloqué les 
jurés ? Cette nomination est 
pleinement justifiée. 
Sonic, Super Mario 3. PC 

Jper Mario 3, un grand 
u qui profite de tous les 
antages des précédents 

,ixodes, avec toujours 
us de monstres, plus de 

..'ges, plus d'énigmes. 
collent !... 

Le petit hérisson bleu dc 
Sonic a conquis le coeur de 
;ute la rédaction. Action 

pidante, graphismes 
rHginaux, scrolling hyper 
,pide, Sonic a tout pour 

,>',aire ! 

travers de nombreuses 
attitudes ; il évolue dans des 
décors originaux et variés. 
Des graphismes qui font donc 

ses acrobaties : les sauts se 
font au millimètre, les 
collisions sont toujours justes, 
les attaques (Sonic se met en 

des jeux-intermèdes, des 
petites fées capricieuses, des 
astuces psychédéliques... 
Nous avons aussi apprécié 

Kid Il : on ne pouvait rêver un 
plus beau plateau... pour les 
plates-formes ! 

Jean-Michel Maman 
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Final 
Match Tennis 

HUMAN CREATIVE GROUP 

Le tennis est sans doute le sport le plus 
difficile à simuler sur micro ou console. 
Pourtant, Final Match Tennis a trouvé la 

solution : il fallait faire simple, c'est tout! 
Au premier coup de raquette, on sent déjà 
qu'on a affaire à une grande simulation. Le 

coup part bien, peut-être hors du cours, 
mais au moins vous avez touché la balle et 
mis en mouvement la raquette.. D'autres 

programmes, pour deux actions aussi 
élémentaires, demandent une bonne 

dizaine d'heures d'entraînement ! 

L:.._. ...:...._t. 	i ce..•. 

Final Match Tennis : un jeu plus tactique que technique. 

Le réalisme d'EA Hockey 
est tel que l'on discerne les 

crosses, le palet et même 
la vitesse à laquelle patine 

le joueur, grâce à la 
posture de ses jambes. on 

ne peut que dire ok pour k 
hockey! 

line animation très rapide, 
des graphismes soignés et 
de petites pointes 
d'humour font de Fl Race 
l'un des meilleurs sur 
Game Boy. Indispensable à 
tous les possesseurs de 
cette portable. 

_~ 	 TILT 
	

MEILLEUR JEU DE SPORT 
:L t~TAS:. •..~ L 

	

SUR CONSOLE 

PC Engine 
Avec Final Match Tennis, pas 
de contestation au pixel près. 
Les maniaques de la 
technique contesteront notre 
choix, mais après tout, n'est-il 
pas normal que le joueur 
plonge, automatiquement, 
quand la balle est 
pratiquement à sa portée ? 
Final Match Tennis gère ainsi 
tout ce qui peut faciliter la 
partie, privilégiant la tactique 
sur la technique pure. Ainsi, 
on dispose d'une belle série 
d'adversaires gérés par 

l'ordinateur, dont chacun a 
vraiment sa personnalité et 
ses propres tics de jeu. 
L'affichage est en même 
temps d'une lisibilité parfaite. 
Toutes les trajectoires de 
balle sont possibles, 
vraisemblables, et clairement 
animées. Bref. Final Match 
Tennis n'en rajoute jamais, 
mais n'oublie rien : la 
simulation idéale pour jouer 
au tennis (presque au VRAI 
tennis) sur console. 
F1 Race, sur Game Boy, est 
d'un tout autre genre. Ce qui 

a séduit avant tout les jurés, 
c'est l'extrême convivialité du 
programme. Pensez qu'en 
connectant 4 Game Boy, 
vous pouvez vous affronter à 
4 pilotes sur les mêmes 
circuits ! Cette simulation 
interactive est hallucinante 
ceux qui y ont goûté, même à 
deux, n'ont pas pu s'en 
détacher. Par ailleurs, la 
qualité de l'affichage et sa 
vitesse ont aussi influencé 
notre choix : les voitures de 

Fl Race se conduisent vite et 
bien, sur des routes qui, dans 
le contexte, bénéficient d'un 
graphisme, d'une perspective 
et d'un défilement fabuleux 
Une simulation de très 
grande classe, la convivialité 
en plus. 
Troisième nominé, le Hockey 
d'Electronic Arts, sur 
Megadrive. Il y a eu quelques 
discussions sévères... Tout 
simplement parce que 

C'est à un équilibre parfait 
que Final Match Tennis doit 

son Tilt d'or : les options 
multiples et fantaisistes 
n'encombrent pas cette 

simulation de tennis à 
laquelle rien d'essentiel ne 

manque. 

~ certains des jurés trouvent 
que le hockey est déjà un 
sport rasant, alors, une 
simulation... 
Pourtant, même ces 
irréductibles ont convenu que 
la réalisation d'EA Hockey est 
un exemple du genre : les 
sprites des joueurs sont 
grands et animés dans une 
foule d'attitudes réalistes. 
Autre point fort, le goal, 
souvent le grand oublié des 
simulations : il joue cette fois 

son rôle à part entière. 
La cartouche propose de 
nombreuses options. Enfin, 
EA Hockey a aussi de 
l'humour : certains contacts 
trop violents déclenchent des 
combats de boxe entre 
joueurs - pas des animations, 
de vrais combats ! Une 
simulation technique, 
maniable, complète, et drôle: 
que demander de plus ? 

Jean-Michel Maman 
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Shadow 
of the Beast 

TECHMAGIK 

La sélection des trois nominés aux Tilt d'or 
91 des jeux d'action/aventure sur consoles 

n'a guère posé de problème. Très vite 
Shadow of the Beast de Tecmagik sur Sega 

Master System, Solstice d'lmagesoft sur 
NES et Neutopia Il d'Hudson Soft 

sur PC Engine se sont imposés comme les 
meilleurs programmes du moment. 

Shadow of the Beast a bien vite remporté 
ce Tilt d'or 91. 

Shadow of the Beast tire le meilleur de la Master System. 

Sega Master System 
Lors de sa sortie sur Amiga, 
Shadow of the Beast avait 
étonné par la qualité de ses 

graphismes et surtout de son 
animation, aux mouvements 
bien décomposés, fluide et 
complétée d'un stupéfiant 

Solstice, sur Sega, est u r 
jeu plein d'astuces. Vou 

explorez un territoiu, 	, 
immense, représenté en 3C 

isométrique. Le 
nombreuses énigme 
réclament beaucou; 

d'astuces 

MEILLEURE ACTION/AVENTURE 
SUR CONSOLE 
scrolling différentiel sur une 
dizaine de plans. 
On aurait pu craindre que 
l'adaptation sur console 
8 bits, bien moins puissante, 
ne lui fasse perdre ses 
qualités. Il n'en est rien et les 
programmeurs de Tecmagik 
se sont véritablement 
surpassés, réussissant même 
à rendre le jeu plus 
intéressant en développant le 
côté aventure, un peu laissé 
pour compte dans l'original. 
Le jeu est beaucoup moins 
linéaire et il faut souvent 
revenir sur ses pas pour 
actionner un interrupteur ou 
récupérer une clé. Les 
combats aussi ont été 
améliorés et de nouveaux 
pièges vicieux parsèment 
votre route. La réalisation est 
vraiment top niveau, avec des 
monstres fort bien dessinés 
et tout aussi bien animés, et 
des gardiens de fin de niveau 
impressionnants. Quant au 

~ scrolling différentiel, il ne 
dispose de pas moins de 
treize plans différents ! 
Bien qu'exploitant moins à 
fond les capacités de sa 
console, Solstice ne suit pas 
loin derrière. Ce jeu 
d'action/aventure rappelle les 
programmes qui fleurissaient 
à l'âge d'or des micros 8 bits. 
La realisation est de qualité 
avec une vue 3D isométrique 
bien rendue et une animation 

D'un abord très simple, 
Neutopia Il vous initiera erg 

douceur au jeu d'action 
mêlé d'aventure et de rôle. 
Les astuces sont originale; 

et obligent à l'utilisation 
très rigoureuse des objets 

découverts. 

fluide. Mais c'est surtout le 
scénario évolué qui retient 
l'attention. Pour accéder aux 
différents passages et objets 
que recèlent certaines salles, 
vous devrez faire preuve 
d'astuce. Ici, il faut déplacer 
puis empiler différents blocs 
pour atteindre une issue. 
Ailleurs encore, vous devrez 
faire usage des quelques 
pouvoirs spéciaux mis à votre 
disposition, pour éviter la 
descente d'une dalle mobile. 

D'autres surprises encore 
vous attendent en chemin: 
dalles invisibles ne se 
découvrant que lorsque vous 
passez à proximité, tapis 
roulant conduisant bien 
évidemment au danger, etc. 
Le jeu est vraiment très 
plaisant et l'on a du mal à 
s'en détacher. 
Neutopia Il est un peu en 
deçà des deux autres 
programmes, tout en restant 
excellent. Ce logiciel mêle 
agréablement action, 
aventure et jeu de rôle. Les 
différents objets que vous 
allez acquérir en combattant 
les monstres ou en 
complétant votre équipement 
ne vous serviront pas 
uniquement à améliorer votre 
force de frappe ou à 
récupérer de l'énergie comme 
c'est souvent le cas. Il faudra 
faire appel à votre jugeote 
pour trouver les passages 
secrets ou accéder à des 
salles cachées. Ici c'est un 
mur que l'on effondre d'une 
bombe, là un arbre à brûler, 
ailleurs encore une pierre à 
pousser ou des gardiens à 
éliminer. La part d'action se 
limite aux combats contre les 
monstres mais elle est 
capitale pour progresser. La 
réalisation de qualité 
rehausse l'intérêt du 
programme. Les graphismes 
un peu nâifs sont fins et 

colorés et l'animation ne se 
limite pas au déplacement de 
votre personnage ou aux 
combats. 
La jouabilité est excellente, 
les deux boutons du joypad 
étant judicieusement mis à 
profit, l'un pour « actionner » 
le bras porteur de l'épée, 
l'autre pour activer l'objet 
courant. Un bon jeu qui 
élimine le côté figé de 
certains jeux de rôle. 

Jacques Harbonn 
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Game Boy 
Pour ce Tilt d'Or 91 des jeux 
d'action/réflexion sur 
consoles, nous avons voulu 
privilégier les programmes 
tournant sur consoles 
portables car c'est sans nul 
doute le type de jeu qui fait le 
mieux « passer le temps » 
d'un voyage. N'allez surtout 
pas croire pour autant qu'il 
n'existe pas de bons jeux de 
ce type sur console de 
salon... Mais revenons aux 
Tilt d'or. Dr Mario est un jeu 
absolument fabuleux, digne 
successeur de Tetris, dont il 
s'inspire d'ailleurs, 
conjointement à Columns. Le 
but est d'une grande 

simplicité : nettoyer chaque 
écran de ses virus en créant 
des lignes unicolores à l'aide 
des gélules bicolores qui 

' tombent du haut de l'écran. 
La stratégie peut paraître 
facile au premier abord, mais 
on découvre par la suite de 
nombreuses tactiques 
supplémentaires. Le jeu à 
deux apporte un « plus » 
certain, l'adversaire 
récupérant des pastilles 
supplémentaires chaque fois 
que vous réalisez 
simultanément plus d'une 
ligne. La réalisation est d'un 
excellent niveau. Si les 
graphismes sont simples, ils 
ont le mérite d'être très 

Aidez Skweek, la pehi. 
boule de poils, à repeindr, 

en rose chacun d' 
tableaux du jeu. Attention 

cependant, de nombreu .: 
monstres, pièges e! 

obstacles se dressero~,i 
devant vous... 

lisibles. De nombreuses 
animations complémentaires 
enrichissent le jeu. Le Dr 
Mario vous présente les 
gélules avant de vous les 
envoyer et les virus ricanent 
puis se tordent de douleur 
avant de disparaître. Les 
options de jeu sont d'une 
grande richesse : choix du 
niveau de départ, de la 
vitesse et de la musique. 
Décidément, Nintendo 
n'attribue le nom de Mario 
qu'à des logiciels de qualité 
supérieure. 
Les deux autres programmes 
se suivent de près. Skweek 
est une excellente adaptation 
du jeu du même nom qui 
avait vu le jour sur micro (et 
avait d'ailleurs remporté un 
Tilt d'or). Conduire votre 
sympathique boule de poils 
pour qu'elle repeigne toutes 
les dalles en rose peut 
paraître simpliste au premier 

abord. Pourtant la variété des 
pièges (dalle explosive, 
glissante, à sens unique...), 
des monstres (flammes, 
entonnoirs, fruits et légumes 
tueurs, fantômes, etc.), qui 
disposent chacun de leur 
caractère et intelligence 
propres, et des bonus 
(chaussures anti-dérapantes, 
freezer de monstres, tirs 
variables, bonus bons ou 
mauvais, vies 
supplémentaires, portes de 

sortie directe pour le niveau 
suivant, etc.) apportent une 
diversité extrême. La 
réalisation ajoute encore au 
plaisir de jeu. L'atmosphère 
loufoque et pleine d'humour 
est bien rendue par les 
graphismes et l'animation des 
créatures. Les musiques sont 
entraînantes et la jouabilité 
sans défaut. En revanche, le 
jeu à deux ne peut s'effectuer 
qu'en alternance. 
Popils est tout aussi prenant 
dans un style très différent. 
Pour rejoindre votre belle, 
vous devez résoudre des 
puzzles en cassant des 
briques et en vous déplaçant. 
L'aspect action ne se 
manifeste qu'à plus haut 
niveau, lorsque différentes 
créatures se mettent de la 
partie. La réalisation est 
mignonne à souhait, avec des 
graphismes clairs et colorés 
et une adorable envolée de 

Jeu de puzzle original a 
plus d'un titre, Popils 
conserve toute so fraîcheur 
meme après plusieurs 
parties. les graphismes 
sont très clairs pour un 
programme sur console 
portable. 

coeurs lorsque les amoureux 
se rejoignent enfin. 
Contrairement aux jeux de 
puzzles habituels, le 
challenge reste tout aussi 
passionnant au fil des parties, 
car le programme garde la 
trace des meilleurs scores 
réalisés pour chaque tableau. 
L'éditeur de tableaux (qui 
sont bien entendu 
sauvegardés) prolonge 
encore la durée de vie du jeu. 

Jacques Harbonn 

Dr Mario 
NINTENDO 

Lemmings sur Super Famicom s'annonce 
excellent et Block Out sur Megadrive vous 
gardera longtemps rivé à votre écran. Klax 
sur Lynx est bon lui aussi, en dehors d'un 

petit problème de jouabilité qui l'a empêché 
d'accéder aux nominations... Finalement 

trois titres sur portables ont pu être 
retenus : Dr Mario de Nintendo sur Game 
Boy (mais aussi NES) qui remporte haut la 

main le Tilt d'or, suivi de Skweek de 
Loriciel/Infogrames sur PC Engine GT (et 
donc aussi PC Engine) et enfin Popils de 

Tengen sur Game Gear. 

91f;~ vl 
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Populous 
IMAGEN 

°romised Land complète 
Populous, lui apporte de 
nouveaux tableaux 
particulièrement délirants. 
Une Fois encore les 
programmeurs sur console 
ont effectué un excellent 
travail. 

Actraiser mélang 
habilement arcad,: 

aventure et stratégie. Dot, 
de magnifiqur 

graphismes et d'un 
grande variété dar 

l'action, cet excellent je _ 
méritait vraiment s. 

nomination 

Comment résister au plaisir de 
récompenser encore une fois Populous ? 

Ce hit énorme des micros est d'abord arrivé 
sur Master System Sega. Pas mal, mais 
cela restait du 8 bits... L'adaptation sur 
Super Famicom mérite totalement sa 

première place en stratégie : on retrouve 
des graphismes dignes d'un ST, d'un 

Amiga ou d'un PC (VGA) en mieux, même, 
sur certains mondes. La vitesse de jeu est 
aussi conservée. Il semble d'ailleurs que le 

jeu est plus difficile dès les premiers 
tableaux... On ne retrouve pas seulement le 

Populous originel, mais aussi les 
« Promised Lands », ces mondes spéciaux 

et fantaisistes (Révolution française, 
Informatique, etc.), plus un inédit : le 

monde des Pâtisseries! 

CWS 	c, - L) consoie que sur rnicrc., 

commerces et d'industries se 
	

Chacune des facettes de 
reconnaît au premier coup 

	cette cartouche qui aurait 
d'oeil ; enfin, les animations 

	aussi eu sa place dans les 
(métro, embouteillages, 	Tilts d'or « originalité » (on a 
aéroport, stade) sont elles 

	
beaucoup hésité) est 

aussi présentes et joliment 
	

intéressante, et traitée 
traitées. Par rapport aux 	presque comme un 
versions micros, la cartouche 

	programme à part. 
Sim City apporte même deux 

	
Le champ d'action prend la 

innovations : une vue 
	

consistance d'un monde réel 
spéciale en 3D et le mode 

	
où réagit le joueur. 

loupe, pour regarder « à 
	

Actraiser est à la fois 
l'intérieur » des bâtiments. 	innovant, techniquement 

Plus parfait que la perfection 	supérieur, et quasi infini dans 
des versions micro : c'est 

	
la variété de ses parties. En 

parfait ! 
	

outre, les secteurs "jeu 
Un original en troisième 
	

d'arcade" apportent un peu 
place, et toujours sur Super 

	
de fantaisie dans la rigueur 

Famicom ? Actraiser est un 
	

tactique. Une cartouche 
curieux mélange de jeu 
	

dont la durée de vie avoisine 
d'arcade, de jeu d'aventure, 	les 100%! 
et de jeu de stratégie. Vous 

	
Par ailleurs, c'est un 

vous occupez du destin d'un 
	

programme spécialement 
peuple à la Populous, mais 	console, et non une 
combattez aussi les forces du adaptation : bravo ! 
mal en tant que chevalier... 	 Jean-Michel Maman 

~ Super Famicom 
Graphisme et animation 
exceptionnels, d'accord, mais 
n'oublions pas que Populous 
est pour l'instant le seul jeu 
sur consoles où vous dirigez 
un peuple entier contre un 
autre. Juste derrière, un autre 
classique, Sim City, toujours 
sur la Super Famicom, qui 
semble rafler l'exclusivité des 
jeux de stratégie... Même soin 

dans la finition que sur 
Populous : des commandes 
par icônes très accessibles, 
une bonne exploitation des 
quatre touches de la 
manette... Le graphisme est 
cette fois plus que réussi : les 
cartes de statistiques des 
villes (criminalité, pollution, 
etc.) sont très lisibles ; la 
représentation des différents 
types d'immeubles, de 

cpulou 

 

®i 

Sim City reste égal à lui-
méme : un grand hit. Les 
programmeurs se sont 
même offert le luxe de 
rajouter une vue 3D et un 
mode Loupe très 
impressionnant. 



Shining 
in the Darkness 

SEGA 

Shining est tout simplement le meilleur jeu 
de rôle disponible sur console, toutes 
machines confondues. Beau, grand, 

passionnant, il possède toutes les qualités 
pour être le Tilt d'or 1991. 

Shinin, irr t,~e DurRress . un Super Lad Tale L 

D 
TILT MEILLEUR JEU DE ROLE 

SUR CONSOLE 

ffi A 

	

_ 	at 

ju 

,tout destiné aux plus 
- 	r 	 - 	 mes, Sword of 

•rmillion propose un 
nario très linéaire. Les 

	

1 l_lwl 1 	- ,-,-  
..; : 	h, 	 graphismes soignés en 

,t un jeu exceptionnel. 

Megadrive 
Quand nous (Jacques 
Harbonn et moi) avons vu 
qu'El NioNio avait mis une 
note très moyenne à Shining 
in the Darkness, nous avons 
sauté au plafond (ou plutôt 
sur El Nb o Nio). Et nous 
avons du même coup 
découvert que ce cher 
confrère n'aime pas les jeux 
de rôle (c'est la seule 
explication !). Proche des 
Bard's Tale (tout 
particulièrement du second 
volet), ce jeu l'améliore à bien 
des égards. Graphiquement, 
les donjons sont représentés 
en 3D, mais, lorsque vous 
changez de direction, l'écran 
scrolle vers le chemin choisi. 
Non seulement c'est plus joli, 
mais cela permet de se 
repérer plus facilement. Les 
monstres, bien mieux 
dessinés que ceux de Bard's 
Tale (qui s'obstine à n'utiliser 

sur PC que le mode EGA), 
bougent assez peu. En 
revanche, les sorts sont très 
visuels, et une tornade de feu 
ressemble vraiment à une 
tornade de feu ! Bard's Tale a 
gagné ses lettres de noblesse 
grâce à la complexité et à la 
variété de ses énigmes. 
Même si aucune entrée de 
texte n'est nécessaire, 
Shining offre lui aussi des 
missions complexes et 
difficiles. L'ergonomie, enfin, 
est parfaite, bien meilleure 
que celles de la plupart des 
jeux micros. 
J'ai comparé Shining à Bard's 
Tale, et non pas aux autres 
nominés. En effet, Sword of 
Vermillion et Phantasy Star Ill 
sont d'un type totalement 
différent, plus proche 
d' Ultima VI. Dans ces deux 
jeux, les personnages sont 
présentés en 3D isométrique. 
Ces deux jeux sont aussi 

beaux l'un que l'autre, mais 
ma préférence ira à Phantasy 
Star lit, plus varié, et qui 
présente des mini-dessins 
animés racontant les 
différentes phases de 
l'histoire. Ce programme 
gagne aussi grâce à la 
complexité du scénario et à 
l'étendue du jeu. Alors que 
Sword n'est qu'une suite de 
labyrinthes et de donjons, 
Phantasy propose un univers 

fouillé et réaliste, où chaque 
personnage a ses propres 
motivations. L'étendue de ce 
jeu, qui s'étale sur trois 
générations, est immense, et 
la difficulté des missions croît 
rapidement au fur et à 
mesure que vous avancez 
dans l'histoire. Sword of 
Vermillion est beaucoup plus 
linéaire, du type « allez à tel 
endroit, faites cela, etc... ». 
Ces deux jeux diffèrent aussi 
par le système de combats. 
Dans Sword, vous ne 
contrôlez qu'un personnage, 
et lorsqu'il rencontre un 
monstre, vous avez droit à 
une petit phase d'arcade. 
Même si elle ne vaut pas un 
vrai beat-them-all, cette 
phase est assez réussie. 
Phantasy, au contraire, traite 
les monstres' à la Bard's 
Tale », tour par tour et 
personnage par personnage. 
Votre équipe pouvant 
proposer jusqu'à cinq héros, 

cela offre un choix important. 
Malgré tout, ce mode de 
combat est trop statique et 
les montres infestant 
littéralement les donjons, 
l'ennui ne tarde pas vous 
gagner. Shining souffre, dans 
une moindre mesure, du 
même défaut. Heureusement, 
dans les deux cas, le 
scénario est là pour réveiller 
l'intérêt. Sword of vermillion, à 
l'opposé, propose des 

combats plus intéressants 
mais un scénario plus léger. 
Plus orienté vers des joueurs 
très jeunes, il risque de lasser 
rapidement les amateurs 
éclairés. Shining in the 
Darkness est d'un niveau 
intermédiaire, et Phantasy 111 
serait classé « assez 
difficile ». 
Il y a un grand absent de ces 
Tilt d'or du jeu de rôle sur 
consoles, Dungeon Master. 
Ce jeu, fabuleux sur STet 
Amiga (certains pensent 
même qu'il reste, deux ans 
après sa parution, le meilleur 
jeu qui soit ! ) a en effet été 
converti sur Super Famicom. 
De plus, Banana San. notre 
envoyé au Japon qui a pu 
jouer avec, nous a rapporté 
qu'il était sensiblement 
inférieur à l'original aussi bien 
au niveau des graphismes 
que de l'ergonomie. 
Dommage. 

Jean-Loup Jovanovic 

r . 	i <a.  

;c longs mois vous seront 
écessaires pour terminer 

	

v 	 v 	 Phontosy Star III. Ce jeu 
étend sur trois 

:enérations et propose 
+'immenses étendues 
Puplées de monstres 

L criés, Et c'est beau ! 
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Lemmings 
SUNSOFT 

Sur micro, Lemmings n'a pas eu de chance. 
Le jeu est arrivé trop tard l'an dernier pour 
obtenir un Tilt d'or. Mais on ne pourra pas 

dire que nous aurons été rats avec les petits 
rongeurs. Une adaptation console brillante 

répare maintenant cette injustice. Le 
programme le plus original de l'année. 

Copie conforme de Lemmings sur Amigo, la version Super Famicom n'en est pas 
moins géniale ! 

i 	 1 	 A la limite de la simulation 
et de l'action, Pilot Wings a 

i été l'un des premiers jeux 
à tirer parti des qualités de 
la Super Famicom. L'un des 
meilleurs ! 

TILT 
	

JEU LE PLUS ORIGINAL 
D'OR 	 SUR CONSOLE 

Super Famicom 
Cette année a été riche en 
jeux originaux, innovants. Il 
nous a donc paru nécessaire 
de décerner un Tilt d'or dans 
cette catégorie. Le Tilt d'or a 
été échu à Lemmings sur 
Super Famicom. Nous avons 
eu un problème, car est-il 
réellement possible d'attribuer 
un prix pour l'originalité de la 
conversion d'un feu micro ? 

Qui plus est, la version SFC 
reproduit presque exactement 
la version Amiga : même 
graphisme, mêmes couleurs, 
même musique... Tout est 
strictement identique. Et 
pourtant, ce jeu est une 
inovation majeure dans le 
monde des consoles. Jusqu'à 
présent, nous disposions de 

I jeux « passionnants », 
« super ". « extra ».  

Maintenant, nous pourrons 
aussi utiliser le vocable 
« génial« ! Car Lemmings 
est génial. Le principe, qui 
contrairement à ce que 
beaucoup disent n'est pas si 
simple. replace Tetris dans le 
passé. Vos petits lemmings 
verts, adorables à souhait, 
meurent avec une candeur 
désarmante, qui fait craquer 
tous ceux qui les approchent. 
Les sauver d'une mort 
certaine n'est pas de tout 

repos et c'est cette difficulté. 
alliée à la variété des 
solutions proposées et au 
challenge du temps limité qui 
fait la valeur de ce soft. 
Comme c'est généralement le 
cas dans ce type de rubrique, 
Pilot Wings n'a strictement 
aucun rapport avec 
Lemmings. Avec Splash Lake 
non plus, d'ailleurs. Ce jeu est 
un simulateur de vol, qui 
présente de nombreux points 
inédits. Non seulement vous 
pouvez piloter un avion et un 
hélicoptère, mais vous aurez 
aussi droit au saut en 
parachute, au deltaplane et 
aux jetpacs. Le tout sans 
combat, sans avoir à tirer un 
seul missile. Le but est 
simple, aller d'un point à un 
autre en traversant un certain 
nombre d'anneaux. Mais 
attention, chaque appareil se 
manie d'une façon différente. 
et si les premières missions 

sont assez faciles, piloter le 
jetpac ou l'hélicoptère est une 
autre paire de manches. Les 
graphismes sont eux aussi 
très originaux. Comportant 
routes et bâtiments, ils sont 
particulièrement fouillés, et 
rappellent les « vrais » 
simulateurs de vol (les 
simulateurs de l'aviation civile 
ou de l'armée de l'air). En 
revanche, la manipulation de 
votre moyen de transport fait 
surtout appel aux réflexes et il 

n'est pas toujours facile de 
passer les séries d'anneaux. 
Ce jeu, unique sur consoles, 
montre que celles-ci ne sont 
pas réservées aux jeux 
d'arcade et que la simulation 
peut parfaitement s'y adapter. 
Splash Lake, même s'il 
rapelle par certains points 
Bombuzal, est lui aussi 
parfaitement original. Votre 
canne jaune marche et saute 
dans un labyrinthe sur pilotis, 
et doit échapper à une 
multitude de monstres 
malfaisants. Le principe est 
assez étrange, mais le 
résultat est excellent. Chaque 
niveau est différent, les 
ennemis sont variés et les 
stratégies sont souvent 
complexes. Cette complexité 
fait la force de ce 
programme, comme sa 
maniabilité et la qualité de 
son graphisme. 

Jean-Loup Jovanovic 

-nia!, c'est le seul terme 
w convienne à ce jeu ! 
os petits lemmings, 

stioles vertes et stupides, 
archent sans peur vers 

~~s morts plus horribles les 
yes que les autres. 

::avez-Ics ! 

mple, joli, amusant, 
plash Lake possède toutes 
s qualités. Une oie lou 
t-ce un canard ?) qui 
aime pas la terre ferme 
fruit des pontons. Les 
nemis sont variés et 
avent redoutables... 
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Il était prévisible que le Tilt d'or console 
du meilleur graphisme soit décerné aux 

consoles 16 bits, Super Famicom et 
Megadrive. Il était tout aussi prévisible que 

le superbe Castle Of Illusion serait 
l'heureux élu. Chomakaimura, plus 

communément connu sous nos latitudes 
sous le nom évocateur de Super Ghouls'n 
Ghosts, est un superbe dauphin, suivi un 
peu plus loin par Fantasia, une reprise du 
film de Walt Disney, beau mais trop dur. 

MEILLEUR GRAPHISME 
cAI lm r`nAACr! 

Mickey Mouse 
Castle of Illusion 

SEGA 

Super Ghouls'n Ghosts 
s'inspire des meilleurs films 
d'horreur pour composer 
décors et créatures. C'est 
beau, c'est amusant, tout 
pour plaire aux esthètes. 

Megadrive 
Deux jeux Megadrive et un 
jeu Super Famicom : ce choix 
est révélateur de l'évolution 
du marché des consoles 
16 bits en France. La 
Megadrive explose et dispose 
actuellement des meilleurs 
jeux. La Super Famicom a 
des arguments techniques de 
poids, notamment dans le 
domaine du graphisme. 
Mickey Mouse, Castle Of. 
Illusion, développé 
conjointement par Sega et les 
studios Walt Disney. met en 
scène la plus célèbre souris 

de l'histoire. Sa douce 
fiancée. Minie, a été enlevée 
par une vilaine sorcière, ce 
qui lui donne un excellent 
prétexte pour parcourir les 
superbes niveaux qui 
composent ce jeu. II faut dire 
que la» patte «des studios 
Disney est très sensible. 
Notre petit rongeur est croqué 
(au figuré !) à la perfection, et 
c'est un véritable plaisir de le 
voir sa démarche déhanchée, 
ses bonds vertigineux et son 
minois si célèbre. Les 
ennemis auxquels il est 
confronté ne sont pas en 

reste, et les arbres sauteurs, 
les clowns à bicyclette et les 
soldats de bois sortent tout 
droit des meilleurs dessins 
animés. La mission de notre 
ami Mickey n'est pas des plus 
faciles, mais cela nous donne 
l'occasion d'admirer les 
magnifiques (je pèse mes 
mots !) paysages qui 
composent les différents 
niveaux : forêt, pays des 
jouets, cuisine (avec des 

Fantasia, l'un des premier; 
jeux français sur console 

Des graphismes de h 

bonne qualité et u J, 

animation fluide, mais ui  
jouabilité très discutab! 

passages dans la crème et 
les gâteaux vraiment 
superbes), égouts ou palais 
de la sorcière, toutes les 
scènes ont été fignolées dans 
les moindres détails, avec un 
tel bonheur que même Sonic, 
malgré ses nombreuses 
qualités, ne peut l'égaler. 
Super Ghouls'n Ghosts est, 
du point de vue graphique, 
presque aussi beau que 
Mickey (cela a d'ailleurs 
donné lieu à de nombreuses 
discussions à la rédaction). 
Arthur, s'il est assez petit, est 
parfaitement dessiné, et 
surtout se promène 
nonchalamment (façon de 
parler !) dans des paysages 
de toute beauté. Les décors 
exploitent un nombre de 
couleurs considérable, 
notamment pour les arrière-
plans. Cela permet d'obtenir 
des dégradés impeccables, 
sans les habituelles trames 

que l'on trouve sur les autres 
consoles. En plus de ces 
performances techniques, les 
graphistes qui ont produit 
cette petite merveille sont tout 
simplement géniaux. Les 
décors très réalistes (arbres, 
rochers, fleuves de lave) sont 
peuplés de sprites proches 
des dessins animés : Sir 
Arthur, les diablotins, ou 
encore les morts-vivants 
sortent tout droit des B.D. 

japonaises. En outre, les 
animations tout simplement 
époustouflantes, font la 
plupart du temps partie du 
décors : il suffit de voir le flux 
et le reflux de la mer. 
Fantasia est le troisième 
nominé de cette sélection. 
Développé par une équipe 
française (Infogrames), il 
propose lui aussi des 
graphismes très travaillés. 
L'ambiance du film est très 
bien rendue, la cartouche est 
restée proche des techniques 
utilisées au cinéma, comme 
le recours à des objets en 
premier plan, derrière 
lesquels passent les acteurs 
et qui contribuent à donner 
l'impression de relief. La 
jouabilité, en revanche, est 
assez mauvaise, ce qui lui 
empêche d'accéder aux plus 
hautes marches. 

François Hermellin 
et Jean-Loup Jovanovic 
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TILT D'OR MICRO KID'S 

MICROS 

CONSOLES 

CATÉGORIE CONSOLES 

Sonic 

Sonic : le ieu Ie plus ehou si sur Megedrive, 

t, 	 .;r  

~i.. ._~%~ ~ x .:%I'll ~-~•~~~i.'~11 

Pour la première fois depuis la création des 
Tilt d'or, les lecteurs ont attribué leurs ré-
compenses. Décernés en liaison avec la 
meilleure émission de télé de l'année, ils se 
nomment Tilt d'or Micro Kid's. Nous atten-
dions des surprises. Notre attente a été ré-
compensée dans un sens qui remplit de fier-
té toute l'équipe : les Tilt d'or des lecteurs 
sont aussi des Tilt d'or de la rédaction... 

1 + i 	1. 	

- ~~ Y,~'•'•.~ 

	.. 	_ - 

Megadrive 
Le résultat des votes pour le 
meilleur jeu console est net et 
sans bavure. Ce sont près 
des trois quarts qui ont choisi 
Sonic. Les votes Minitel 
diffèrent sensiblement des 
votes des lecteurs. Ils se 
répartissent en effet sur un 
grand nombre de jeux. C'est 
toutefois encore Sonic qui 
l'emporte avec plus de 30 
des voix ! Son suivant 
immédiat, Super Mario Ill, 
n'obtient que 8.5 % des 
suffrages. 
Là encore, on a affaire à un 
Tilt d'or de la rédaction, 
puisqu'il s'agit sans conteste 
du meilleur jeu de plates-
formes de l'année, toutes 
machines confondues. C'est 
un jeu novateur qui a 
30 

Le scrolling différentiel 
apporte une excellente 

l'rofondeur de champ et 
animation atteint des 

sommets dans les 
passages rapides. 

Illusion, souvent cité, encore 
un jeu de plates-formes, est à 
égalité avec Streets of Rage. 
Monstres, sorcières et petits 
Mickeys, l'atmosphère de 
Disney est parfaitement 
rendue. Cette qualité y est 
probablement pour beaucoup 
dans le succès que remporte 
ce titre. Les graphismes sont 
d'ailleurs si exceptionnels que 
Castle of Illusion obtient la 
palme du meilleur graphisme 
sur consoles ! Encore une 
fois, on constate une 
complète adéquation entre 
les avis des joueurs et des 
journalistes. 

concourir dans une catégorie 
où abondent les chefs-
d'eeuvre. Etre comparé à 
Sonic. PC Kid I/ et Castle of 
Illusion est déjà en soi un titre 
de gloire ! 
Streets of Rage, à une courte 
encolure, est LE jeu de 
combat sur Megadrive. 
Nominé dans la catégorie 
beat'em all, il est doté de 
graphismes très agréables et 
d'une bonne animation. Très 
moral, il met en scène des 
justiciers qui luttent contre le 
crime dans une ville minée 
par les voyous. 
Mickey Mouse Castle of 

enthousiasmé tous les 
possesseurs de Megadrive. 
L'animation est 
extraordinaire, belle et fluide. 
Le scrolling est très rapide, le 
plus rapide jamais vu sur 
consoles. Un jeu épatant ! 
Loin, très loin derrière Sonic, 
un petit peloton se détache 
de la masse. Super Mario Ill, 
un hit sur NES, profite des 
immenses qualités de ces 
prédécesseurs. Un jeu 
immense, bourré d'astuces, 
de tableaux cachés, etc. 
Mario explore d'immenses 
tableaux habités par toutes 
sortes de monstres féroces. 
Jouabilité excellente, 
graphismes convaincants 
une réussite ! Nominé pour 
les jeux de plates-formes, il 
n'a que le malheur de 



K 	!s 

Compatible PC 386 
Elu comme jeu de l'année 
par plus de la moitié des 
lecteurs ayant exprimé leur 
avis et par plus du tiers de 
ceux qui ont voté sur le 3615 

Lo présentation, véritable 
dessin animé de qualité 

(du jamais vu sur micro), 
vous mettra l'eau à la 

bouche pour la poursuite 
de votre mission. 

zoomés en temps réel, une 
exclusivité des PC, jusqu'à 
présent). Il marque surtout 
avec éclat l'implantation du 
PC comme machine ludique 
à part entière. puisque même 

TILT 
D'OR 
	

TILT D'OR MICRO KID'S 

Un PC bien progfomme, çu peur vraiment Faire des murvelues. 

jouable, doté d'une 
réalisation hors du commun. 
exceptionnelle sur un ST. 
Rien d'étonnant à ce qu'il ait 
lui aussi obtenu un Tilt d'or, 
celui de la meilleure 
simulation sportive. 
Viennent enfin deux jeux très 
intéressants. Tout d'abord 
Croisière pour un cadavre — 
encore un Tilt d'or, celui du 
meilleur jeu d'aventure ! — un 
jeu français qui offre 
simultanément un scénario 
béton et une mise en scène 
intelligente. Le dernier 
nominé est un cas à part. 
Arrivé trop tard pour être 
couronné l'an dernier, il a 
obtenu la palme pour son 

Les 256 couleurs du 
MCGA sont ici fort bien 
mises à profit pour 
rehausser le relief de ces 
images déjà éclatantes. 
Ajustez à cela que 
l'animation est du même 
cru. 

étudiant d'un peu plus près 
les suffrages accordés aux 
jeux sur micro et sur 
consoles, on constate qu'il 
existe une ligne de 
démarcation entre les deux. 
Si l'on met le très spécial 
Wing Commander Il à part, 
ce sont surtout des jeux de 
stratégie, d'aventure et des 
simulations qui intéressent 
les joueurs sur micro. 
Les consoles semblent, en 
toute bonne logique, attirer 
les passionnés de jeux 
d'action. Mais une action ne 
se cantonne pas au' boom, 
boum, pan, pan, t'es mort ! » 
Les jeux qui viennent en tête 
sont surtout des jeux de 

CATÉGORIE MICROS 
ung Commander 11 

Ce jeu est indispensable a tout possesseur de gros PC (386 minimum). 
TILT, Wing Commander ll, 
écrase littéralement tous ses 
concurrents. Jeu 
extraordinaire, qui gagne par 
ailleurs le Tilt d'or de la 
meilleure mise en scène, 
il bénéficie de séquences 
animées nombreuses (voix 
digitalisées, séquences 
animées nombreuses et bien 
réalisées) et d'une excellente 
réalisation technique (les 
vaisseaux sont en sprites 

ceux qui ne possèdent pas 
de PC ont voté pour un jeu 
qui n'existe que sur ce micro. 
Cela prouve aussi une belle 
indépendance d'esprit de la 
part de nos lecteurs. 
Les plus proches challengers 
de Wing Commander Il, bien 
que loin derrière le gagnant. 
sont aussi des jeux 
prestigieux. En tête des 
seconds, on trouve Vroom, 
un jeu magnifique, très 

originalité. Il s'agit bien sûr 
du fabuleux Lemmings, un 
jeu génial et tout à fait 
particulier. Au moment de sa 
sortie, il a révolutionné le 
monde du jeu. Guider une 
bande de petits rongeurs à 
travers 120 tableaux de 
difficulté croissante, c'était 
une idée géniale, certains 
tableaux réclamant des 
heures de réflexion. En 

plates-formes. Les deux 
premiers, Sonic et Super 
Mario 111, en sont les 
représentants les plus 
remarquables. 
Quoi qu'il en soit, la 
rédaction toute entière 
remercie ses lecteurs de lui 
faire confiance au point 
d'être entièrement du même 
avis qu'elle. 

Jean-Loup Renault 
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_____________es Tilt d'or Canal+ 
récompensent les 

meilleurs jeux de l'année. Mais cela ne veut pas dire que les 
nominés sont les seuls à mériter votre attention. Voici donc, 
classés par rubrique, un choix des jeux importants. Cela vous 
permettra de sélectionner, selon vos préférences, les meil-
leures simulations de conduite automobile, des shoot-them-up 
au scrolling ultra-rapide ou des jeux de réflexion, plus calmes 
mais tout aussi prenants! Ces rubriques mélangent allégre-
ment les jeux pour micro et pour consoles, pour que vous 
puissiez, par la même occasion, comparer les logiciels dispo-
nibles sur les différentes machines. Enfin, mais est-il néces-
saire de le préciser, les notes ont été « réactualisées » par 
rapport à celles obtenues par ces softs dans Tilt et Consoles+. 
Chaque jeu qui nous arrive peut être meilleur que les précé-
dents, et nous vous donnons une idée de la qualité des jeux, 
évaluée à un moment précis. Chaque jeu est accompagné 
d'une description, qui comporte, outre une présentation ra-
pide, l'avis de Tilt ou de Consoles+ (qui permet de savoir à qui, 
en priorité, s'adresse ce jeu), ainsi qu'un compte rendu rapide 
des graphismes, de l'animation et des bruitages. 

Code de prig utilisé dans le Guide : A = jusqu'à 99 F. It = 1141 à 199 F. ( = 2911 à 299 F. 1) = 300 à 399 F. E = 400 à 499 F, F - plus de 500 F. 
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an ! Une droite. Zip, un coup d'épée ! Le beat-them-all se porte bien. 
Les consoles, qui prennent rapidement l'avantage sur les micros, 
qui ne peuvent rivaliser avec les boules de feu et autres pièges 
mortels sur console, regorgent de ces jeux où le combat est roi. 
Même les portables s'y sont mises, et permettent de ce casser du 
monstre » à l'école ou dans le métro (ou tout endroit à votre 

convenance). Super Ghouls'n Ghosts (sur Super Famicom), Streets of Rage 
(Megadrive), Turtles (Game Boy), autant de types différents pour un même 
genre de jeu : la castagne. Mais, pourquoi tant de haine ? 

Ne cherchez plus ! Si vous 
n'avez pas de consoles, 
vous risquez d'être passa-
blement déçu par les beat-
them-all, cuvée 1991. A 
quelques exceptions prêts 
(Gods, Golden Axe ou Turn-
can l4, les possesseurs de 
micro ne sont pas gâtés. La 
gamme Nintendo devance 
légèrement les autres 
consoles au niveau de la 

qualité de ses produits (gra-
phismes, animations, joua-
bilité...). Que ce soit Final 
Fight. Super Ghouls'n 
Ghosts ou même Turtle Nin-
jasur Game Boy, ils déchaî-
nent la fureur et mettent le 
joueur aux prises avec les 
forces du mal qu'elles 
soient incarnées par des 
voyous, par de méchants 
sorciers ou des criminels 

sans pitié. Dans l'ensemble, 
les scénarios sont très clas-
siques, ce qui n'est pas gê-
nant en soit. Ce qui compte 
dans un beat-them-all, c'est 
avant tout la variété des 
coups, le nombre de bonus 
à ramasser et l'avalanche 
d'ennemis à abattre. Les 
trois tendances qui se déga-
geaient l'année dernière, à 
savoir le jeu à deux, les ar- 

mements et le saut, ont été 
largement exploitées. 
Il faut aussi une grande agi-
lité pour parvenir à abattre 
les traditionnels monstres 
de fin de niveaux qui résis-
tent aux tirs répétés des hé-
ros. 
Tous les jeux présentés ici 
valent largement la peine 
que l'on casse sa tirelire. 

Laurent Defrance 

TURTLES 
MUTANT NINJA 

Game Boy 

Intérêt 	 17 
Graphisme 	* * * * 
Animation 	 * * * * * 
Bruitages 	 * * * * * 
Prix 	 C 

CRIME 
WAVE 

PC tous écrans 

Intérêt_ 16 
Graphisme * * h * * *(VGA! 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
Prix D 

MAGICIAN 
LORD 

Neo Geo 

Intérêt 19 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix H 

L'action commence dans les rues de 
\ew York. C'est au joueur de choisir 
Li tortue avec laquelle il veut jouer et 
n.,rtir à la recherche d'April. lajounia-
liste disparue. Il se déplace dans le dé-
:ur, de gauche à droite, les amies à la 
main. Le bouton B permet dc contrôler 
les sauts. Puis, l'action se poursuit 
Tans les égouts, où d'étranges volatiles 

:utaquent sans répit. L'ennemi terrassé 
laisse de quoi reprendre des forces : 
les fameuses parts de pizza. Seuls les 
joueurs les plus téméraires s'en sorti-
ont... 
AVIS DE CONSOLES +. Incroyable 

mais vrai : Nintendo sort un nouveau 
eu sur les tortues ninja. C'est un slash- 

I.a fille du président américain a été 
enlevée par le plus puissant des syndi-
ruts du crime. A vous de la sauver en 
neutralisant les projets de cette organisa-
ion. Manié an joystick ou au clavier, le 

personnage s'accroupit, saute ou mar-
lie, il peut aussi s'enfoncer dans la pro-
ondeur de l'écran ou revenir vers vous. 

('enains tableaux offrent (les salles spé- 
jales où l'on collecte des bonus et où 

,les pièges diaboliques vous attendent. 
l .n se procurant de la drogue ou de I'ar-
cent, il est possible d'obtenir des vies 
supplémentaires ou faire grimper la va-
leur des bonus. Pistolet-mitrailleur ou 
.ance-roquettes sont les amies indispen-
ables. 

Membre de la guilde des magiciens, 
ous panez affronter une région han-
de par des démons. Ils sont aussi af-
reux que dangereux ! Heureusement, 
ous collectez, en route dans des cof-

lies des boules de cristal de différentes 
couleurs qui vous permettent de vous 
rtnsformer en une créature plus effi-

cace. Ainsi, vous vous transformez 
heu a peu en un dragon cracheur de 
Hammes, en un ninja... 
L'AVIS DE CONSOLES +. Premier jeu 
sorti sur la Neo Ceo, Ma u'ian Lord a 
fait grand bruit à l'époque de sa sortie. 
les graphismes splendides. l'anima-
tion impeccable, les bruitages sidé-
rants avait placé ce jeu dans le pan- 

them-up de qualité. L'action est omni-
présente avec une excellente réalisa. 
Iton. Ttu'tles Muuuu Ninju est un jeu 
agréable (lu début jusqu'à la fin, plein 
de rebondissements. II a de quoi sé-
duire le plus averti des amateurs dc 
beat-than-all. 
GRAPHISME. Les sprites sont de taille 
tout à fait impressionnante. Ce qui 
rend l'action encore plus passionnante. 
Les décors sont très bien finis. 
ANIMATION. Les sauts des tortues sont 
fluides et bien réalisés. U- réalisme est 
parfait. 
BRUITAGES. Une musique entraînante 
qui colle parfaitement à l'action (car-
touche Nintendot. 

L'AVIS DE TILT. C'est un soft d'action 
comme il en existe peu sur PC. Pas-
sionnant et très bien réalisé (PC' EGA 
ou VGA) ses scènes d'action sont vrai-
ment à la hauteur. 
GRAPHISME. Les sprites sont de bonne 
taille et les décors sont remarquable-
ment dessinés. 
ANIMATION. Certaines scènes animées 
utilisent la digitalisation. tae scrolling 
latéral est des plus classique. 
BRUITAGES. Même s'ils n'utilisent 
pas les possibilités des cartes sonores 
du PC. ils sont particulièrement soi-
gnés. Il est possiblle de brancher le 
haut-parleur de votre machine à un 
ampli (disquette US Gold). 

théon des jeux sur console. Cette car-
touche, une des meilleures. sinon la 
meilleure, sur Neo Geo. En revanche, 
elle risque de vous donner un peu de fil 
à retordre. Mais, étant donné son prix. 
c'est tant mieux. 
GRAPHISME. U,  graphisme est iden-
tique à celui que l'on peut trouver dans 
un coin-up grâce à une palette de cou-
leurs très importantes. - 
ANIMATION- Lacs animations sont 
splendides. Notamment les sprites de 
tin de niveau, gigantesques. 
BRUITAGES. Outre les bruitages digi-
talisés, c'est une véritable mélodie qui 
accompagne le joueur (cartouche 
SNK). 
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B  
ALIEN STORM 

Megadrive 

Intérêt_______ __ 18 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix D 

FINAL FIGHT 
Super Famicom 

intérêt _ 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * ,t * * 
Prix D 

TURRICAN II 
Amiga, Atari 5Ï  

Intérêt 16 
Graphisme 	* * * * * 
Animation 	* * * * * 
Bruitages 	 * * * * * 
Prix 	 C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST 16 

GOLDEN 
AXE 

Amiga, Atari ST, PC 

Intérêt_ . 	 17 
Graphisme 	* * * * * * 
Animation 	* 
Bruitages 	 * * * * * 
Prix. 	 C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST :16 	 PC 15 

STREETS 
OF RAGE 

Megadrive 

intérêt 	 18 
Graphisme 	* * * * * 
Animation 	* * * * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 D 

I)es extraterrestres ont débarqués sur 
frrre. Pour lutter contre ces envahis-
,eurs. on dépêche sur place une petite 
guipe de spécialistes. Elle comprend 
rux humains des deux sexes et un ro- 
„'r. Deux joueurs peuvent s'entraider 
n'ur parcourir la ville et visiter le vais- 

au-mere extraterrestre pour cri éli- 
riner les aliens. 
AVIS DE CONSOLES +.Jeu à la réali-

,ation exceptionelle. Alien .Storer n'a 
.te'un défaut majeur : sa facilité. Vous 
:u viendrez rapidement à bout. Pour-
!,nt c'est un programme de qualité qui 
ie%rait faire partie de toutes les bonnes 
~,rithèques pour Megaslire car sa 

, nuabilité est tout à fait remarquable. 

Les rues de la ville sont devenues le 
terrain de chasse d'une bande de 
s vous. De plus, ils ont enlevé votre 
fiancée (ou votre tille suivant le per-
,, nuage que vous choississez d'incar- 
cr). Vous vous dirigez donc vers lins-

meuble où elle est retenue prisonnière 
cri tracassant tous ceux qui tentent de 
sous en etnpêcher. 
L'AVIS DE CONSOLES +. Première 
adaptation et premier succès de Cap-
corn sur la Super F<uniernn, ce jeu a la 
reputation d'une cartouche « ratée ~> 
arce qu'on ne peut pas y jouer à deux 
oueurs. S'il est vrai que cela enlève 
une grande partie de son intérét, la réa-
lisation du jeu est cependant excel- 

.5, la tète d'une année de robots et de 
mutants. la Machine s'est emparée de 
le planète Landorin. Turrican, n'écou-
t:utt que son courage, se rend sur les 
yeux pour en chasser les envahisseurs. 
\vans toute chose, il faut récupérer des 
.mics en détruisant certains blocs. 
onibattre, se transformer en toupie. 

-cuter, franchir des passages péril- 
ux... En cinq mondes à explorer. 
AVIS DE TILT Déjà primé pour le Tilt 

l'or 90 du meilleur jeu d'action avec 
Ru-rirwr. Rainbow .Ans présente la 
'cite de ce programme. Même si les 
Premiers niveaux de ce nouveau soft 
si,- sont pas très différents du premier 
episode, les autres niveaux réservent 

1(arhare, amazone ou nain, faites votre 
choix. Dc toute tnanière, la mission est 
nsfetttiquc : anéantir Death-Adder, le 
ivran qui ravage la contrée à la tête de 
ses mercenaires. La mobilité est la clé 
,lu succès : vous devez être sans cesse 
.n mouvement, car les ennemis se 
citent sur vous en courant. N'hésitez 
as à leur prendre leurs dragons. Cette 

monture fait de sérieux ravages. Les 
'rts trouvés sont aussi très efficaces si 
rnts parvenez à les garder pour les 

,embats les plus périlleux. 
L'AVIS DE TILT. Golden Ave est 
exemple parfait d'une conversion 

s ,nsole/micro réussie. Cette version 
c:e celle de la Mégadrive et laisse lit- 

1 rois anciens policiers décident <l'al-
ler faire un peu dc ménage dans les 
rues. Celles-ci sont pleines de délin-
puants et la vie est devenue infernale 
pour les honnêtes gens. Vous vous bat-
ice à mains nues contre vos adversaires 
niais certains éléments du décor 
(caisse, cabines téléphoniques...) ren-
Ferment des bonus sous forme de nour-
riture ou d'armes (couteau, barre tie 
to ...) qui faciliteront votre tâche. 

AVIS DE CONSOLES +. Le meilleur 
Peat-then-all sur Me udrir<' actuelle-
ment. l-a jouabilité est exemplaire. 
~culs le jeu est très amusant. .A deux, il 
I: \ lent carrément génial ! 

GRAPHISME. Les décors sont fins et 

GRAPHISME. Pratiquement identiques 
aux graphismes de version arcade, ils 
sont l'un des points forts du jeu. Très 
variés, ils vous montreront aussi bien 
la petite ville que ses magasins ou en-
core les entrailles du vaisseau de l'ad-
versaire. 
ANIMATION. Elle est d'une qualité in-
croyable. Les animations des diffé-
rents personnages (notamment de leur 
roulés-boulés) sont de véritables 
prouesses ! Tous leurs mouvements 
ont été décomposés, cc qui donne une 
parfaite fluidité à chacun de leurs dé-
placements. 
BRUITAGES.La bande sonore est d'ex-
cellente facture (cartouche Sega). 

lente. Autre « plus s,, vous devez cher-
cher les bonus qui sont cachés clans des 
éléments du décor : un couteau dans 
une cabine téléphonique, nourriture 
dans des caisses, etc. 
GRAPHISME. Le graphisme est très 
proche de la version arcade et, grâce 
aux capacités graphiques de la Super 
Fanicrnn, on obtient un jeu splendide. 
ANIMATION.C'cst souvent là que le bât 
blesse. Il existe quelques petits ralen-
tissements niais rien de gênant. Les 
sprites sont de grande taille et votre 
personnage répond correctement. 
BRUITAGES. Des mélodies agréables 
et des bruitages très convaincants ! 
(cartouche Capcom). 

quelques surprises. Par exemple, le pi-
lotage d'un vaisseau spatial à travers 
une panic shoot-them-up. Bien que le 
jeu reste très prenant et la jouabilité 
parfaite (le héros peut tirer dans toutes 
les directions) on peut regretter le 
manque d'imagination par rapport au 
précédent programme. 
GRAPHISME. Les décors de Turriran Il 
sont assez variés, Les multiples 
monstres sont bien dessinés et les ex-
térieurs offrent des dégradés de cou-
leur intéressants. 
ANIMATION. Elle est superbe. Le scrol-
ling meltidirectionnel est sans défaut. 
BRUITAGES. La bande sonore est effi-
ra e idisylicue. Rainbow Arts), 

iéralcmctii sur place le programme sur 
NEC. Le jeu à deux est intéressant : 
vous pouvez vous épauler et bâtir une 
véritable stratégie. 
GRAPHISME. Les décors sont parfaite. 
ment travaillés. Les sprites ont une 
taille tout à fait raisonnable pour ce 
type de jeu. 
ANIMATION. C'est une réussite. Les 
mouvements des personnages sont très 
convaincants et on retrouve tous les 
coups du jeu d'arcade : coup d'épaule, 
coup d'épée, adversaires soulevés à 
bout de bras... 
BRUITAGES. Musique et effets sonores 
renforcent étroitement l'ambiance de 
l'action (disquettes Virgin). 

précis niais les couleurs sont un peu 
ternes. Chaque niveau se déroule dans 
un lieu différent de la ville, où vous af-
frontez des jumelles crachant du feu, 
un géant au boomerang, ete..jusqu'à la 
rencontre ultime avec le chef du gang. 
En cas de problème. vous pouvez tou-
jours appeler vos anciens collègues à 
la rescousse. 
ANIMATION Cette cartouche, qui porte 
aussi le nom de Barri' Krutrkle.dispose 
d'une animation sans faille. Le plus 
étonnant vient de la variété des coups 
que peuvent porter vos héros ! 
BRUITAGES. Vine musique d'ambiance 
et des bruitages qui viennent ponctuer 
tous les coups (cartouche Sega). 
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Beat-Them-A11 
GODS 

Atari ST, Amiga 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 
Intérêt sur autre machine : 
Amiga :18 

LEGEND OF 
HERO TONMA 

PC Engine 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * 
Bruitages * * * 
Prix D 

SUPER 
GHOULS'N 

GHOSTS 
Super Famicor: 

Intérêt 18 

Graphisme ***** lr 
Animation 
Bruitages * * * * * 
Prix E 

LORNA 
Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages 
Prix 

* * * 
C 

GALAXY 
FORCE II 

Megadrive 

Intérêt 13 

Graphisme * * * 
Animation 
Bruitages 
Prix 

* * * * * 
D 

L'homme en armure va braver les 
dieux. Il doit combattre les quatre gar-
liens de la cité et devenir immortel. Le 
terrain à explorer est d'une grande 
~ omplexité : accès cachés, trappes dé-
\oilant d'autres salles... L'emploi des 
objets et des énigmes demande au 
oueur une bonne dose de stratégie et 

de réflexion. 
L AVIS DE 77LT.Dans Gods, l'action est 
omniprésente. Ici nous sommes loin 
des beat-them-all « boum-boum » et 
invincibles. La partie réflexion est 

mise en avant. Si Ie jeu est difficile (on 
peut très facilement rater un indice), le 
fait que votre temps de combat ne soit 
que très rarement compté facilite en- 

Votre fiancée a été enlevée et est déte-
nue par les forces du mal au fin fond 
d'un château. Vous décidez de partir à 
on secours. Pour accomplir cette mis-

'ion, vous disposez d'un gant magique 
qui projette des boules d'énergie sur 

l'ennemi et d'une cape qui vous main- 
tient quelques dixièmes de secondes 
dans les airs. En chemin, vous trouve-
rez des bonus, de l'argent et des clés 
pour poursuivre votre quête. 

AVIS DE TILT. Cette cartouche pré-
,ente quelques défauts mais elle a aus-
«i dc nombreux points forts. L'aspect 
BD du programme est séduisant, avec 
des personnages très mignons. Ceux-ci 
~e déplacent et leurs visages montrent 

Connu également sous le nom de Cho-
makaimura, cette cartouche est l'adap-
t ation de la troisième partie des aven-
tures de Sir Arthur. Une fois encore, sa 
fiancée a été enlevée. Notre chevalier 
saute dans son armure et se lance à son 
secours. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Un des meil-
leurs, sinon le meilleur, des logiciels 
pour cette console, Chomakaimura a 
toutes les qualités : décors splendides, 
animation fabuleuse, bonus cachés ... 
Son seul problème vient de son niveau 
de difficulté : la barre a été mise très 
haut ! Mais le jeu est vraiment sympa 
il faut s'accrocher, et on passe. 
GRAPHISME. Encore une fois la pa- 

Vous incarnez une superbe et plantu-
reuse amazone des temps modernes. 
Le premier niveau vous plonge dans 
une forêt à l'atmosphère glauque et 
mystérieuse. Grands singes et aliens 
surgissent de partout. Le second ni- 
veau vous conduit dans un village sur 
pilotis peuplé d'orques et de gobelins 
agressifs. Dans le dernier niveau, vous 
devez retrouver les panics man-
quantes de l'équipement de cosmo-
nautes. Les monstres sont variés et il 
est difficile de se sortir de cet espèce de 
labyrinthe. Entre les différents ni-
veaux, vous effectuez un trajet en forêt 
aux commandes d'un scooter volant. 
L'AVIS DE TILT Topo, éditeur espagnol 

core la réflexion. Gods est un super lo-
giciel à ne pas manquer. 
GRAPHISME. Le décor est classique 
mais vraiment très bien dessiné. Les 
salles, couloirs, échelles ou trappes de 
cet immense labyrinthe sont réalistes, 
colorés et bien mis en relief. 
ANIMATION. Les personnages sont 
bien animés. Tous leurs mouvements 
sont souples et sans défaut. 
BRUITAGES. Ils impressionneront les 
amateurs de réalisme. Les bruitages 
sont variés et traduisent avec précis-
ion l'évènement qui les engendre : il 

est possible d'identifier un ennemi au 
bruit de son pas ! (disquette Bitmap 
Brothers). 

des expressions. Elle met en scène des 
sprites de taille appréciable et qui sont 
remarquablement bien dessinés. Au 
chapitre des reproches, on regrettera le 
facilité du jeu qui l'oriente vers de 
jeunes joueurs plutôt que vers les 
« pros » du joypad. 
GRAPHISME D'excellente facture, il 
regorge de couleurs et de détails. Il 
« passe » notamment parfaitement 
bien sur la PC Engine GT. 
ANIMATION. A certains moments, le 
jeu est un peu ralenti lorsque le nombre 
de sprites à l'écran devient trop impor-
tant. 
BRUITAGES. Un peu trop simples pour 
marquer les esprits (cartouche Irem). 

lette de couleurs de la Super Famicom 
alliée aux talents des graphistes, a fait 
merveille ! Les décors sont, à quel-
ques pixels près, ceux de la version ar-
cade. 
ANIMATION. Etourdissante de réa- 

lisme, elle allie les capacités tech- 
niques de la console avec l'habileté 
des programmeurs. C'est ainsi que 
l'on peut admirer, avec un réalisme 
étonnant, tremblements de terre, tem-
pête de neige, tourbillon de la mer en 
furie... 
BRUITAGES. Le jeu comprend de véri-
tables mélodies. Les programmeurs ne 
se sont pas contentés de simples brui-
tages (cartouche Capcom). 

assez peu connu, nous offre un ex- 

cellent beat-them-all, teinté de shoot-
them-up et d'aventure. La jouabilité 
est parfaite et la progression de diffi-
culté est bien menée. 
GRAPHISME. Décors précis et super-
bes,jouant sur les nuances de couleurs. 
ANIMATION. Loma dispose d'une 
grande liberté de mouvement : mar-
cher dans deux directions, s'accroupir, 
sauter, etc. La fluidité est impression-
nante. Le scrolling latéral est moins 
performant. Une fenêtre de jeu plus 
grande aurait été une bonne chose. 
BRUITAGES. Les sons digitalisés sont 
un peu rares, mais très bien rendus 
(disquette Topo). 

Aux commandes de votre intercepteur, manque, de deux boutons pour accélé- 
vous allez affronter l'ennemi retran- rer et ralentir et, enfin, le dernier en- 
ché sur cinq planètes. Après les pre- voie des missiles à têtes chercheuses 

mières escarmouches dans l'espace, qui se « calent » automatiquement sur 
vous arrivez en vue de votre objectif la signature radar des appareils enne- 
De nouveau, les combats font rage mis. Le jeu est un peu trop facile à ter- 
lorsque vous en survolez le sol pour at- miner. 
teindre 	l'entrée des souterrains qui GRAPHISME Les différentes planètes 
vous conduiront à travers des galeries présentent des graphismes particuliè- 
jusqu'à l'ordinateur central de la pla- rement réussis. 
nète. ANIMATION. L'utilisation 	d'un 	cy- 
L'AVIS DE CONSOLES.. Jeu de tir par clage de couleurs pour donner l'im- 
excellence, cette cartouche reprend un pression de vitesse lors du survol des 
peu le principe de vision en pseudo 3D planètes est très impressionnant. 
vue de dos, à la Space Harrier. L'enne- BRUITAGES. 	Rien 	d'exceptionnel 
mi apparaît en grossissant peu à peu. mélodies 	et 	bruitages 	(cartouche 
Vous bénéficiez d'un tir laser auto- CSK). 

ç 



hootmThemmU 

évolution dans le shoot-them-up ! Voilà que ces jeux, jusqu'ici 
considérés comme tout juste bons à amuser les enfants, se mettent 
à devenir intelligents ! Effets spéciaux, recherche de bonus, 
labyrinthes dont il faut se sortir, ennemis évoluant au cours du jeu, 
tout est fait pour compliquer la tâche. Ce n'est pas tout : l'humour 
se met de la partie. Finis les Rambos : les héros prennent des 

formes incongrues. On assiste en outre à un retour, encore discret, des 
micros écrasés jusque maintenant par les consoles. 

Les nostalgiques de com-
bats de vaisseaux spatiaux 
ne sont pas à la fête cette 
année. Bien qu'en règle 
générale, un shoot-them-up 
mette en scène de vaillants 
pilotes en proie à des hor-
des d'aliens venus envahir 
la Terre (avec la variante 
terrestre du vaillant cheva-
lier affrontant le sorcier dé-
moniaque), ce genre d'his-
toire tend à disparaître. Les 

animaux de SuperLongNo-
sed Goblins, la grenouille 
agent secret de James 
Pond, le « robot » de Quick 
and Silva ou l'incroyable 
aventure du médecin dans 
Vaxine, sont autant d'exem-
ples de héros différents. Un 
point cependant : le monde 
de la micro n'en n'a pas en-
core fini avec les fiancées 
enlevées. 
D'autre part, les meilleurs 

shoot-them-up de 1991, ont 
la particularité d'être intelli-
gents. Oui, vous avez bien 
lu ! Cela faisait parti du do-
maine du rêve il y a encore 
quelques mois. Tirer dans 
tous les sens n'est plus un 
gage de réussite. La réali-
sation a aussi fait un bond 
en avant, avec des effets 
spéciaux assez incroyables 
(Z-Out, Aldynes, Super 
EDF...). 

Malgré une mauvaise an-
née 1990 pour les micros en 
ce qui concerne les shoot-
them-up, ils semblent avoir 
refait leur retard par rapport 
aux consoles. 
Alors, armez-vous jus-
qu'aux dents et partez sans 
retard vaincre les forces du 
mal qui menacent, à cha-
que instant, notre bonne 
vieille planète. 

Laurent Def rance 

ENCOUNTER 
Atari ST 

Intérêt 15 
Graphisme it * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * 
Prix B 

JAMES POND 
Atari ST, Amiga, 

Megadrive 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation ***** 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
Amiga :16 

SAINT 
DRAGON 

Atari ST, 

Amiga, PC Engine 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Amiga :16 PC Engine :16 

Dans de multiples univers, vous repé-
rei sur votre radar les vaisseaux enne-
mis et lâchez contre eux des missiles. 
I .es piliers qui poussent dans ces pay- 
,ages désertiques font rebondir les 
(Thus, ceux que vous lancez et ceux de 
l'adversaire. On peut alors se cacher 
derrière eux ou en mieux encore, cal-
culer les trajectoires de tir. Les types 
l'attaquants sont variés : missiles sui-
veurs, tirs et rafales, bombes qui se 
I ultiplient. Encounter développe un 
.uénario très simple mais cent pour 
cm ludique. 
.AVIS DE TILT. Encounter existait de-

puis très longtemps sur 8 bits. Cette 
nouvelle version 16 bits a conservé le 

.e héros de ce programme est une sim-
le grenouille qui exerce le dangereux 

métier d'agent secret. Vous devez ac-
e omplir différentes missions au fond des 
mers pour protéger les créatures aqua-
t ~ques des pêcheurs et de la pollution des 
hommes. Au cours de vos missions, 
«oubliez pas dc récupérer de nombreux 
Issus les lettres qui composent votre 
u'in car, une fois réunies, elles peuvent 
ous faire gagner le gros lot. 
AVIS DE TILT Ce programme très 

.,musant bénéficie d'une réalisation 
ires soignée. On apprécie la variété des 
différentes missions ainsi que l'hu-
iaour qui s'en dégage. Les amateurs de 
Ieux d'action sans prétention seront 

I _es Cybers se répandent à travers la ga-
:.rie en massacrant toutes les races qui 
traînent dans les parages. Saint Dragon, 
un héros mythique, est l'unique espoir. 
Vous contrôlez le dragon au corps 
Institué d'anneaux, ce qui apporte une 
nnovation intéressante. En effet vous 

louvez tirer parti des différents mouve-
ments de son corps. Le dernier anneau 
peut faire office d'écran protecteur en 
stoppant les tirs ennemis. Mais il a aussi 
,on talon d'achille : sa tête ! 
:AVIS DE TILT. ,Saint Dragon est un 
.hoot-them-up difficile. En effet, l'en-
ter se déchaîne passé le premier ni-
veau : des boules qui traversent l'écran, 
ue vous laissant qu'une petite marge de  

scénario des jeux. C64 ou Atari 800XL. 
Je conseille Encotatler à tous les adep-
tes d'action pure. Ce n'est pas un grand 
jeu. niais on ne s'en lasse pas facile-
ment. 
GRAPHISME. Tout à fait correct pour 
ce type de jeu. 
ANIMATION. Une grande rapidité d'a-
nimation. Votre engin est très mania-
ble : il tourne sur lui-même, avance et 
recule avec souplesse. On peut,de ce 
fait, éviter les tirs ennemis sans grosse 
difficulté. 
BRUITAGES. Les bruitages sont très 
moyens, on pouvait s'attendre à mieux 
sur une telle machine... (disquette No- 
vagen). 

tout de suite séduits parce logiciel qui-
présente une excellente jouabilité. De 
plus, l'originalité du thème est sédui-
sante. 
GRAPHISME. Bien que cette version 
présente une fenêtre graphique plus 
petite que celle de l'Arniga, les gra- 
phismes sont aussi réussis sur cette 
machine. 
ANIMATION. L'animation est fluide et 
le scrolling multidirectionnel est très 
satisfaisant. 
BRUITAGES. Les effets sonores, mu-
sique et bruitages d'action, sont cor-
rects et créent une bonne ambiance à 
ce soft pour le moins humide... (dis-
quette Millenium). 

manoeuvre. D'autre part, il vous faudra 
des nerfs d'acier pour sortir vivant des 
affrontements avec les redoutables 
montres de fin de niveau, qui renais-
sent, sous une autre forme, pour repren-
dre le combat. 
GRAPHISME. Une réalisation en tout 
point réussie. Les graphismes des ani-
maux métalliques, en particulier, sont 
superbes. 
ANIMATION. Outre le fait qu'elle souf-
fre par moment d'une certaine lenteur, 
sa fluidité et le scrolling différentiel 
sont correctes. 
BRUITAGES. De bons effets sonores 
sans plus (disquette The Salves 
Curve). 
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Z-OUT 

Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme ***** 
Animation * * * * * 
Bruitages ***** 
Prix C 

ALPHA 
MISSION II 

Neo Geo 

Intérêt 18 

Graphisme * * * * * * 
Animation ****** 
Bruitages ***** 
Prix G 

ALDYNES 
Supergrafx 

Intérêt 18 
Graphisme ***** 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Proche de Denaris et surtout de R-
1 pe, ce shoot-them-up fait appel à vos 
etlexes et à vos talents de pilote. Les 
liens sont aussi rapides qu'agressifs.

armeses armes et bonus à récupérer sont 
ombreux  : tir super-puissant, bou-
lier à placer à l'avant où à l'arrière du 
aisseau... Certains obstacles mobiles 

passages étroits requièrent beau-
~,up de concentration et une grande 
:abileté. Vous devez parfois zigzaguer 
Hire des strutures, détruisant les tou-
e lles de tir au passage, et aller le plus 

v ite possible pour échapper à une esca-
drille d'aliens. Avec l'option deux 
joueurs Z-Out prend une nouvelle di-
ntension. 

I jecté par votre vaisseau-mère en plein 
espace, vous foncez vers les premières 
lignes  de l'ennemi. Après avoir enfoncé 

s défenses et affronté ses escadrilles de 
chasseurs, vous approcherez de la pla-
nète des aliens pour le combat final 
Votre appareil récupère des bonus qui 
s ous seront bien utiles. 

AVIS DE CONSOLE +. Alpha Mission 
Il. qui porte aussi le nom d'Asso 11, est 
intéressant à plusieurs titres. D'abord, 
par la qualité dc cette cartouche : gra-
phismes superbes, animation impec-
,able... D'autre part, par le système de 
selection des différentes armes qui est 
assez original. Certains bonus vous 
permettent de choisir une nouvelle 

Une attaque surprise menée par des 
forces extraterrestres a cloué au sol les 
défenses de la Terre. Seule un prototype 
:: réussi à en réchapper. Il lui revient la 
délicate mission de stopper l'ennemi. 
protégé par un champ de force tempo-
raire à l'avant, votre appareil pourra se 
doter, grâce aux divers bonus, d'un ar-
mement plus conséquent au furet à me-
ure de sa mission. 
AVIS DE CONSOLE +. Shoot-them-up 

a l'action frénétique, Aldynes est une 
prouesse technique. Assez classique 

par son scénario, Aldynes offre une réa-
lisation remarquable. Que cela soit 
dans le domaine de l'animation, du 
graphisme ou du son, il tire vraiment 

L'AVIS DE TILT. Bien que ressemblant 
étrangement à d'autres célèbres shoot-
them-up, Z-oui à toutes les qualités 
pour séduire les fanatiques du genre. 
Jouer à deux en équipe est un must. La 
jouabilité est irréprochable. C'est une 
des plus grandes réussites sur Amiga. 
GRAPHISME. Excellent. Les couleurs 
« pètent » le feu. Les sprites sont dc 
taille correcte. 
ANIMATION. Le scrolling est parfaite-
ment fluide. Les mouvements de votre 
vaisseau ne souffrent d'aucune se-
cousse. 
BRUITAGES. La bande sonore rythme 
l'action de manière entraînante (dis-
quette Rainbow Arts). 

arme, d'autres offrent un accès immé-
diat à votre arsenal. Enfin et surtout, 
parce que pour une fois, SNK n'a pas 
placé ses habituels continus infinis, qui 
limitent sérieusement l'intéret des jeux. 
GRAPHISME. « Qualité arcade » n'est 
pas exactement le terme, puisqu'il s'a-
git exactement du jeu qui existe en 
borne d'arcade ! 
ANIMATION. lmpressionante du début 
jusqu'à la fin de la cartouche par sa 
fluidité, même lorsque l'écran grouille 
d'adversaires, et par la taille de cer-
tains sprites. 
BRUITAGES. Sons digitalisés et am- 
biance apocalyptique ! (cartouche 

SNK). 

parti des capacités de la Supergrafx. Le 
jeu est cependant d'un niveau assez 
difficile. 
GRAPHISME. A part le premier niveau. 
les graphismes dc ce programme 
sont très réussis, notamment les 
arrière-plans. 
ANIMATION. Morceau de bravoure de 
cette cartouche, elle multiplie les 
scrollings parralaxe sur trois ou quatre 
niveaux, les centaines de sprites ani- 

més au même moment, les effets de 
zoom... 
BRUITAGE. Des mélodies originales 
qui ont la particularité d'être très dif-
férentes suivant les niveaux (car-
touche Hudson Soft), 

VAXINE 
Atari ST, Amiga 

Graphisme 
Animation 
Bruitages 
Pnx 

* * * * * * 
****** 

C 
Intérêt sur autre machine 
Amiga :17 

BATTLE- 
STORM 

Amiga 

Intérêt 18 
Graphisme ****** 
Animation ****** 
Bruitages * * fit• * 
Prix C 

Réduit à la taille d'un microbe, vous 
incarnez un médecin dont la tâche est 
d'éliminer les virus qui infectent le 
corps de votre patient. Pour cela, il faut 
les toucher avec des projectiles de 
même couleur. Si la couleur est dif-
férente, ils produisent une étoile qui 
renouvelera vos munitions si vous la 
saisissez. Le mal de développe à une 
vitesse prodigieuse, il faut réagir vite, 
a l'attaque ! 
L'AVIS DE TILT. Nous sommes en pré-
sence d'un nouveau type de jeu : le 
shoot-them-up intelligent. Vaxine est 
vraiment un jeu somptueux et original. 
Il s'enrichit davantage grâce à son as-
pect stratégique. 

Vous pilotez un vaisseau spatial dans un 
inonde clos où vous pouvez, à loisir, 
vous déplacez Cet univers est rempli de 
tourelles fixes ou mobiles dont le tir 
vous poursuit sans relâche, de vais-
seaux-mères aux mines redoutables, de 
croiseurs bourrés d'obus et autres 
joyeustés.. Les escadrilles ennemis s'a-
battent sur vous par vagues successives 
et les détruire vous permet de récupérer 
des bonus d'énergie. Au total, vous de-
vrez « nettoyer » quatre mondes qui se 
partagent en plusieurs phases (succes- 
sion de scrolling multidirectionnel et 
vertical). 
L'AVIS DE TILT. Ce jeu allie avec mer-
veille intérêt, variété et réalisation hors 

GRAPHISME. Un vaste univers en trois 
dimensions s'ouvre devant vos yeux 
émerveillés. Les micro-organismes en 
forme de boule disposent d'une re- 

présentation en ray tracing qui offre un 
excellent rendu du relief. La vaste pa-
lette de couleurs qui l'accompagne est 
loin d'être ridicule ! 
ANIMATION. Sa rapidité, sa finesse et 
sa rapidité tiennent du miracle. La tra-
jectoire courbe de vos tirs accentue le 
réalisme de ce superbe jeu. 
BRUITAGES. Bien que réduits, les sons 
digitalisés servent pour le jeu. Ils vous 
informent dc l'éclosion des virus, de 

leur liaison ou de l'attaque des cellules 
(disquettes US Gold). 

pair. La maniabilité de votre vaisseau est 
telle que le joystick risque d'en souffrir 
sérieusement. Titus nous avait déjà habi-
tués à des exploits techniques mais enta-
chés d'une jouabilité médiocre. Là, rien 
n'a redire ! 
GRAPHISME. Les décors sont superbes 
avec une excellente impression de relief. 
Les vaisseaux sont impressionnants. 
Chaque monde dispose dc ses propres 
décors et attaques, 
ANIMATION. On en reste sans voix (les 
cinquante images/seconde y sont pour 
beaucoup). 
BRUITAGES. Ils sont variés et com-
plétent parfaitement l'ambiance (dis-
quette Titus). 
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VAPOR TRAIL 

Megadrive 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * 
Bruitages 
Prix D 

R-TYPE II 
Amiga 

intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

PREHISTORIK 
Amiga, Atari ST, PC 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST :15 PC : 14 

SPRIGGAN 
PC Engine CD ROM 

Intérêt 17 
Graphisme * * 
Animation * * 
Bruitages * * * * 
Prix D 

SUPER E.D.F. 
Super Famicom 

Intérêt 17 
Graphisme ****** 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix E 

Après avoir choisi votre appareil par-
ni un choix de trois avions, vous allez 
,ttronter des hordes d'adversaires 
Wins ce shot-them-up à scrolling verti-

I. L'ennemi est partout : à terre, sur 
eau et surtout dans les airs, avec des 

escadrilles entières à affronter. Votre 
jet est équipé d'un tir simple, d'un tir 
rapide et d'un système qui vous rend 
invulnérable quelques instants, mais 
qui met un certain temps avant d'être 
rechargé. 
L AVIS DE CONSOLES +. A part quel-
ques défauts comme l'absence de 
plein écran, Vapor Trail est un superbe 
jeu d'action. Dc plus, il est très bien 
réalisé et vous n'aurez aucun pro- 

Aux commandes de votre vaisseau 
spatial, vous allez vous enfoncer dans 
une série de galeries pour accéder en-
fin au repaire des aliens. Vous devez 
détruire les escadrilles ennemis qui 
.urgissent devant vous, latéralement, 

aire dans votre dos, éviter ou anéantir 
les tourelles de tir, prendre garde aux 
monstres annelés, exterminer les 
larves des marais, etc. 

AVIS DE TILT. Même s'il ne révolu-
tionne pas le genre très couru des 
shoot-them-up, R-Type Il dispose de 
nombreux atouts : grande diversité des 
bonus et des attaques, réalisation très 
soignée et possibilité de jouer à deux 
en alternance. Les habituels monstres 

armé d'un gourdin. Grawagars, 
homme des cavernes, part en quête de 
on déjeuner. Les sept niveaux sont de 

deux types : les impairs se déroulent 
-suivant un scrolling horizontal clas-
ique et les pairs se présentent comme 

un tableau-bonus. Vous n'accéderez 
,u niveau suivant qu'une fois rassasié. 
La difficulté provient de la raréfaction 
de l'approvisionnement. 

AVIS DE TILT. Prehistorik vous appor-
tera de longues heures de plaisir tant 
par sa difficulté progressive que par les 
surprises qu'il vous réserve (salles se-
crètes, bonus cachés...). Quelques re-
proches cependant. Les feux dans les 
cottes sont difficilement fran- 

Une météorite vient de s'écraser et de 
raser une partie de la cité blanche. Elle 
a été projetée par une nouvelle arme de 
vos adversaires de la planète rouge. 
Vous décollez sur le champ avec un 
nouvel intercepteur, le Spriggan, pour 
aller détruire ce système infernal. 
Votre appareil ressemble à un robot 
géant à la Goldiorak, et vole comme un 
jet. Deux joueurs peuvent participer à 
une même partie et ils ne seront pas 
trop de deux pour faire face à la puis-
sance de feu de l'ennemi. 
L' AVIS DE CONSOLE +.Ce shoot-them-
up sur CD-ROM est d'une efficacité in-
contestable et d'une grande jouabilité 
avec, notamment, un contrôle parfait 

\lembre des forces de défense de la 
'l'erre, vous vous précipitez vers votre 
appareil lorsque l'alerte retentit : les 
aliens viennent de passer à l'attaque. 
fous allez devoir non seulement les 
empêcher de prendre pied sur notre 
,lote, mais continuer le combat dans 
T'espace puis sur leur propre planète. 
Au cours de votre progression, vous 
acquérez une puissance de tir de plus 
en plus importante. Une fois un niveau 
achevé, vous pouvez changer de type 
M'arme avant de repartir à l'assaut. 

AVIS DE CONSOLES +. Adapté d'un 
recent jeu d'arcade, Super E.D.F. est un 
très bon shoot-them-up. La difficulté 
est convenablement dosée et lorsque  

blème de pilotage avec votre jet. A 
deux, ce shoot-them-up classique avec 
vagues d'ennemis à détruire et bonus à 
collecter, est encore plus amusant. 
GRAPHISME. Les décors ne sont pas 
seulement des arrière-plans, ils jouent 
un rôle dans le jeu. Par exemple, un 
boeing décolle d'un aéroport et laisse 
apparaître au dernier moment des 
chars qui étaient venus se camoufler 
sous son fuselage ! 
ANIMATION. Elle est malheureusement 
un peu ralentie lorsqu'il y a « over-
dose » de sprites à l'écran ! 
BRUITAGES. Musique d'ambiance un 
peu passe-partout et quelques digitali-
sations vocales (cartouche Data East). 

de fin de niveau sont énormes et co-
riaces. La fixité du déroulement du jeu, 
alliée aux trois start continues, permet 
de progresser. Si vous avez aimé R. 
Type, ce second volet vous séduira , 
même s'il n'apporte rien de vraiment 
nouveau. 
GRAPHISME. Le graphisme fouillé té-
moigne d'un travail pointu des dessi-
nateurs, tant pour les décors que pour 
les monstres. 
ANIMATION. Elle est d'une grande flui-
dité et certaines phases s'accom-
pagnent d'un scrolling différentiel. 
BRUITAGES. Musique entraînante et 
bons bruitages d'action : un cocktail 
réussi (disquette Activision). 

chissables si vous ne vous placez pas 
au pixel près. Aucun bonus n'est prévu 
pour remonter sa barre d'énergie. Les 
codes pour monter en niveau ou les 
sauvegardes font défaut. 
GRAPHISME. Le graphisme est bien 
rendu. Par exemple les cheveux de 
Grawagars volent au vent à chacun de 
ses sauts. Les décors sont variés ( ban-
quise, forêt...) et les monstres nom-
breux (pingouins, ours, cousins éloi-
gnés du héros...) 
ANIMATION. Elle est fluide et d'une 
bonne vitesse. 
BRUITAGES. Ils sont réalistes et amu-
sants et on sent l'effort apporté à la 
bande sonore (disquettes Titus). 

du vaisseau. Les adversaires surgissent 
par myriades et les bonus pleuvent. En 
combinant des bonus de plusieurs cou-
leurs, vous pouvez arriver à choisir les 
capacités de votre armement. 
GRAPHISME. Les décors, qui défilent 
selon un scrolling vertical, sont assez 
irréguliers. Si certains sont très beaux, 
d'autres ont l'air franchement baclés ! 
ANIMATION. Très réussie, elle arrive à 
déplacer à l'écran tellement d'enne-
mis, et de tirs — très dévastateurs ! — de 
toutes les couleurs, que le jeu res-
semble à un feu d'artifice ! 
BRUITAGES. Bénéficiant du CD-
ROM, bruitages et musiques sont su-
perbes (CD ROM Naxat Soft). 

l'on n'arrive pas à passer un gardien de 
niveau, c'est parce que l'on a n'a pas 
choisi l'arme adéquate plutôt qu'à 
cause d'une difficulté de jeu insur-
montable ! 
GRAPHISME. Comme beaucoup de car-
touches sur cette console, les graphis-
tes ont réalisé de petites merveilles. 
ANIMATION. Le jeu a les avantages et 
les inconvénients des animations sur 
Super Famicom. Avantages avec des 
niveaux de transparence, des rotations 
et zooms, du décor fabuleux... In-
convénients, avec des ralentissements 
à certains moments. 
BRUITAGES. Des mélodies grandioses 
(cartouche Jaleco). 
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SUPER 

R. TYPE 
Super Famicom 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages 
Prix E 

SWIV 
Amiga, Atari 

Intérêt 18 
Graphisme  
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix - C 
Intérêt sur autre machine : 

Atari : 17 

GEMSTONE 
LEGEND 

Amiga, Atari Si 

Intérêt 15 
Graphisme ***** 
Animation * * * * * 
Bruitages 
Prix 

* * * * 
C 

Intérêt sur autre machine : 
Atari ST :15 

QUICK 
AND SILVA 

Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme 	* * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

SUPER LONG 
NOSED GOBLINS 

PC engine 

Intérêt 17 
Graphisme 	***** 
Animation 
Bruitages 
Prix D 

].'empire a décidé de lancer un attaque 
~nitre la Terre. Aux commandes de 
'appareil R-9, vous tentez un raid sui-
de pour annihiler le vaisseau amiral 

le l'adversaire. Au cours de votre ex- 
Iscdition, vous pourrez bénéficier de 
':iide précieuse fournie par des an-
roides hipodes. Le plus utile de ces 
-nus est sans conteste le module qui 
ouvre le feu en même temps que vous. 
n menu d'option vous laisse choisir 
niveau de difficulté de la partie, la 

,rusique et les effets sonores. 
AVIS DE CONSOLES+. Cette version 

.t sans nul doute la plus réussie et la 
plus proche de l'originale (jeu d'ar-

ide). Malgré une animation déplo- 

',civ est la suite du célèbre Silkworm. 
Vous partez au combat aux com-
mandes d'un hélicoptère et d'une jeep. 
5i vous jouez seul, vous pouvez choi-
.ir l'un ou l'autre. Les ennemis, nom-
breux, sont de toutes sortes : hélicop-
ires, avions, tanks et le célèbre 
Gooseeopier. Difficile d'abattre tous 
les adversaires à la fois : il faut faire 
des choix et parfois épargner certains 
ennemis plus dangereux encore lors-
que vous les détruisez car ils lâchent 
des bouquets de missiles en explosant. 

AVIS DE TILT. SWIV doit beaucoup à 
a qualité de sa réalisation irrépro-

chable. C'est le premier shoot-them- 
up qui se déroule sans aucune inter- 

\ pied ou juché sur une monture (vau-
cc,ur, dinosaure bipède ou poisson 
_éant) vous êtes en butte aux attaques 
les nombreux autres monstres. Les 
inévitables bonus (tirs plus puissants, 
invulnérabilité passagère...) vous 
aident à mener à bien votre quête et à 

aincre les redoutables créatures dc fin 
de niveau. 
L'AVIS DE TILT. Loriciel nous propose 
un shoot-them-up à scrolling horizon-
tal qui s'inspire de l'univers de l'hé-
roic fantasy. La réalisation est d'un 
hon niveau. La jouabilité du pro-
eramme est au rendez-vous avec en 
particulier une progression de diffi- 

culté bien menée. La possibilité de 

Vous incarnez une curieuse créature, 
mâtinée de robot, dont le but est de dé-
livrer son ami en récupérant diverses 
pierres et étoiles. Au cours du jeu, vous 
découvrirez de multiples bonus qui 
élargiront le rayon d'action de votre 
arme. De blocs en plates-formes vous 
traversez chaque niveau, en prenant 

garde au temps limité, ll arrive que des 
créatures vous attendent hors du 
champ de vision, vous laissant peut de 
temps pour réagir. 
L'AVIS DE TILT. Mariage heureux de 
shoot-them-up et de plates-formes, 
Quick e! Silva dispose d'une réalisation 
attrayante. La maniabilité du héros ne 
pose aucun problème. Le jeu est 

Drôle de personnage : le Goblin au 
long nez porte des chaussures tradi-
tionnelles japonaises et vole au milieu 
l'un paysage nippon défilant par 
scrolling horizontal. Le Goblin est at-
taqué par des oiseaux, des bébés, des 
langoustes, des lapins, etc. Il tire, évi-
demment, et son arme est à double dé-
tente : une pression brève, un tir bref; 
une pression longue, une énorme dé-
charge qui peut balayer tout l'écran... 
avec des toupies ! Délirant. 
L'AVIS DE CONSOLES +. Le shoot'the-
ni'up le plus original de l'année. Pas au 
niveau du principe de jeu, ultra-clas-
>ique. Mais il y a de l'invention à 
tousles coins de tableaux : des  

rable, la réalisation est tout ce qu'il y a 
de correcte. La difficulté en mode Nor-
mal est assez ardue et vous donnera du 
fil  à retordre pour deux ou trois passages. 
GRAPHISME. Splendide ! Sprites et 
décors sont de toute beauté. 
ANIMATION. Elle est à de très nom-
breux endroits extrêmement ralentie. Il 
arrive même qu'elle gène le joueur 
l'empêchant de tirer pendant quelques 
secondes, en attendant qu'il y ait un 
peu moins de sprites à l'écran. Elle re-
trouve ensuite sa vitesse normale ! 
BRUITAGES. Là encore, ce point fort 
de la Super Fanricom est parfaitement 
exploité. Ils sont superbes et collent à 
l'action (cartouche Irem). 

ruption et l'expérience est aussi in-
téressante qu'éprouvante. La jouabili-
té est parfaite bien que le niveau de dif-
ficulté soit nettement plus élevé que 
celui de Silkworm. SW/V gagne beau-
coup à être joué à deux : des tactiques 
communes sont à élaborer, chaque 
joueur disposant de son propre appa-
reil de combat. 
GRAPHISME. Superbe avec une excel-
lente utilisation des ombres lui don-
nant une plus grande profondeur. De 
plus le jeu est plein écran. 
ANIMATION. Fluide et rapide elle est 
sans reproche. 
BRUITAGES. La bande sonore est des 
plus convaincantes (disquette Storm). 

jouer à deux simultanément enrichit le 
jeu. Il manque cependant à Gemstone 
le petit quelque chose qui pourrait en 
faire un grand jeu et l'on peut regretter 
une certaine uniformité au sein d'un 
même tableau. 
GRAPHISME. Tous les graphismes du 
programme sont bien travaillés et 
chaque niveau dispose de ses propres 
décors et monstres. 
ANIMATION. Elle est excellente et le 
scrolling différentiel sur trois plan est 
rapide et fluide. 
BRUITAGES. Ils allient un fond musi- 
cal agréable et des bruitages d'action 
variés qui animent bien le jeu (dis-
quette Loriciel). 

assez difficile, en particuilier dans le 
dosage des sauts et la prévention des 
attaques. Dans l'ensemble, ce pro-
gramme vous passionnera pour pas 
mal de temps. 
GRAPHISME. Les créatures sont fine-
ment travaillées et les décors agréables 
et très variés. 
ANIMATION. L'animation est tout aussi 
réussie avec un scrolling si performant 
qu'il se fait oublier. 
BRUITAGES. La bande sonore combine 
une excellente présentation, faisant un 
large usage des digitalisations vocales 
et une musique agréable alliée à de 
bons bruitages d'action en coup de jeu 
(disquettes New Bits). 

écureuils qui se collent sur vos épaules 
pour vous empêcher de voler, des mai-
sons entières jetées à travers l'écran, et 
des monstres inoubliables (le castor 
géant et sa cymbale) ! 
GRAPHISME. Sublime. Des trouvailles 
folles, des sprites géants et nombreux 
qui sillonnent tout l'écran, et des dé-
cors complètement renouvelés à 
chaque niveau. 
ANIMATION. Le scrolling est fluide 
sans être très rapide. Même remarque 
pour l'animation des sprites. 
BRUITAGES. La musique de fond est 
exotique et harmonieuse. Les brui-
tages de tir et d'explosion sont plutôt 
banals (cartouche Taito). 
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Platesw F`~~•~ 

L
es jeux de plates-formes, longtemps confondus avec les jeux 
d'action, sont devenus un genre à part entière. Il ne suffit plus d'avoir 
des réflexes démoniaques pour terminer une partie. Il faut 
maintenant réfléchir ! On ne protestera pas. Les joueurs sur console 
ne se plaindront pas non plus puisque ces jeux sont devenus l'un des 
domaines où les consoles s'expriment le mieux. Le formidable Sonic, 

le programme dont on parle dans les couloirs de la rédaction, en est 
la preuve. 

Avec le temps, les jeux de 
plates-formes sont devenus 
un genre à part entière. Il ne 
suffit plus de sauter, courir 
ou descendre des échelles, 
en tirant sur tout ce qui bou-
ge. Des pièges de plus en 
plus « sadiques », des sal-
les de plus en plus secrètes, 
demandent autre chose 
que des bonds de kangou- 
rou : 	la 	réflexion 	de- 

vient une arme efficace. La 
guerre que se livrent les 
deux plus grands éditeurs 
japonais sur console, révèle 
ici toute sa puissance. So-
nic de Sega ou Super Mario 
Ill pour Nintendo . Le choix 
est difficile. Le mieux serait 
de posséder les deux con-
soles, Megadrive et NES. 
Cela dit, il serait injuste de 
ne pas parler des autres 

titres. Ils ont la particularité 
d'offrir des scénarios origi-
naux et plein d'humour : les 
bondissants Blues Bro-
thers, l'espèce de grenouille 
de Nebulus ll, la petite voi-
ture dans Car-Vup ou le 
gros bébé joufflu de PC Kid 
Il. Les succès des premiers 
titres ont eu un effet d'ému-
lation : Rick Dangerous ll, 
Robocop 2 ou Nebulus ll. 

Cependant, il arrive un peu 
trop souvent que certains 
jeux (Fantasia, Blues Bro-
thers...) soient aussi beaux 
qu'ils sont difficiles. Cela gâ-
che un peu le plaisir de 
jouer. Quoi qu'il en soit si 
vous ne parvenez pas à fai-
re un choix, jouez la sécurité 
en achetant Sonic ou Mario. 
Ce sont des valeures sûres. 

Laurent Defrance 

BLUES 
BROTHERS 

Amiga, PC 

intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
PC :64 

FANTASIA 
Megadrive 

Intérêt 15 
Graphisme ****** 
Animation * * 
Bruitages * * * * * 
Prix E 

TOKI 
Amiga 

Intérêt- 18 
Graphisme ***** 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Les frères Blues doivent retrouver gui- 
tare, micro, ampli, affiches du concert 
et autorisation du spectacle à travers 
':is tableaux. Ils disposent de leur seul 
agilité pour cela. Les caisses volent 
lias et il est recommandé de savoir sas-
ter haut ! 

AVIS DE TILT. Plusieurs points inté- pta-ressants se dégagent de ce jeu de 
,,-formes « musical ». Tout d'abord 
e côté interactif entre les différents 
,hjets (parapluie, ballons...) et les 
ItIses Brothers offre au jeu un aspect 
,original. Ensuite, le joueur n'est ja-
mais bloqué et donc qu'il peut. à loisir, 
revenir sur ses pas. La notion de temps 
est complétement absente de ce 

\t ickey est apprenti-sorcier. Un soir, il 
est assoupi sur le livre des sorts de 

,gym maître, qu'il étudiait. Les notes 
nagiques qui permettent de lancer des 
,,,riilèges en ont profité pour s'échap-
1cr parla fenêtre entrouverte. Mickey 
Duit les traquer dans le laboratoire du 
,,agicien ainsi que dans les alentours 
~\ ant qu'on s'apercoivc dc sa bévue. 
c cue course aux notes l'entraînera 
iusqu'à l'île dc la sorcière Mizrabcl. 

AVIS DE CONSOLES+. On attendait 
une petite merveille comme Castle of 
Illusion et on a été un peu déçu. Cela 
~iit, les graphismes et les musiques du 
jeu sont excellentes. Car les program-
incurs ont réussi à recréer la magie de 

('ornment rester pacifique lorsqu'un ai- 
lieus sorcier vous transforme en singe et 
enlève sous vos yeux votre petite amie ? 
if uki ne se pose pas longtemps laques-
luit et se lance à la recherche de sa véri-
;ihle identité. Athlète accompli, il saute 
Ir liane  en liane, nage sous l'eau, crache 
projectiles et flammes dans tous les sens. 
1 chaque niveau deux super monstres à 

. hartre avec des tactiques bien différen-
c Par endroits vous pourrez vous pro-
tier grâce à un casque de football amé-

icain. 
,VIS DE TILT. La réalisation de ce pro- 
mme est très soignée et toutes les 

Brandes scènes d'arcade sont pré sentes. 
la jouahilité est excellente et  

programme. Enfin, le mode deux 
joueurs est un « plus » : une véritable 
stratégie peut se mettre en place pour 
parvenir au bout. En un mot, Blues 
Brothers est un jeu original, bien réali-
se et très prenant... 
GRAPHISME. Il est de bonne qualité. 
Les dégradés de couleur des décors de 
fond, sur Amiga, sont très réussis, 
ANIMATION. Fluide et souple, on prend 
un réel plaisir à regarder sauter l'un 
des frères. 
BRUITAGES. La musique bien évidem-
ment prend une place importante : les 
chansons des Blues Brothers ressor- 

tent parfaitement surtout si vous utili-
ser votre chaîne hi-fi (disquette Titus). 

Walt Disney. Seule la jouabilité laisse 
à désirer, le personnage n'étant pas 
toujours facile à diriger. 
GRAPHISME. Il est réussi et le jeu ra-
pelle étroitement les techniques ciné-
matographiques du dessin animé avec 
l'utilisation intensive de premiers 
plans derrière lesquels passent les per-
sonnages. Le système choisi pour éli- 
miner ses adversaires n'est pas très 
convivial : il faut sauter el diriger son 
joypad vers le bas. 
BRUITAGES. Ils sont d'excellente fac-
ture, surtout la musique du premier ni-
veau, basée directement sur la bande 
sonore du film de Walt Disney (car-
touche Sega). 

votre personnage répond parfaitement à 
la moindre commande. Les tirs tous azi-
muts sont d'une précision diabolique. 
Avec son univers exotique, et la variété 
des situations. Toki ne manque pas de 
charme. 
GRAPI-SME La fenêtre graphique n'est 
pas aussi grande qu'on l'on aurait sou-
haité mais les sprites sont de bonne taille 
et les décors variés. 
ANIMATION. Elle ne pose aucun pro-
blème. Sa finesse et sa rapidité est une 
réussite. 
BRUITAGES. La musique colle parfaite-
ment à l'esprit de ce programme. Elle est 
toujours drôle et entraînante (disquette 
Ocean). 



rcpt planètes vous appellent au se- 
ours, Ics unes après les autres. Vous 

nancz, armé dc votre seul parapluie, li-
yuidez les monstres qui les ont enva- 
hlus. Un premier coup de cet instru- 
ment les immobilise. Un second les 
im jette à travers l'écran. Vous pouvez 
caIement utiliser votre parapluie pour 
~ecueuillir des gouttes d'eau qui 
,uintent du plafond et les envoyer con-
te vos adversaires. Après avoir « net-

lavé n chaque monde, vous devrez af-
runter le gardien de la planète. 
AVIS DE CONSOLES +. Troisième vo-

et des aventures de Bubble Bobble qui 
a retrouvé son apparence humaine, Pa- 
rasol Stars est un jeu de plateaux dan- 

gereux ! On commence à jouer pour 
quelques minutes, puis on se laisse 
prendre et on y passe finalement des 
heures accroché à son écran, pour vo-
ler à la rescousse des planètes en 
danger. 
GRAPHISME. Chaque monde est basé 
sur un thème différent : planète-mu-
sique, planète-forêt, planète high 
tech... Les décors sont dépouillés mais 
graphiquement réussis. 
ANIMATION: Relativement simple 
dans ce type de jeu, elle n'en est pas 
moins irréprochable. 
BRUITAGES. Des mélodies entrai-
nantes et variées ponctuées d'effets 
sonores réussis (cartouche Taito). 
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Plates-Formes 

intérêt 18 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * 
Bruitages ****** 
Prix D 

SONIC 
Megadrive 

Intérêt 19 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages 
Prix 

* * * * 
D 

CAR-VUP 
Amiga 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages lr * * * * 
Prix C 

ROBOCOP 2 
Amiga, Atari, LST, 

GX 4000 

Intérêt 16 
Graphisme ***** 
Animation * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST :16 GX 4000:17 

MAGIC 
POCKETS 

Amiga 

Intérêt 18 
Graphisme ***** 
Animation * * * * * * 
Bruitages 
Prix 

* * * * * 
C 

l: n scientifique, devenu fou après une Ces facteurs renforcent l'intérêt de ce 
expérience qui a mal tourné, a capturé programme à la jouabilité excellente. 
cous les animaux pour les droguer et A posséder ! 
les mettre aux commandes de ses ro- GRAPHISME. Les différents niveaux 
buts. Tous sauf un, Sonic le hérisson, sont très variés. Plus slendides les uns 
qui est bien décidé à sauver tous ses que les autres, ils contribuent étroite- 
unis. Sonic pour se défendre peut se ment au succès de la cartouche. 
neatre en boule, et grâce à sa vitesse ANIMATION. La vitesse de Sonic est 

aupersonique, pulvériser les robots. Ii- fantastique. 	De 	plus, 	les program- 
herant ainsi ses amis. meurs ont ajouté un effet d'inertie : 

AVIS DE CONSOLES+. Sega a décidé notre héros met quelques secondes 
de faire de Sonic sa mascotte, aussi avant d'atteindre sa pleine vitesse et, 
vous risquez de voir un peu partout le de même, il faut quelque temps avant 
petit hérisson. La réalisation de ce jeu de l'arrêter totalement ! 
est fantastique. Les bonus cachés sont BRUITAGES. Les musiques sont de très 
nombreux et, pour découvrir les salles bonne facture : 	soignées et entrai- 
secrètes vous devrez casser les murs... nantes (cartouche Sega). 

\nnic est une sympathique petite voi- répond au quart de tour. Le joueur est 
: ire qui part libérer ses amis à travers toujours en mouvement et l'action 
quarante-huit niveaux. Le problème n'en est que plus excitante. La com- 

est qu'elle n'a pas de frein et que de plexité de ce jeu vient du temps limité. 
nombreux 	ennemis 	lui 	barrent 	la Ce qui vous oblige à prendre de nom- 
,oute-, mais c'est le temps qui est son breux risques. Comment résister à ce 
;,rincipal adversaire. Les bonus à ra- jeu de plates-formes aussi original que 
lasser offrent des armes et les lettres ludique? 
que vous récupérez peuvent fournir GRAPHISME. Il sort tout droit d'une 
des vies supplémentaires. bande dessinée. Les décors apportent 

AVIS DE TILT. Après Rick Dangerous une note gaie et rafraîchissante. 
t Switchblade. Core était passé maître ANIMATION. Extrêmement fluide et ra- 

~ians les jeux plates-formes. Car-Vtp pide. Le scrolling en parallaxe est par- 
le déroge pas à la règle. Très ludique, ticulièrement bien vu. 
,a réussite repose sur une jouabilité ir- BRUITAGES. La bande sonore offre au 
reprochable. Les commandes sont par- choix musique de qualité ou bruitages 
ticulièrement souples et votre véhicule variés (disquettes Cor). 

Justicier mi-homme mi-robot, Robo- belles 	montées 	d'adrénaline. 	Les 
cop est de retour. Il ne s'agit pas de la pièges sont très nombreux et il vous 

unversion d'un jeu d'arcade mais faudra une grande précision pour arri- 
,1 un programme original qui s'inspire ver au but. Mais, en s'accrochant, il est 

u second film de la série. Robocop possible de progresser au fur et à me- 
luit massacrer les gangs qui font ré- sure des niveaux. 
tuer la terreur dans Detroit. Attention GRAPHISME. La réalisation est très 
a ne pas commettre de bavures : la vie soignée et les sprites sont de taille rai- 
i'innocents est entre ses mains. Des sonnable. Enfin, les décors sont bien 

;cens d'entraînement et de réflexion détaillés. 
viennent compléter l'action. ANIMATION. Les mouvements sont 

AVIS DE TILT. Cc jeu assez violent sé- souples et le scrolling parfaitement 
luira les fans de Robocop. L'action est fluide. 

!taut aussi soutenue et les séquences in- BRUITAGES. Une musique et des effets 
ennédiaires apportent une agréable sonores dans le style du jeu, « vio- 

\: riété au jeu. Le niveau de difficulté lents n 	et 	accrocheurs 	(disquettes 
,t bien étudié pour vous donner de Ocean). 

Ritmap Kid a perdu ses jouets favoris cheminement est tout aussi bien élu- 
dans ses poches. Pour les retrouver, il dié. Malgré des aides (flèche qui in- 
v a devoir parcourir le monde des dique la direction du jouet et plan des 
poches magiques ! Quatre régions à écrans voisins) le challenge reste diffi- 
explorer, subdivisées en plusieurs ni- cile. Mais on a bien du mal à le quitter 
%eaux labyrinthiques. 1l y a un jouet à une fois entré dans ce monde loufoque. 
ramasser par région. Le gamin dispose GRAPHISME. Les monstres sont très 
de tourbillons de vent pour se défendre bien travaillés et affichent souvent des 
et peut utiliser les jouets pour terminer mines hilares lorsqu'ils sont touchés. 
le niveau. Mais gare aux voleurs ! Les ANIMATION. Elle est superbe que ce 
réatures sont nombreuses et chacune soit pour le déplacement du héros ou 

a son propre tempérament. des monstres ou pour le scrolling mul- 
~.'AVIS DE TILT. Ce jeu reprend les in- tidirectionnel, rapide et fluide. 
grédients qui ont fait le succès dc BRUITAGES. 	Digitalisés, 	ils 	ac- 
Gods. La progression de difficulté est compagnent toutes vos actions et corn- 
un modèle du genre. En fait, vous utili- plètent 	bien 	l'ambiance 	(disquette 
sez des pouvoirs plus complexes et le Mindscape). 

PARASOL 
STARS 
PC Engine 
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Plates-Formes 
RODLAND 

Amiga, Atari ST, C64 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST: 15 C64:14 

WARDNER 
Megadrive 

Intérêt 17 
Graphisme * * * 
Animation * 
Bruitages * * * 
Prix  

lam et Rit panent sauver leur maman. 
rnlevée par les habitants du pays fée-
riyue. Pour les aider, les anciens du vil-
lage leur ont offert des bottes arc-en-

tel qui leur permettront de faire appa-
~ itre des échelles indispensables pour 
::ucindre les quarante niveaux du jeu. 
l=nfin, ils disposeront d'une baguette 
magique avec laquelle ils pourront as-
-isomer leurs adversaires en les se-
couant comme des pruniers. Portails 
de téléportations ou ballons flottants 
seront très utiles pour se déplacer plus 
s ite et collecter un maximum de bo-
t itis. Tous les dix niveaux, ils devront 
a ffronter un immense gardien. 
L'AVIS DE TILT. Aucun effet spécial dé- 

Votre petite amie a été enlevée par un 
méchant sorcier et pour la libérer, vous 
allez traverser une succession de 
mondes éprouvants. Vous disposez de 
boules de feu pour détruire vos enne-
mis et du saut pour franchir les obs-
tacles. Ramassez au passage les bonus. 
I or est tout à fait recommandé. Pour 
tous récompenser de vos efforts. un 
marchand propose différentes armes et 
aides complémentaires que vous pour-
ici acquérir en fonction des fonds dis-
Itonibles. 

nVIS DE CONSOLES+. Ce soft cache 
tien son jeu. ll s'agit en effet d'un 
>hcxn-then-up/plates-formes extrê-
nement varié el accrocheur. La joua- 

lirant, pas de millions de couleurs ou 
de centaines de sprites. C'est d'ailleurs 
la raison pour laquelle la conversion 
sur micro est si proche du jeu original 
de Jaleco. Redland est un super jeu tout 
mignon et plein d'entrain où deux 
joueurs pourront s'entraider pour re-
trouver leur mère ! 
GRAPHISME. Dans le style japonais. 
les personnages sont adorables. Même 
les pires monstres ont l'air gentil. 
ANIMATION. Une fluidité sans ani-
croche à toute épreuve, malgré tous les 
sprites présents à l'écran. 
BRUITAGE. Une musique entrainante 
et bien dans le ton du jeu (disquette 
STORM). 

bi lité est exemplaire et Wardner sait re-
tenir le joueur parla qualité et la varié-
té des embûches et les nombreuses sur-
prises qui émaillent les niveaux. On a 
envie d'aller toujours plus loin, ce qui 
est le propre des bons jeux. 
GRAPHISME. Il est assez laid (en de-
hors de quelques exceptions) et les dé-
cors sont peu variés à l'intérieur d'un 
même niveau. 
ANIMATION. Elle est un peu meilleure 
avec, en particulier, un scrolling dif-
férentiel dans certains niveaux. 
BRUITAGES. La bande sonore offre 
une musique correcte mais les brui-
tages d'action sont très restreints (Car-
touche Vico). 

CAPTAIN 
PLANET 

Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation ***** 
Baiftages 
Prix C 

 î•'

• 

T. 

Vous incarnez un ami de Captain Pla-
net, le héros du dessin animé améri-
cain. Il lutte contre les nuisances éco- 
logiques, qui risquent de dégager la 
Terre. Le jeu se compose de cinq 
mondes : de la libération des phoques 
et dauphins, en passant par l'élimina-
tion des déchets radioactifs et la répa-
ration de la couche d'ozone. Une fois 
les ennemis détruits, leur âme vous ac-
compagne tout au long du trajet appor-
tant une énergie supplémentaire. 

RNIS DE TILL Ce shoot-them-up/ 
plates-formes est d'une grande origi-
'talité. Son thème écologique change 
ds sempiternelles missions guer-
t idres. Lajouabilité ne souffre d'aucun  

défaut et le dosage des difficultés est 
parfait à tous niveaux. L'esprit est au-
tant mis à contribution que le poignet. 
les niveaux variés, les armes aux ef-
fets divers, les bonus cachés offrent 
une grande richesse. 
GRAPHISME. Certains univers sont 
plus réussis que d'autres. En revanche, 
ils sont très variés. Dans l'ensemble, 
c'est du bon travail. 
ANIMATION. Le scrolling est rapide et 
la fluidité parfaite. L'animation du 
personnage est bien décomposée. 
BRUITAGES. La bande sonore offre 
une excellente musique, mais se 
montre un peu pauvre quant aux brui-
tages d'action (disquette Mindscape). 

NEBULUS 2 
Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * 
Animation 
Bruitages * * * * 
Prix C 

FIRST 
SAMOURAI 

Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * ,t 
Prix C 

I'ogo est une curieuse créature sans 
,ras qu'il faut diriger à travers des 
tours infernales. Elles sont de deux 
l\ peu : pour les premières il faut mon-
ter jusqu'à atteindre le mécanisme de 
destruction, tandis que les secondes 
sont à descendre pour réparer les 
plaques endommagées. La plupart des 
monstres (mains gluantes, dragon 
moisissure verte...) doivent être évités 
en passant au bon moment Pour chan-
ger de niveau, Pogo utilise des asccn-
ceurs, tremplins, téléporteurs. 
L AVIS DE TILT. Encore plus génial que 
le précédent volet(qui fut pourtant Tilt 
d'or) grâce à l'introduction d'éléments 
stratégiques. Nehulus Il ne pêche que 

Un jeune samouraï. Chui-phu, doit ven-
ger son maître d'arme abattu par le Roi 
Démon Mais les choses se compliquent 
a l'arrivée d'un puissant magicien. Ce-
lui-ci affronte la Bête et l'oblige à fuir 
dans le futur. Chui-phu se lance alors à 
sa poursuite à travers sept immenses ni-
veaux d'un Japon futuriste. Il affronte 
ses ennemis à l'aide de ses poings, de 
son sabre ou d'armes de jet. Il peut éga-
lement faire appel au magicien. 
L'AVIS DE TILT. Il fallait bien un suc- 
cesseur au Dernier ninja. C'est chose 
laite. Si le jeu parait classique sur le 
papier, on est agréablement surpris en 
y jouant. Les situations sont variées et 
les casse-têtes bien pensés. C'est un 

par sa trop grande difficulté. De plus, 
le système de sauvegarde n'est actif 
qu'après avoir fini la quatrième tour ! 
Ce jeu comblera les amateurs de casse-
tête et d'action, à condition qu'ils 
soient déjà bons joueurs. 
GRAPHISME. Il est de bonne qualité. 
Les reflets dans l'eau, les tours « li-
sibles » et la taille des sprites sont bien 
rendus. 
ANIMATION. Elle est excellente en par-
ticulier lors de la rotation de la tour. 
BRUITAGES. La bande sonore combine 
des bruitages d'ambiance (sifflement 
du vent par exemple) à quelques brui-
tages d'action (disquette 21st Century 
Entertainment). 

excellent soft qui rassemble les meil-
leurs ingrédients des jeux d'action 
combat, exploration, aventure. 
GRAPHISME. C'est vraiment beau! 
Une superbe utilisation de la palette 
que ce soit pour les décors ou pour les 
sprites. 
ANIMATION. Le scrolling multidirec-
tionnel (et parallaxe) accompagne par-
faitement l'évolution du héros. Les 
personnages sont nombreux et 
bougent très bien. 
BRUITAGES. Une excellente bande-
son, surtout remarquable par l'adéqua-
tion entre les bruitages et l'action. Et 
l'humour n'est pas oublié non plus... 
(Disquette Mirrorsoft). 
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Plates-ormes 
NAVY SEALS 

Atari ST, GX 4000 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
GX 4000:16 

CASTLEVANIA 
Amiga, NES 

Intérêt 18 
Graphisme * * * 
Animation 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
NES : 16 

RICK 
DANGEROUS II 

Amiga, Atari ST 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
Atari ST : 16 

SUPER MARIO 
BROS 3 

Nintendo NES 

Intérêt 17 
Graphisme **** 
Animation * * * * 
Bruitages 
Prix C 

GHOST BATTLE 
Amiga 

Graphisme 	* * * * 
Animation 	 * * * 
Bruitages 
Prix 

Votre mission consiste à pénétrer dans 
un complexe bien gardé pour venir en 
,ide à un équipage allié et faire sauter 
un ,tock de missiles. Les ennemis vous 
1ucttent pratiquement à chaque tour-
cuit. Les amies bonus sont souvent 

tm ut aussi spectaculaires ( le lance-
litornes par exemple). L'obligation 

.Ir terminer chaque niveau en temps li-
nité complique encore le challenge 

difficile. 
'VIS DE TILT. La version ST de cet 

excellent shoot-them-up/plates-for-
mes agrémenté de stratégie n'a rien à 
envier à son homologue sur GX 4000. 
Vous devez faire preuve d'un bon sens 
tactique, d'une grande précision et de 

Armé d'un simple fouet, vous vous en-
foncez à l'intérieur d'un sombre châ-
teau peuplé d'une multitude de créa-
titres cauchemardesques. Candélabres, 
bougies et autres braseros révèlent des 
bonus fort utiles : fouet plus long, 
argent, armes supplémentaires, gel de 
monstre... Votre homme peut courir, 
sauter au-dessus de précipices, s'ac-
croupir. De nombreuses caches se-
crètes sont à découvrir. 

AVIS DE TILT. Adapté d'un jeu vieux 
de plus de deux ans, Castelvania n'a 
ha, pris une ride. Cette chasse aux 
\ampirers combinée avec celle des bo-
iws, engendre un jeu de plates-formes 
a surprises. L'option de sauvegarde 

I a terre est envahie d'extra-terrestres. 
Scut, le fils spirituel d'Indiana Jones, 
kick Dangerous, peut sauver le 
inonde. De plates-formes en passe-
elles, il s'élance contre les ennemis. 

i n canon laser et des détonateurs élec-
troniques sont vos compagnons de 
cute. Mais le nombre de munitions est 
umpté. Des pièges particulièrement 

tordus attendent le héros à tout mo-
ment. Habileté et réflexion sont à la 
base du succès de cette mission. 

AVIS DE TILT. On ne peut pas vrai-
nent parler d'originalité par rapport 

:ru premier Rick Dangerous. Toutefois, 
ce deuxième épisode est bien construit 
et demeure passionnant. La principale 

Mario le plombier est de retour ! Rien 
de neuf dans le désormais fameux 
monde des Mushrooms. Mario est re-
parti pour un périple éprouvant où 
monstres et êtres merveilleux se 
cachent dans tous les recoins du décor. 
1 cs programmeurs s'en sont donné à 
coeur-joie : aucune cartouche Mario 
i 'a jusqu'à présent contenu autant de 
Secret, et de niveaux-mystères ! On 
r.iconte même que des salles bien dis-
s:mulécs reprennent certains écrans de 
tlario 1 ou 2 ! Ajoutez à cela de petits 

+,se-têtc, des jeux inattendus, à af-
11onter à deux simultanément. 

',VIS DE CONSOLES +. Encore un 
r i omphe ! Mario 3 surpasse Mario 2 et 

Rwr délivrer votre fiancée, vous allez 
pénétrer dans le monde mystérieux et 
sauvage du vampire. Au début, vous 
❑e pouvez que lancer des pierres. Face 
:eux zombies, aux plantes cracheuses 
pie feu, aux monstres gardiens et autres 
horreurs, vous n'irez pas loin si vous 
ne parvenez pas à récupérer des bonus. 
Certains passages requièrent une 
_rmde habileté dans l'art du saut de 
précision. 

AVIS DE TILT. La combinaison shoot-
them-up/plates-formes/aventure de ce 
logiciel, associée à une grande variété 
<le situations, en font un jeu prenant. 
I.a jouabilité est excellente avec une 
bonne progression de la difficulté au fil  

rapidité pour progresser. NasySealsest 
indispensable à tous les amateurs d'ac-
tion « intelligente ». 
GRAPHISME. Les décors sont d'une 
grande richesse et très variés. De plus, 
la plupart des éléments de ce décor 
servent directement à l'action, pour 
changer étage ou protéger des tirs. 
ANIMATION. 	

se 
 L'animation est d'une va- 

riété rare, si elle n'est pas aussi parfaite 
que celle de Prince of Persia, il n'est 
pas sûr qu'elle ne soit pas plus variée, 
ce qui n'est pas un moindre com-
pliment. 
BRUITAGES. La bande sonore est plus 
classique mais reste d'un bon niveau 
(disquette Ocean). 

disponible à tout moment et la judi-
cieuse progression de la difficulté sont 
des « plus » dans ce type de jeu qu'il 
est est très difficile de terminer d'une 
traite.La réalisation, sans pousser l'A-
miga dans ses derniers retranchements 
demeure agréable. 
GRAPHISME. Si le graphisme du héros 
aurait pu être travaillé davantage, il 
n'en reste pas moins que la variété des 
décors est appréciable. 
ANIMATION. Elle est correcte, sans 
plus. 
BRUITAGES. La bande sonore est un 
bon mélange entre musique d'am-
biance et bruitages d'action (disquette 
Konami). 

innovation repose sur la possibilité de 
commencer parle niveau de son choix. 
Cela est vraiment appréciable car il est 
partculièrement frustrant dc tout re-
prendre depuis le début à chaque nou-
velle partie, comme c'était le cas dans 
le premier épisode. Les nombreux fans 
de Rick Dangerous seront ravis de dé-
couvrir les nouveaux tableaux de leur 
jeu préféré. 
GRAPHISME. L'action se développe 
sur des décors style bande dessinée ex-
trêmement soignés. 
ANIMATION. Souple et rapide, l'anima-
tion des sprites est de bonne facture. 
BRUITAGES. Musique sympa et brui-
tages efficaces (disquette Microstyle). 

deviendra à coup sûr un hit mondial. 
Amusant, subtil, intelligent. 
GRAPHISME. Pour de la console 8 bits, 
c'est très beau ! Et il y a le plaisir de re-
trouver l'univers géométrique et 
quand même enchanteur des Mush-
rooms Lands... 
ANIMATION. Les sprites sont bien dif-
férenciés, variés, et leurs mouvements 
sont souples et parfois originaux. Ma-
rio, quant à lui, bouge bien, mais c'est 
devenu une habitude. 
BRUITAGES. Grâce à une puce sonore 
spécialement intégrée à la cartouche, 
les bruitages et la musique sont supé-
rieurs à ce qu'on entend généralement 
sur NES (cartouche Nintendo). 

des niveaux et un bon maniement de 
votre héros. 
GRAPHISME. Les décors sont variés et 
le plus souvent superbes.Les créatures 
classiques sont bien faites et les 
monstres gardiens impressionnants. 
ANIMATION. Elle n'est pas en reste 
avec un scrolling fluide, des anima-
tions complémentaires et des mouve-
ments variés pour les personnages. 
Cependant on note un certain ralen-
tissement lorsqu'il y a beaucoup de 
sprites. Sans surprise. 
BRUITAGES. Une bonne musique d'ac-
compagnement mais des bruitages 
d'action trop réduits (disquette Tha-
lion). 
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Action 

ifficile de définir précisément ce qu'est un jeu d'action. Mélange de 
genres différents, les jeux d'action sont en fait un fourre-tout. Si les 
consoles se taillent naturellement la part du lion en ce domaine, les 
micros font un retour en fanfare avec le formidable, l'exceptionnel 
Wing Commander II! Et c'est sur PC, une machine dont on disait 
qu'elle ne pouvait convenir à ce type de jeu. Ce qui prouve que cet 

ordinateur a tout de même son mot à dire, même dans un genre inhabituel, 
mais à condition d'accumuler la puissance... 

S'il y a une rubrique pour la-
quelle il est difficile de faire 
un classement, c'est bien 
celle-ci. Par définition, tous 
les jeux sur micro sont des 
jeux d'action. Ceux présen-
tés ci-dessous ont la parti-
cularité de mélanger plu-
sieurs genres et, ce qui ne 
gâche rien, avec une gran-
de réussite. Un doigt de 
beat-them-all, un soupçon 
de shoot-them-up, quel- 

ques pincées de simulation, 
un saupoudrage de plates-
formes, le tout enveloppé 
d'aventures, et vous obte-
nez des jeux d'action très 
prenants. J'en veux pour 
exemple, l'un des titres pha-
res qui a marqué l'année 
1991: Wing Commander/I. 
Il est intéressant de remar-
quer que les consoles ne 
sont pas (ou plus ?) les seu-
les à offrir les meilleures 

jeux d'action. Avec Wing 
Commander Il, l'incontour-
nable, le PC s'est taillé la 
part du lion. Ce qui est déjà 
un exploit lorsque l'on sait 
que cette machine s'est ren-
due célèbre pour ses jeux 
de rôle/aventure. Les au-
tres softs sont loin derrière. 
Même si Disc offre un scé-
nario original, si Pilotwings 
est un mélange des genres 
encore jamais vu, Pang, dé- 

jà primé l'année dernière 
pour la meilleure conver-
sion arcade, ou même l'a-
musant Revenge of the Ga-
tor, un flipper sur Game 
Boy, ils n'ont pas l'excellen-
te réalisation (graphismes, 
animations) et la superbe 
jouabilité du jeu précédem-
ment cité. Alors s'il doit n'y 
en avoir qu'un, Wing Com-
mander ll est tout trouvé. 

Laurent Defrance 

PILOTWINGS 
Super Famicom 

Intérêt 19 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages ****** 
Prix E 

WING 
COMMANDER II 

PC 386 VGA 

Intérêt 19 
Graphisme * * * * * * 
Animation ****** 
(386 33 Mhz et +) 
Bruitages ****** 
Prix D 

PANG 
Atari ST, Amiga 

Intérêt 18 
Graphisme ***** 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * C 

Vous rêviez de savoir piloter, l'occa- 
lon vous en est donnée. Cette car- 
,oche vous propose de piloter non pas 

;n, mais toute une série d'appareils ca- 
bles d'évoluer dans le ciel. Cela va 

dos engins non motorisés comme le 
,leltaplane ou le parachute, jusqu'à des 
machines beaucoup plus rapides corn-
ne un biplane ou un hélicoptère en 
passant par des inventions casse-cou 
comme le jet-pack, sorte dc fusée qui 
j'accroche dans votre dos. 

AVIS DE CONSOLES +. Les simula-
rions sont variées et Surtout très réa-
I isles. Sans aller jusqu'à espérer passer 
,on permis hélicoptère après quelques 
heures passées sur Pilonvings, les prin- 

Vous avez été rétrogradé et relégué 
dans une station spatiale éloignée. Aux 

 nimandes des différents vaisseaux 
qui vous sont proposés, vous devrez 
, complir de nombreuses missions, 

I your enfin pouvoir détruire le vaisseau 
mère des Kilrathi ! 

'VIS DE TILT. Attention, ce jeu né- 
e•ssite une configuration musclée (un 
S6 cadencé à 33 Mhz et disposant de 

o )u 3 Mo de mémoire est la configura-
tion parfaite). Mais pour peu que vous 
,oyez ainsi équipé, Wing Convnander 
I/ devient l'un des jeux les plus beaux 
t les plus prenants qui soit ! Les mis-

sions, qui constituent la majeure partie 
,lu jeu, sont variées et juste assez diffi- 

A l'aide de plusieurs anses vous devez 
fi rer sur différents ballons. Chaque bal- 
n touché se divise en deux. L'action se 

epète jusqu'à la disparition finale des 
,allons dont le contact est mortel. Dans 
laque tableau, il faut ramasser des ho-
tus et des amies ainsi que des icônes aux 
itets surprenants. Veillez à bien choisir 

les amies supplémentaires, car chacune 
,t adaptée à une situation donnée. Utili- 
cc au mauvais moment, elle aurait un 
diet négatif 
AVIS DE TILT. Tilt d'or de la meil-

leure conversion d'arcade sur Amiga, 
lung n'a rien perdu de son intérêt sur 
dari. Le principe de jeu est des plus 
oimplcs et la jouabilité parfaite. A la  

cipaux éléments sont présents surtout 
en ce qui concerne le parachutisme. 
Mais le plus frappant vient de la quali-
té de réalisation, qui tire parfaitement 
profit des effets spéciaux de la Super 
Famicom 
GRAPHISME. Les décors sont très 
sommaires mais ce n'est pas important 
dans ce type de jeu. 
ANIMATION. Elle a révélé la capacité 
de la Super Famicom à opérer une rota-
tion rapide d'une image de fond, per-
mettant de voir le terrain d'atterrissage 
tourner autour du pilote, un test infail-
lible pour une simulation. 
BRUITAGES. Ils accompagent agréa-
blement les simulations. 

ciles. Les séquences intermédiaires 
sont absolument magnifiques. Génial ! 
GRAPHISME. Superbes, les phases in-
termédiaires, toutes en jeux d'ombres, 
valent le coup d'oeil ! 
ANIMATION. Avec un PC suffisam-
ment puissant, vous avez l'impres-
sions d'assister à un dessin animé, 
presque à un film ! 
BRUITAGES. L'animation sonore vous 
accompagne pendant tout le jeu, et 
avec une carte sonore, vous en prenez 
« plein les oreilles ». De plus, pour 
peu que vous disposiez d'une Sound 
Blaster, vous avez droit aux voix digi-
talisées des différents protagonistes de 
l'histoire ! (Disquettes Origin.) 

différence de nombreux jeux de tir, la 
stratégie tient une place importante : 
inutile de tirer sur tout ce qui bouge 
sans réfléchir. Vous seriez irrémédia-
blement encerclé par les ballons de pe-
tite taille. Ce programme est bien 
quand on joue seul, mais il est encore 
plus ludique à deux. 
GRAPHISME Les graphismes sont 
identiques à ceux du jeu d'arcade. 
C'est une bonne référence ! 
ANIMATION. Souple et rapide, elle ren-
force à merveille le côté ludique du 
jeu. 
BRUITAGES. Des effets sonores, sans 
grande originalité, ponctuent l'action 
(disquette Ocean). 
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Intérêt 
Graphisme 
Animation * * * * * 
Bruitages 
Prix 
Intérêt sur autres machines 
Master System : 18 	Game Gear :18 Rte+ 

OOOPS UP 
Amiga 

Intérêt 15 
Graphisme 
Animation * * * * 
Bruitages 
Prix C 

Megadrive fl 
18; 

***** 

ki 

REVENGE OF 
THE GATOR 

Game Boy 

Intérêt 15 
Graphisme * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

DISC 
Atari ST, 

PC tous écrans, Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

Intérêt sur autres machines 
PC: 15 Amiga: 18 

ENCHANTED 
LAND 

Amiga, Atari ST 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

Intérêt sur autre machine 
Atari ST : 14 

CASTLE OF 
ILLUSION 

Revenge of the Orator est un flipper qui 
comporte cinq écrans principaux. On 
passe de l'un à l'autre en détruisant cer-
taines cibles ou en envoyant la boule à 
un endroit précis. Selon le même prin-
Hpe, vous avez accès à trois écrans de 
bonus. C'est un aligatorqui sert de mas-
cotte tout au long du jeu.On contrôle la 
balle à l'aide du joypad et du bouton A. 
('certaines circonstances déclenchent 
l'apparition du crocodile sur les côtés 
de l'écran, souvent pour vous tirer d'un 
pas difficile. 

AVIS DE CONSOLES♦. Revenge of the 
Gutorest un très bon jeu dc flipper, ori- 
ginal. Il est si prenant que je me suis 
surpris à secouer la console pour in- 

Simple comme son nom, le concept de 
r jeu est le suivant : deux combattants 
affrontent à coup de disques. Ils se 
scent ces armes redoutables soit 
pur détruire les dalles sur lesquelles 

v. plue leur adversaire, soit pour frap-
,,r directement ce dernier et lui fait 

drede l'énergie. Il faut jongler avec 
jets de disques, les coups de bou-

lier, les sauts de dalle en dalle, les tirs 
tés et les dalles surprises. 
IVIS DE TILT. Une partie de « ten - 

tis » très violente, simple en appa-
ence, mais qui bien sûr est étayée par 

.ie nombreux bonus et stratégies spé-
tales. Disc profite d'une rapidité de 
eu fabuleuse. Contre un humain ou 

Kurgan le sorcier le plus valeureux de 
arm monde se lance à l'assaut des 
forces du mal pour retrouver les frag-
ments de l'âme de la sagesse, détruite 
par le sinistre Plogthor. Dès lors, une 
partie cent pour cent d'action s'engage 
dans les multiples tableaux du jeu. 
Kurgan. assailli par des créatures aussi 
Jharmantes que mortelles, court, 
.acte, grimpe et collecte bonus et 
armes nouvelles. 

VIS DE TILT. Ce jeu d'action com-
bine à merveille beat-them-all et 

dates-formes le tout enveloppé d'un 
(este de stratégie pour la gestion des 
trines. Ajoutez, à cela une maniabilité 
c\emplaire, que ce soit pour la variété 

\l irrabel, la sorcière, jalouse de la beau-
té de Minnie, vient de l'enlever. Mickey 
hart à son secours. En arrivant devant le 
château des Illusions, repaire de la sor-
cière, il apprend qu'il devra récupérer 
tes sept gemmes dc l'arc-en-ciel pour 
;x>uvoir vaincre Mizrabel. 

AVIS DE CONSOLE.. Sega a réalisé 
une petite merveille avec ce titre : jou-
i,ilité excellente, difficulté progres-
,ive, bonus à découvrir, mondes ma-
Iques à explorer... En outre, on 
prouve un grand plaisir a retrouver 
' in des héros des studios Walt Disney. 
n des meilleurs jeux de plates-

ormes disponible sur Megadrive. 
RAPHISME. Chaque niveau regorge 

Vous tirez sur des ballons, ils se séparent 
.dors en deux. Ces nouveaux ballons 
doivent être de nouveau « abattus » 
pour qu'ils disparaissent définitivement. 
'ertains ballons laissent échapper di- 
ers équipements A vous de les rccupé-

wr. D'étranges animaux traversent lé-
ran. Si par malheur vous les touchez 

vous ne pourrez plus tirer pendant quel-
ques instants. Ooops UP peut se jouer 
seul ou à deux. 

AVIS DE TILT. Ne soyez pas surpris si 
le principe de ce jeu vous rappelle 
quelque chose : Ooops Up est une co-
rie (presque) conforme du célèbre jeu 
dc tir, Pang ! Le programme est très 
:musant, niais ce n'est pas suffisant.  

fluencer le mouvement de la balle, 
comme sur un flipper de café. Jouer à 
deux est encore plus passionnant : 
l'écran est alors partagé en deux et 
chaque joueur dispose d'une paire de 
flippers. L'objectif est d'atteindre les 
cibles disposées sur le terrain de l'ad-
versaire. De toute façon, seul ou à deux 
c'est un jeu passionnant. 
GRAPHISME. Le graphisme est soigné 
et parfaitement lisible. Il y a beaucoup 
de variété dans les décor. 
ANIMATION. Pas de problème ! La balle 
réagit à vos moindres « secousses t'.  
BRUITAGES. Musique et effets sonores 
rendent assez bien l'ambiance (car-
touche Nintendo). 

contre l'ordinateur, ce programme 
convient parfaitement à ceux qui pos-
sèdent les meilleurs réflexes. 
GRAPHISME. Rien à redire au décor. 
Un paysage qui ne varie pas durant 
tous les matchs, mais qui offre une vi-
sion très claire de l'action. 
ANIMATION. Une grande souplesse de 
l'animation et un réalisme superbe dc 
tous les mouvements : le héros dérape, 
agite frénétiquement les bras quand il 
manque dc tomber dans le vide... 
BRUITAGES. Si l'ouverture du match 
donne lieu à une musique de bonne 
qualité, on appréciera aussi les brui-
tages qui ponctuent chaque action 
(disquette LoricieL). 

des possibilités de déplacement ou 
pour la manipulation de la manette et 
la grande richesse de bonus cachés à la 
manière de Mario. Un excellent pro-
gramme... qui vous enchantera. 
GRAPHISME. Il est de toute beauté, fai-
sant un large usage des dégradés. 
ANIMATION. Le héros se déplace avec 
une grande facilité et de manière 
fluide. Le tout complété est d'un bon 
scrolling différentiel. 
BRUITAGES. La bande sonore allie 
parfaitement des musiques de qualité 
collant à l'action et des bruitages va-
riés bien qu'ils soient légèrement un 
ton au-dessous par rapport à la mu-
sique (disquette Thalion). 

de couleurs. Les arrière-plans sont 
splendides Les sprites sont d'une taille 
appréciable, notamment les gardiens des 
gemmes. Enfin, les décors de chaque ni-
veau apportent leur touche d'originalité 
(forêt aux redoutables toiles d'arai-
gnées, château aux jouets, etc). 
ANIMATION. L.e scrolling parralaxe sur 
plusieurs plans est d'excellente quali-
té. Us sprites sont animés de façon 
très détaillée, en particulier Mickey 
qui dispose d'une grande variété de 
mouvements : il marche, saute, 
grimpe aux arbres, etc. 
BRUITAGES. Des mélodies variées ac-
compagnent Mickey dans sa quête 
(cartouche Sega). 

Pourquoi choisir une copie alors que 
l'on peut s'offrir l'original ? 
GRAPHISME. Onpus Up offre des 
sprites correctement dessinés. Cepen-
dant les décors de ce programme sont 
un peu ternes. 
ANIMATION. L'animation est fluide 
mais ce genre dc programme ne peut 
tout de même pas susciter de grandes 
performances techniques dans ce do-
maine. 
BRUITAGES. L'action s'accompagne, 
tout au long, d'un rap endiablé et on 
entend des effets sonores intéressants 
quand les boules se divisent en deux et 
quand elles rebondissent (Demon-
ware). 
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Action Aventures 
ans action, une aventure n'est qu'une belle histoire qu'on se 
raconte, même si des animations lui donnent un peu d'agrément. Le 
mouvement qu'y ajoute l'action mène à une complexité qui ne peut 
que réjouir les amateurs de jeux de l'esprit. L'année écoulée est, en 
ce sens, une bonne année. Les jeux d'aventure pure disparaissent 
au profit de jeux plus compliqués, dont le modèle accompli est 

représenté par l'extraordinaire Prince of Persia. En ce domaine, les 
consoles, légèrement en retrait par rapport aux micros, rattrapent peu à peu 
leur retard grâce à des reprises comme Shadow of the Beast. 

C'est l'année faste pour 
tous les jeux d'aventure/ac-
tion ! On ne sait où donner 
de la tête, tous les titres sont 
vraiment excellents. Prince 
of Persia sort un peu du lot 
grâce à son extraordinaire 
jouabilité et l'ambiance des 
Mille et une nuits qui s'en 
dégage. Nul doute que les 
possesseurs de micro tom-
beront sous le charme. La 

combinaison beat-them-all, 
plates-formes et aventures 
fonctionne à merveille dans 
Shadow of the Beast. De 
plus en plus, nous avons à 
faire à des aventures non 
linéaires, c'est-à-dire des 
histoires où plusieurs che-
mins mènent à la fin du jeu. 
Les indices et objets à trou-
ver sont plus nombreux et 
les 	labyrinthes / puzzles 

beaucoup plus riches et va-
riés. De quoi tourner en rond 
pendant plusieurs mois. Et 
aucun joueur ne saurait se 
plaindre quand la durée de 
vie des programmes aug-
mente ! Les consoles sont 
légèrement en retrait par 
rapport à la production 
abondante sur micro. Sols-
tice sur NES où la variété 
des situations enchantera le 

joueur. Cadash sur PC En-
gine ou Neutopia Il dont le 
thème rappelle un peu les 
jeux de rôle, sont les seules 
qui parviennent à damer le 
pion à des titres comme 
Another World (fabuleux !) 
ou Elf (génial !). Alors à vos 
joysticks et joypads, l'aven-
ture vous attend au coin du 
bois ou à l'angle du donjon... 

Laurent Defrance 

NEUTOPIA II 
PC Engine 

Intérêt 18 
Graphisme * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix D 

SOLSTICE 
NES 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * 
Bruitages * * * 
Prix D 

SHADOW OF 
THE BEAST 

Sega Master System 

Intérêt 19 
Graphisme ***** 
Animation * * * * * 
Bruitages ***** 
Prix E 

Incarnant un valeureux chevalier, le 
,ort du royaume de Neutopia est entre 
vos mains. Parcourant les différents 
mondes qui le compose, vous allez de-
voir fouiller le terrain et les donjons 
pour récupérer une série d'objets ma-
giques qui vous permettront de pour-
suivre votre quête. Regardez partout, 
Neutopia est plein de salles secrètes et 
de cavernes dissimulées... 
L'AVIS DE TILT. A mi-chemin entre le 
jeu de rôle et le jeu d'aventure, Neuto-
pia II est une splendide cartouche. Bé-
néficiant d'une réalisation sans faille, 
il vous emmenera dans un univers en-
chanté durant de nombreuses heures. 
Bien qu'étant en japonais, l'aventure 

Vous allez vous enfoncer dans le re-
paire du magicien à la recherche des 
six parties du sceptre magique. Ce jeu 
d;venture /action rappelle ceux qui 
existaient à l'âge d'or des micros 8 
hits. 

AVIS DE CONSOLES,'. Outre une réa-
lisation de qualité, ce programme dis-
pose d'un excellent scénario. Ici, il faut 
empiler différents objets, pour accéder 
à une sortie trop haut située pour vos 
pauvres capacités de saut. Ailleurs, 
c'est un monstre, recouvert d'une dalle 
en guise de couvre-chef (pour éviter un 
contact mortel direct) que vous utilisez 
comme moyen de locomotion pour 
franchir un espace hérissé de redou- 

Enlevé dès votre plus jeune âge, vous 
avez été transformé en une sorte de 
monstre et dressé à tuer. Votre tâche 
jusqu'à présent consiste à accomplir 
les basses besognes de votre maître, un 
tyran diabolique. Pourtant un jour, le 
souvenir lointain dc votre père tué par 
vos ravisseurs revient à votre mémoi-
re. Vous vous rebellez et partez à lare-
cherche de votre ancien maître, bien 
décidé à lui faire payer tout cela. Vous 
allez donc affronter, au début unique-
ment avec vos pieds et vos poings, les 
différents serviteurs du tyran avant de 
vous mesurer à lui. 
L AVIS DE CONSOLES+. Encore une 
fois. Techmagic a réussi à nous con- 

est suffisamment simple pour que l'on 
puisse y jouer sans connaître un mot de 
cette langue. 
GRAPHISME. Graphiquement, Neuto-
pia Il est une réussite grâce à des dé-
cors traités un peu dans un style naïf et 
des couleurs éclatantes. Des progrès 
importants ont été fait depuis la ver-
sion un. 
ANIMATION. L'aventure est entière-
ment animée : vos adversaires, que 
vous combattez réellement, arpentent 
l'écran en vous attendant, des vagues 
moutonnent sur la mer... 
BRUITAGES. Ils se résument à des mé-
lodies simples qui savent se faire ou-
blier (cartouche Hudson). 

tables pointes. Ailleurs encore vous 
pouvez faire usage de quelques po-
tions mises à votre disposition pour 
tuer un monstre ou bloquer une dalle 
mouvante. Les moyens sont variés et il 
existe souvent plusieurs chemins pour 
parvenir au but. Regrettons seulement 
que les programmeurs n'aient pas pré-
vu de sauvegarde des positions. 
GRAPHISME. Le relief est bien rendu 
par la 3D isométrique avec des décors 
assez variés. 
ANIMATION. L'animation des différen-
tes créatures est fluide et assez rapide. 
BRUITAGES. Quelques bruitages d'ac-
tion complètent la musique (cartouche 
Imagesoft). 

cocter une petite merveille sur Master 
System. Cette adaptation d'un jeu sur 
Amiga propose des scrollings différen-
tiels éblouissants pour une console 
huit bits. Le scénario reste le même 
mais la réalisation des différents piè-
ges est un peu différente. Un travail ex-
cellent ! 
GRAPHISME. D'excellente qualité, il 
reste très fidèle à celui de la version 
originale. 
ANIMATION. Superbe, elle met en scè-
ne des sprites d'une taille incroyable 
pour la Master System. 
BRUITAGES. Les mélodies rythment 
agréablement l'action (cartouche 
Techmagic). 
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Action Aventures 

Graphisme 
Animation 
Bruitages 
Prix 

CADASH 
PC Engine 
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Adapté du jeu d'arcade de Taito. la 
qualité de cette version est étonnante. 
On retrouve les décors et les person-
nages du coin-up. L'intérêt du jeu 
vient de ce qu'il associe étroitement 
jeu d'aventure et jeu d'arcade. Ainsi 
vos personnages ont des points de vie 
et d'habileté qui croissent au fur et à 
mesure de leurs combats réussis. De 
néme, chaque monstre éliminé laisse 
.ur le sol de l'argent. Dans les diffé-
rents niveaux, vous trouverez des bou-
tiques qui vous vendront armes et po-
,uns. 

AVIS DE CONSOLE+. Passionnant, ce 
cu vous occupera de longues heures 
;ruant d'arriver au bout dc l'aventure. 

En effet, chaque niveau présente une 
énigme à résoudre. Les dialogues sont 
en japonais mais, avec un peu de pers-
picacité et de logique, on s'en tire très 
bien. Deux joueurs peuvent accomplir 
la quête. 
GRAPHISME. Malgré des capacités 
techniques largement plus limités que 
celles de la version arcade, Cadash sur 
PC Engine est très proche de celle-ci. 
Un excellent travail. 
ANIMATION. L'animation est soignée. 
Dommage que les sprites soient un peu 
petits à mon goût. 
BRUITAGES. Un peu passe-partout 
mais rien de désagréable ! (cartouche 
Taito). 

HORROR 
ZOMBIES 

FROM THE CRYPT 

Amiga, Atari ST 
Intérêt 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST :17 

ZELIARD 
PC tous écrans 

Intérêt 16 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

PRINCE 
OF PERSIA 
Atari ST, Amiga 

Intérêt 	 18 
Graphisme 	 * 
Animation 	* * * * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 C 
Intérêt sur autre machine 
Amiga :18 

MEAN 
STREETS 

Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Dans cette histoire de vampires, vous 
incarnez le comte Valdemar, un fier 
héros qui ne craint pas d'affronter les 
forces des ténèbres. C'est heureux car 
(rès les premières secondes vous ren-
contrez des zombies, spectres, vam-
pires et autres loups-garous qui vous 
igressent dans les salles d'un manoir 
lugubre. De nombreux passages se-
crets n'attendent que votre perspicaci- 
té pour révèler leur secret, certains 
pouvoirs vous permettent de ramper 
,u de vous transformer en... zombi. 

AVIS DE TILT. Horror Zombies est dé-
,lié à tous les passionnés des films 
d'horreur des années cinquante. Cet 
excellent programme présente un par- 

<diard vous met dans la peau d'un 
;rune héros qui doit sauver une prin-
cesse terrorisée par un méchant. Les 
différents niveaux vous font passer de 

fille en ville, par des sous-sols et des 
ouloirs. Ces souterrains sont infestés 
le monstres qui, une fois tués, vous 
Permettent de gagner de l'expérience 
pour monter de niveau) et de ramasser 

ales gemmes qui s'échangent contre de 
l'argent. Dans chaque ville, vous pou- 
sez vous équiper, changer de niveau, 
eu sauvegarder la partie. 

AVIS DE TILT. On reprochait jusqu'à 
résent aux PC d'être limités aux jeux 
le rôle, d'aventure et de simulation. 
\vec Zeliard ce n'est plus vrai. Ce pro- 

\u temps des Mille er une nuits, votre 
ie ne tient qu'à un fil : vous ne dispo-

rcz que d'une heure pour libérer la 
princesse retenue par l'ignoble vizir 
Jaffar. Mais comment faire lorsque 
l'on se trouve au fin fond d'un sombre 
donjon, sans arme (au début) et entou-
ré de pièges diaboliques (dalles bran-
lantes, piques acérées, gardes détemii-
tés à vous abattre...) ? 

AVIS DE TILT. Primé au Tilt d'or de 
'année dernière pour son animation, 

. e jeu d'aventure/action est un petit bi-
eu. Cette version Atari n'a pas grand-
hose à envier à celle de l'Amiga. 
:RAPHISME. La simplicité des décors 

ne gâche en rien le plaisir de jouer. Les 

Vous incarnez un détective privé cali-
fornien. Une belle jeune femme (éton-
tant, non ? ) vous confie l'enquête sur 
la mort mystérieuse de son père. Pour 
découvrir la vérité, vous allez voyager 
a travers la région à bord d'un véhicule 
sophistiqué du vingt et unième siècle, 
la « Speeder ». Les témoins que vous 
rencontrez ont parfois besoin d'être 
menacés ou soudoyés pour se souvenir 
le certains détails. De nombreux ob- 
ets cachés vous ouvriront certaines 
portes... Parfois, vous ferez de mau-
r aises rencontres. A vous d'être le plus 
rapide à dégainer. 

AVIS DE TILT L'intrigue est fort bien 
construite. Interrogatoires et indices  

fait dosage entre aventure et action. Ce 
n'est certes pas un jeu facile mais la 
progression se fait naturellement grâce 
à une très bonne jouabilité. Un mot de 
passe vous permet de reprendre à la fin 
de chaque niveau que vous venez de 
terminer. 
GRAPHISME. Couleurs et décors, cer-
tifiés d'époque, vous plongent dans un 
univers d'angoisse et d'épouvante. 
ANIMATION. Elle est agréable sans 
pour autant être exceptionnelle. 
BRUITAGES. La bande sonore contri- 
bue parfaitement à l'angoisse du 
joueur, même si aucun bruitage d'ac-
tion ne vient agrémenter le tout (dis-
quettes Millenium). 

gramme est un petit bijou d'aventure/ 
action dans la plus pure tradition des 
consoles (Zelda, etc.). Votre petit bon-
homme réagit instantanément aux so-
licitations du clavier et du joystick. La 
vitesse paramétrable du jeu vous auto-
rise à y jouer aussi bien sur un PC de 
base que sur un 386. 
GRAPHISME. Le graphisme est moyen 
(MCGA 64 couleurs). 
ANIMATION. Pas de souci à se faire en 
revanche pour ce qui est de l'anima-
tion. Elle est fluide et assez rapide. 
BRUITAGES, Vous avez le choix entre 
une petite musique de bonne facture 
pour un PC et/ou des bruitages (dis- 
quette Sierra). 

couloirs et les salles, en briques pour la 
plupart, rendent bien l'ambiance hu-

mide des donjons. Les scènes com- 
plémentaires qui montrent la princesse 
désespérée sont de bonne facture. 
ANIMATION. Le point fort du jeu. Les 
mouvements du personnage sont 
criants de vérité : saut avec ou sans 
élan, course, marche furtive, combats 
à l'épée...La fluidité des actions est une 
totale réussite. 
BRUITAGES. Les sons digitalisés ryth-
ment avec merveille l'action. Comme 
dans Dun/on Master, il faut prêter 
l'oreille au moindre bruit qui peut tra-
hir le mécanisme d'une porte secrète 
(disquette Broderbund). 

vous permettent de progresser logi-
quement. C'est une bonne chose que 
les textes à l'écran aient été traduits en 
français. Vous avez le choix entre con-
duire votre Speeder, au cours d'une 
mini simulation de vol, et mettre le pi-
lote automatique si vous préférez l'ac-
tion pure. Un autre atout de ce pro-
gramme. 
GRAPHISME. La réalisation est soi-
gnée. On peut regretter la simplicité du 
graphisme dans les scènes en 3D. 
ANIMATION. Les images digitalisées 
renforcent parfaitement l'ambiance de 
ce po lar. 
BRUITAGES. Des effets sonores sans 
reproches (disquettes US Gold). 
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Action ventures 

Amiga - 

_ 

ELF 
Amiga, Atari ST 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Intérêt sur autre machine 
Atari ST: 16 

OBITUS 
Amiga 

Intérêt 15 
Graphisme * * 
Animation * * * 
Bruitages 
Prix C 

METAL MUTANT 
Amiga, PC, Atari ST 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages ***** 
Prix C 

Intérêt sur autres machines 
PC : 15 Atari ST : 15 

KILLING CLOUD 

Intérêt 15 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix _C 

ANOTHER 
WORLD 

Amiga 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * h 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Lc joueur est plongé dans un atmo-
sphère sylvestre où des êtres variés vont 
lui en faire voir de tous les couleurs. 
Grace à vos missiles magiques, vous 
abattrez quelques créatures qui vous li-
vreront énergie ou bonus divers. Cer-
tains éléments sont échangés dans les 
boutiques contre des boucliers, une mu-
tation qui rend insensible aux chutes, des 
vies et autres énergies supplémentaires. 
Mais, pour aller plus loin, il faut fournir 
un objet au gardien de l'unique porte II 
vous sera donné si vous résolvez un cer-
tain nombre d'énigmes dont la difficulté 
augmente avec les niveaux. 
L'AVIS DE TILT. Doté d'une réalisation 
sans faille, d'une multitude de créa- 

Vous avez été transporté dans un 
monde fantastico-médiéval. Cet uni-
ers est divisé en quatre royaumes 

couvemés par des rois frères. Chacun 
détient un élément d'une machine in-
ronnue. Elle doit être la clé de votre re-
our chez vous et vous devez tout faire 
pur la reconstituer. Objets à ramasser, 
rencontres avec des humains, mini 
.gènes d'arcade avec des gardes, com-
bats contre des animaux, voici les dif-
t%rentes actions qui vous attendent. 

AVIS DE TILT. Obitus est avant tout 
destiné à ceux qui voudraient s'initier 
;aux jeux d'aventure sans quitter tout à 
t: it les jeux d'action. La réalisation est 
inégale. Les parties labyrinthes sont 

Vous êtes un savant, inventeur d'un ro-
hot transformable, le Metal Mutant, 
dans lequel vous avez greffé votre cer-
veau. Votre but est de détruire Arod 7, 
qui est défendu par plusieurs niveaux 
de monstres et d'énigmes. Votre robot 
;eut à volonté prendre trois formes : 
humanoïde, dinosaure et tank. A cha- 
cune de ces apparences correspondent 
.m mode de déplacement et des pro-
priétés particulières. Pour vaincre les 
monstres, il faut choisir le bon robot et 
La bonne arme. 

AVIS DE TILT. Metal Mutant est un 
mélange très réussi de beat-them-all, 
dc jeu de plateaux et comporte des 
énigmes et astuces à vous arracher les 

J usticier de choc, vous devez traquer 
les bandits, fauteurs d'une pollution 

meurtrière. Proche de Galactic Empire 
cour l'aspect 3D de sa mise en scène, 
Killing Clorai mêle aventure et pilo-
u ge. C'est pourtant la stratégie qui 

emporte et permet à ce titre de trou-
er sa place aux côtés des aventures 

pilus classiques. 
AVIS DE TILT Killing Cloud n'est pas 

in simulateur de vol (pilotage très fa-
cile) mais bien un jeu d'aventure. C'est 
la continuité de la quête qui séduira le 
joueur. Il faut capturer un suspect et 
l'interroger pour poursuivre vos re-
cherches,.. Bien réalisé, assez difficile, 
un challenge intéressant pour les ama- 

Eric Chaihi fut l'un des créateurs du 
célèbre Voyageurs du temps. Avec Ano-
miner World, il prouve à nouveau sa 

implète maîtrise de la programma-
non. Un hit ! 

AVIS DE TILT. Another World est l'une 
des valeurs sûres de cette fin d'année. 
Il ouvre un jeu très arcade, surtout du 
ait de la souplesse des mouvements 
lu héros. Mais c'est aussi un soft d'a-
rnture et d'exploration. Superbe mise 
ri scène, scénario complexe, la mis-
on est très difficile qui nécessite une 

parfaite maîtrise du joystick. 
GRAPHISME. Le graphisme de cette 
partie, à base de polygones remplis, est 
impressionnant. La méthode utilisée 

tures, d'une grande variété d'objets 
vraiment utiles et d'un très riche scé-
nario. Elf ne décevra pas les amateurs 
d'action n intelligente ». Elle vous 
gardera longtemps rivé devant votre 
écran, ne serait-ce que pour avoir le 
plaisir de franchir la porte suivante ! 
GRAPHISME. Le graphisme est soigné, 
haut en couleur et varié d'un niveau à 
l'autre. 
ANIMATION. Elle est assez fluide mais 
on regrettera le passage d'écran sans 
scrolling. 
BRUITAGES. La musique d'accompa-
gnement, tout comme les bruitages 
d'action, sont bons, mais il faut choisir 
entre les deux (disquettes Ocean). 

cependant trop répétitives et un peu 
lassantes à terme. Avec Obitus, les vé-
ritables aventuriers risquent de rester 
sur leur faim. 
GRAPHISME. La phase d'arcade béné-
ficie d'un graphisme de qualité. Dans 
les châteaux et au cours des scènes 
d'intérieur, le graphisme est varié avec 
un bon rendu du relief et un effet de 
prespective marqué lorsque le joueur 
s'éloigne. 
ANIMATION. Fluide avec un superbe 
scrolling différentiel sur plusieurs ni-
veaux et des mouvements impression-
nants pour le héros. 
BRUITAGES. Rien d'exceptionnel (dis-
quette Psygnosis). 

cheveux. Ce jeu demande une ré-
flexion rapide et une bonne coordina-
tion. L'humour est un autre point fort 
de ce programme (l'attaque de 
l'ouvre-boîte par exemple). La diffi-
culté est merveilleusement dosée 
grâce à la séparation en trois niveaux 
de difficulté. 
GRAPHISME, le graphisme de Metal 
Mutant est réussi et les couleurs créent 
une ambiance particulière. 
ANIMATION. Elle est rapide et fluide, 
Mais cela ne vaut quand même pas les 
jeux Psygnosis... 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés 
sont variés et vraiment très bien rendus 
(disquette Silmarils). 

teurs de programmes multigenre. 
GRAPHISME. On ne peut pas dire 
queles paysages de Killing Cloud 
soient très colorés. Pourtant, lorsque 
l'on pilote dans le ciel pollué de la cité, 
les effets de relief et les passages entre 
les nappes successives de nuages sont 
du plus bel effet. Le graphisme des 
scènes plus stratégiques est de la 
même veine, peu de couleur mais 
quelle ambiance ! Une réussite. 
ANIMATION. Rien à dire sur l'anima-
tion 3D. C'est vif, nerveux, sans à-
coup. 
BRUITAGES. Sans grande originalité, 
les bruitages sont suffisants, sans plus 
(disquettes Image Works). 

ici (similaire à celle de Croisière pour 
un cadavre) permet de superbes effets 
de zoom, scrolling, etc... On se croirait 
au cinéma ! 
ANIMATION. Là encore, c'est l'un des 
points forts de ce soft. Les mouve-
ments de votre héros sont si réalistes 
que l'on pourrait presque oublier la 
souplesse d'un Prince of Persia. 
BRUITAGES. Il manquait à la version 
testée pour ce guide de fin d'année 
quelques dernières mises au point. Es-
pérons que les bruitages seront finale-
ment plus nombreux que les quelques 
superbes digit que nous avons pu en-
tendre lors de ce test (disquettes Del-
phine Software). 

M 
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• Vous êtes transporté dans le 
temps jusqtf au quartier 
moderne

*
de Manhattan pour 

affronter une fois de plus 
• votre ennémi numéro un, 
• Shogun Kunitoki.. Vous,  
devez faire appela toute 
votre intelligence, votre ruse 
et votre talent de Ninja pour 
venir à bout de cet homme 

• malveillant. 

u Revivez les moments de 
triomphe et les situations 
périlleuses d'lndy dans ce 
jeu époustoufflant. 
Repoussez I ennemi. évitez 
les dangers et recherchez 
des objets de valeur,  avant,  
de retrouver le trésor le plus 
précieux du monde le Saint 
Graal. 

rer un important 
national qui a été 
ar des extra- 

dans le maniement de l'épée 
ne suffisent pas -à vous faire 
passer d'un niveau d'action 
à l'autre, essayez son 
terrible pistolet gyro-laser! 

iJames àond,est de retour 
dans, une Cours: contre la 
montré classkiué pleine 
d action pur sauver le mond 
de Karl Stromberg, le fou 
avide de pouvoir. Avec dés 
fusillades un contre un style 
arcade, de l'action à 
plusieurs niveaux èt.des 
codes top secrets â 
dechiffrer, c'est le jeu a 
suspense Bond le plus 
rapide et le plus passionant 
du iburi..  
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Jeux 

i il est un domaine qui reste l'apana 
bien le jeu de rôle. Cela ne signifie 
exclues (avec par exemple les ex 
sur Megadrive et Dungeon Master, 
japonais, sur Super Famicom), mai 

 d'une logithèque en pleine expansion. Les compatibles 
les mieux servis, mais l'Amiga n'est pas pour autant oublié. 

ge privilégié des micro 
pas que les consoles e 

cellents Shining in the 
converti, pour l'instant 

is les micros disposent 

s, c'est 
n soient 

Darkness 

Deux tendances se dessi-
nent en analysant la pro-
duction des jeux de rôle de 
cette année 1991. Face aux 
programmes de type Dun-
geon Master (Eye of the Be-
holder, sans oublier les nou-
veautés prévues, à savoir le 
second volet d'Eye of the 
Beholder: Legend of Dark 
Moon et Black Crypt, qui 
s'annoncent tous deux ex-
cellents), les jeux de rôle 
plus classiques tiennent 

toujours bien la route grâce 
à Might and Magic 111 ou Fa-
te, qui offrent une grande di-
versité de jeu. 
Le PC a désormais acquis 
ses lettres de noblesse en 
matière de jeu de rôle, mais 
l'Amiga reste toujours par-
faitement dans la course. 
L'Atari ST montre pour sa 
part un petit retard, les pro-
ductions étant d'abord éta-
blies pour l'une ou l'autre 
des machines précédentes. 

Quant aux consoles, leur 
position s'affermit dans ce 
domaine et cela de différen-
tes manières. Outre la 
conversion de grands suc-
cès micros (Ultima IV sur 
Sega Master System, Dun-
geon Master sur Super Fa-
micom par exemple), les 
créations s'améliorent avec 
des jeux comme Sword of 
Vermilion ou Phantasy 
Star Ill surtout. Mais ces lo-
giciels manquent cepen- 

dant de punch dans les 
combats, point capital des 
jeux de rôle et restent en-
core loin d'un Chaos Strikes 
Back. Toutefois à l'avenir, il 
n'est pas sûr que cette su-
prématie des micros ne soit 
pas sérieusement menacée 
avec la Super Famicom ou 
les jeux Mega CD par 
exemple. Wait and see. De 
tout manière, le grand ga-
gnant sera le joueur ! 

Jacques Harbonn 

SHINING 
IN THE 

DARKNESS 
Megadrive 

Intérêt 17 
Graphisme 
Animation 
Bruitages * * * 
Prix D 

SHADOW 
SORCERER 

Atari ST, PC 

Intérêt 16 
Graphisme ***** 
Animation * * * 
Bruitages * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
PC :16 

POOL OF 
DARKNESS 
Compatible PC 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation 
Bruitages * * 
Prix C 

Shining in the Darkness est un jeu de rô-
le de style Dungeon Master, c'est-à-
dire se déroulant principalement en in-
ërieur, en mode pseudo 3D. Seul au 
'but, vous pourrez vous adjoindre 

dis compagnons dans les auberges. 
Dans les donjons, les monstres sont lé-
eion et ne manqueront pas de vous at-
!aquer. Les combats se déroulent en 
~node tactique et sont assez bien gérés, 
nec choix de l'ennemi, de l'arme et 
utilisation de la magie. Une pile conte-
tue dans la cartouche permet l'indis-

he usable sauvegarde des positions. 
AVIS DE CONSOLES+.. Premier jeu 

(Ie rôle proche de Dungeon Master 
adapté sur console , ce programme 

\ouveau jeu de rôle dans la lignée 
I Aa,gonlaftce, fidèle à Advanced Dtot-
;rruns and Dragons, ce logiciel se sin-
:cularise par sa représentation 3D iso-
metrique complémentaire et les 
relations entre l'équipe et le groupe de 
cfugiés dont elle a la charge. 

AVIS DE TILT. Si le scénario est vrai-
ment original (il est loin d'être facile 
dr convaincre les réfugiés de vous 
obéir et vous devrez les sauver malgré 
eux), le graphisme bien travaillé, les 
combats et la magie bien gérés, la 
jouabilité est entachée de quelques dé-
t: uts. Ainsi, il faut repasser en mode 
SD pour apercevoir les objets impor-
t:mts et les icônes des joueurs « dispa- 

Cc jeu de rôle, fin d'une longue saga, re-
prend à la lettre les règles d'AD&D. Le 
monde où vous evoluez est immense et 
Ie, monstres particulièrement redouta-
bics: dragons de couleurs variées, be-
holders, etc. Heureusement, vous êtes dc 
taille à les combattre. 

AVIS DE TILT. Sans être aussi nova-
leu r que Dongeon Master ou Eye of the 
Beholder. Pool of Darkness est un jeu 
prenant et d'une très longue durée de 
vie. Vous commencez le jeu à haut ni-
veau, mais ce n'est finalement pas dé-
sagréable. 
GRAPHISME. Le graphisme de ce jeu 
ca nettement meilleur que celui des 
épisodes précédents, l'utilisation du 

souffre cependant de quelques défauts. 
Les monstres sont un peu trop répéti-
tifs au début et la vitalité du temps réel 
manque aux combats. En dépit de ces 
quelques défauts, le jeu demeure pre-
nant. 
GRAPHISME. Le graphisme des lieux 
publics est superbe, celui des couloirs 
plus quelconque. 
ANIMATION. L'animation de Shining in 
the Darkness est très limitée, les mons-
tres restant immobiles. 
BRUITAGES.. Les attaques sont ponc-
tuées des cris des monstres. D'autre 
pari, d'agréables musiques accompa-
gnent vos visites dans les villages (car-
touche Sega). 

ratissent » derrière les arbres en forêt, 
ce qui rend alors les combats inégaux. 
La quête n'en reste pas moins agréable 
et difficile. 
GRAPHISME. La 3D isométrique dé-
taillant les lieux est un « plus » réel, 
d'autant que les décors sont souvent 
superbes. Quelques scènes complé-
mentaires égayent le jeu mais les spri-
tes des monstres sont tout de même un 
peu fades. 
ANIMATION. Les monstres sont animés 
mais les mouvement% sont bien limi-
tés. 
BRUITAGES. Seuls quelques bips vien-
nent rompre le silence (disquette US 
Gold). 

VGA y étant sans doute pour beau-
coup. L'intro est superbe et les nom-
breux monstres et dragons valent le dé-
tour. On est tout de même loin des 
meilleurs jeux sur PC. 
ANIMATION. La représentation des 
sorts est très réussie et il faut voir une 
boule de feu tombant sur un groupe 
d'ennemis (c'est tout aussi joli si elle 
tombe sur vous, mais c'est moins amu-
sant). 
BRUITAGES. La musique d'introduc-
tion est agréable mais. pendant le jeu, 
vous n'aurez droit qu'à quelques brui-
tages bien maladifs. Une bien piètre 
utilisation des cartes sonores ! (Dis-
quette SSI) 



BARD'S 
TALE III 

PC tous écrans (EGA) 

Intérêt 	 14 
Graphisme 	 * * * 
Animation 	 * * h 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 C 

DARK HEART 
OF UUKRULL 

PC CGA/EGA 

Intérêt 	 14 
Graphisme 	 $S * * * 
Animation 	 - 
Bruitages 	 - 
Prix 	 C 

HARD NOVA 
PC AT VGA 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
Prix C 

Jeux de rôle 

PHANTASY 
STAR III •  

GENERATIONS 
OF DOOM ~• 
Megadrive 

 
.i~ 

Intérêt 17 
Grap

p
hisme 	* * * *  Graphisme 	 * 

Animation 	 * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 E 

SAVAGE  
EMPIRE r,' ,tt 	 not 

PC AT VGl ri~ûû 

>~73. 

Intérêt 	 17  
Graphisme 	* * * * it 

L• i•i•iiiiiiJ   
Bruitages 	 * * * 
Prix 	 C 

	

('e troisième épisode de la saga des 	les « pros » de ce type de jeu arriveront 

	

Ftr,rd's Tales est aussi de beaucoup le 	à progresser. Un challenge à leur ni- 

	

plus complexe. Tarjan, le dieu fou. est 	veau ! Les autres risquent d'être déçus. 

	

revenu, et la mort et la destruction se 	GRAPHISME. Le graphisme EGA n'a 

	

-)nt abattues sur Stara Brae. Pour le 	rien à envier à celui de nombreux jeux 

	

v uincre, vous devrez traverser les di- 	en VGA. Les monstres sont nombreux 

	

mensions et récolter des objets ma- 	et variés et les donjons très réussis. 
Tiques. 	 ANIMATION. Les monstres bougent, 

	

L'AVIS DE TILT. Dur. Cejeu est très dur. 	mais c'est tout de même loin d'un 

	

De plus, l'ergonomie laisse fortement 	Dungeon Master. 

	

i, désirer et la souris n'est d'aucune uti- 	BRUITAGES. Les superbes musiques 

	

i té (bien qu'elle soit reconnue). Les 	« pseudo trois voies » qui enchan- 

	

nunstres infectent les donjons, et les 	taient le petit haut-parleur des PC avec 

	

encontres se font presque à chaque 	Bard's Tale II ont disparu, et il vous 

	

7.15. De plus, les énigmes, simples dans 	faudra posséder une carte sonore pour 

	

es épisodes précédents, deviennent ici 	apprécier l'environnement musical 

	

)ut simplement démoniaques, et seuls 	(disquettes Interplay). 

	

Lt majorité des maisons d'édition 	anglais châtié, qui rebutera les joueurs 

	

mettent en avant le graphisme, la mu- 	moyens ou désemparés devant la 

	

pique, etc... de leurs programmes. 	languedeShakespeare.Deplus,lama- 

	

!lurk Heart of Uukrull de Broderbund 	niabilité du jeu (pas de souris) est mé- 

	

montre, si besoin était. qu'un bon jeu 	diocre, un nombre assez important de 

	

;,eut se contenter d'une présentation 	touches devant être mémorisées Mais 

	

ilencieuse et austère... De nom- 	un simple PC XT CGA suffit (l'EGA 

	

~rcuses rencontres, amicales ou agres- 	est néanmoins recommandé), et sa du- 

	

~ives, vous apporteront (respective- 	rée de vie est longue, longue... 
hent) de l'aide ou des combats. 	GRAPHISME. L'affichage EGA est fort 

	

AVIS DE TILT. Une équipe d'aventu- 	bien utilisé, et le donjon et les images 

	

ers doit tuer un méchant dans un don- 	fixes sont superbes. Les combats sont 

	

n... De cette trame surannée, Broder- 	en revanche particulièrement laids 

	

,und a fait un jeu passionnant, qui 	(mais très intéressants !). 

	

ouffre malheureusement de quelques 	ANIMATION, BRUITAGES. Quels brui- 

	

!éfauts graves. le premier étant la 	tages ? Quelles animations ? (Dis- 

	

.:.,mplexitédéroutantedesenigmes,en 	quettes Broderbund). 

	

Votre vaisseau vient d'être détruit. et 	nant, et les amateurs de ce type d'uni- 

	

culvousetvotrenavigateur(unextra- 	vers ne doivent pas le laisser passer. 

	

:crrestre pâlichon) en ont réchappé. Il 	GRAPHISME. Les images fixes en 256 

	

'., falloir vous refaire ! Une seule so- 	couleurs sont somptueuses, les sé- 

	

ution, aller quémander un petit boulot 	quences de déplacement au sol sont 

	

:. votre patron. Trois aventures dis- 	correctes, sans plus. La 3D isomé- 

	

;inctes se déroulent simultanément 	trique est très réussie. 
tans Hard Nora. 	 ANIMATION. Le perfection n'est pas de 

	

AVIS DE TILT. Hard Nova est sans 	ce monde. et l'animation d'Hard Nova 

	

doute le seul jeu de rôle de space opera 	est bien pauvre. Il est vrai que pour les 

	

lui soitconiparableenqualitéauxjeux 	jeux de rôle, cc n'est pas primordial... 

	

,ie rôle d'heroir fantasy. Le scénario 	BRUITAGES. Une musique sympa- 

	

complexe et la variété des situations en 	thique vient soutenir les principaux 

	

font un très bon jeu. qui vous tiendra 	moments du jeu. Elle est malheureuse- 

	

de nombreuses heures en haleine, 	ment assez répétitive, mais il est im- 

	

Même s'il est moins étendu que Star- 	possible de la couper en cours de jeu 

	

flight, il est infiniment plus passion- 	(disquettes Electronic Arts). 

	

L'histoire de Phantasy Star 111. qui se 	aiment le jeu de rôle ne doivent pas 

	

déroule dans un univers mi-médiéval, 	manquer ce programme ! 
mi-technologique, ne couvre pas 	GRAPHISME. Que ce soient les visages 
moins de trois générations ! De nom- 	de vos personnages, les représenta- 
breuses trames se croisent, et de 	tions des villes ou des donjons (en 3D 
tangues heures seront nécessaires pour 	isométrique) ou les différents mons- 

	

Sauver votre planète et ses voisines... 	tres (très variés), tout est superbe. Les 
AVIS DE CONSOLES+. Les consoles, 	couleurs sont parfaitement utilisées et 

près avoir envahi le domaine des jeux 	les effets de relief très bien rendus. 
,l'arcade, s'attaquent à présent à la 	ANIMATION. Les personnages se dé- 
chasse gardée des micros, le jeu de 	placent, les monstres bougent lors- 

	

rôle. Et elles y réussissent fort bien 	! 	qu'ils attaquent... Pour un jeu de rôle. 
Des graphismes superbes. un scénario • ce n'est pas si mal ! 
(ouillé sans être trop complexe, une er- 	BRUITAGES. Une musique de cir- 

	

conomie bien pensée, tout concorde 	à 	constance accompagne le jeu, mais 
taire de Phantasy Star Ill un très bon 	elle devient rapidement lassante (car- 
jeu. Les Les possesseurs de Megadrive qui 	touche Sega). 

Manipuler Moon Stones sans précau- 	tir l'environnement étrange où vous 

	

tion peut conduire à des catastrophes 	! 	évoluez. Les histoires, très nom- 
Transporté dans l'univers préhisto- 	breuses, sont interdépendantes, l'hu- 
rique de E. R. Burroughs, vous allez 	mour omniprésent et l'ambiance très 
devoir faire preuve de talent pour pou- 	bien rendue. Un superbe jeu de rôle, 
voir rentrer chez vous ! Dinosaures, 	dépaysant et subtil à souhait. 

	

peuplades étranges et variées, magie 	et 	GRAPHISME. Les personnages de Sa- 
armes à feu, telles seront les compo- 	nage Empire sont petits mais bien ren- 
santes quotidiennes de votre passage 	dus, et les paysages, très variés, sont 
dans Savage Empire ! Certains per- 	magnifiques. 
sonnages de rencontre vous aideront 	ANIMATION. Elles est assez limitée, 
ou se joindront à vous, d'autres vous 	mais cela n'entache en rien la qualité 
demanderont de leur rendre un service. 	de ce jeu. 
L'AVIS DE TILT. Comme Martian 	BRUITAGES. Si vous ne disposez pas 
Dreams, ce jeu reprend la représenta- 	de carte sonore, seuls quelques petits 
tion d'Ultima VI. Et. là aussi, le scéna- 	bips parviendront à vos oreilles (dis- 
rio est construit pour vous faire ressen- 	queutes Origin). 
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SWORD OF 
VERMILION 

Megadrive 

intérêt 15 
Graphisme ***** 
Animation ***** 
Bruitages * * * * 
Prix D 

HERO QUEST 
Amiga 

Intérêt 15 
Graphisme **** 
Animation *** 
Bruitages **** 
Prix C 

WIZARDRY VI : 
Bane of the 

Cosmic Forge 
Amiga 

Intérêt 16 
Graphisme * ,t** 
Animation **** 
Bruitages **** 
Prix C 

ULTIMA IV 
Sega Master System 

intérêt 17 
Graphisme *** 
Animation *** 
Bruitages *** 
Prix _D 

ULTIMA V 
Amiga, Apple il, PC 

Intérêt 15 
Graphisme * 
Animation 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines : 
Apple II : 18 PC :16 

ortord of Vermilion vous invite à une 
quête en solitaire à la recherche des 
!luit anneaux du bien. Un vilain sorcier 
a envahi le royaume de votre père qui a 
réussi à vous cacher, vous voilà à votre 
majorité, parviendrez-vous à récupé-
rer le pouvoir ? 

.V I S DE CONSOLES +. Ce jeu de rôle 
est assez inégal. Face à la beauté des 
graphismes (la 3D est de rigueur et les 
villes superbement représentées), l'er-
gonomie correcte dans la plupart des 
cas, la possibilité de sauvegarde par 
pile et surtout le scénario qui vous 
oblige à obtenir des renseignements 
pour progresser, certains points sont 
plus négatifs. Ainsi les combats type 

Ce programme (à ne pas confondre 
avec le jeu d'aventure animée de Sier-
ra) est un jeu de rôle assez particulier. 
Vous y incarnez un à quatre person-
nages que vous dirigez tour à tour dans 
des quêtes indépendantes et de diffi-
ulté progressive. 
4/IS DE TILT. S'il ne peut se com-

parer aux plus grands du genre (monde 
et missions limitées), Hero Quest dis-
pose cependant de quelques atouts qui 
le rendent intéressant. Sa difficulté 
progressive conviendra tout aussi bien 
aux débutants, qui pourront ainsi s'ini-
tier en douceur, qu'aux joueurs con-
firmés, qui trouveront dans les der-
nières missions un challenge à leur 

Dernier volet de la série culte qui a 
contribué à la réputation des jeux de 
rôle sur micro au même titre qu'Ulti-
ma, ce programme vous invite à incar-
ner six aventuriers qui luttent contre le 
1::ial. 

,IIS DE TILT. Ce soft a connu de 
nombreuses améliorations : création 
de l'équipe fortement enrichie — tant 
par les nouveaux personnages dispo-
sant de pouvoirs spéciaux que par les 
multiples aptitudes complémentaires 
qui décuplent les possibilités de jeu — 
et graphisme très amélioré avec ani-
mation des monstres. Ce programme 
ne peut, malgré tout, soutenir la com-
paraison avec les meilleurs, Captive. 

Grâce à ce grand classique, les Sega 8 
bits peuvent enfin s'ouvrir aux bons 
eux de rôle. Aventurier solitaire (au 
lehut tout au moins), vous allez libérer 
e royaume de Britania. 

)/IS DE CONSOLES +. La réalisation 
r,t• certes, moyenne (mais cette con-
sole n'est guère puissante), mais les 
programmeurs sont parvenus à faire 
tenir l'intégralité du jeu dans une car-
touche de très faible capacité. Eton-
liant ! Toute la richesse du jeu original 
a été conservée, que ce soit le côté 
aventure bien développé, avec les ren-
contres capitales pour acquérir des 
renseignements ou compléter votre 
équipe, ou l'étendue du monde qui 

Ce cinquième volet de cette série culte 
(les jeux de rôle invite votre équipe à 
neutraliser les Shadowlords. 

IS DE TILT. Cette conversion est 
une véritable honte. Les graphismes ne 
<„nt guère meilleurs que sur Apple Il, 
l'animation tout aussi limitée et l'er-
zonomie déplorable. En revanche, la 
musique d'accompagnement est 
agréable. Heureusement, la richesse 
du scénario sauve le programme. En 
effet, le monde est gigantesque : les 
extérieurs couvrent des dizaines d'é-
crans, les villes très nombreuses et 
vastes et le monde souterrain est aussi 
développé. Le réalisme de l'aventure, 
avec la conservation du cycle jour-nuit  

arcade sont d'une grande platitude, la 
magie assez restreinte et certaines ac-
tions, comme l'achat d'équipement, 
obligent à une série de manipulations 
vite fastidieuse. 
GRAPHISME Le relief est rendu de 
multiples manières (vue du dessus, la-
térale, frontale) et certains graphismes 
sont superbes (villes, monstres gar-
diens des anneaux) mais les décors des 
extérieurs et des donjons paraissent un 
peu répétitifs. 
ANIMATION. Le scrolling est parfait et 
l'animation des monstres très correcte. 
BRUITAGES. La musique est superbe 
mais les bruitages d'action bien rares 
et peu évocateurs (cartouche Sega). 

mesure. L'ergonomie est agréable, 
tout comme la cartographie automa-
tique. 
GRAPHISME. La représentation 3D 
isométrique rend très bien le relief, les 
sprites des personnages et des 
monstres sont bien dessinés et les dé-
cors complémentaires (à la manière de 
Powermonxer) excellents. 
ANIMATION. L'animation est assez ru-
almentaire mais a au moins le mérite 
d'exister, ce qui est un « plus » dans 
un jeu de ce type. 
BRUITAGES. Une bonne musique ac-
compagne vos efforts et quelques brui-
tages digitalisés renforcent l'ambiance 
(disquette Gremlin). 

Chaos Strikes Back ou Eye of the Be/wi-
der par exemple. II n'en est pas moins 
intéressant, grâce à quelques innova-
tions : scénario non linéaire avec un 
aspect aventure bien développé et ges-
tion subtile dc l'ouverture des portes 
ou des coffres piégés. 
GRAPHISMES. De gros progrès ont été 
réalisé dans ce domaine mais le résul-
tat est loin d'être exceptionnel. 
ANIMATION. Le déplacement est ra-
pide et les monstres animés mais leurs 
mouvements vraiment trop saccadés 
pour être convaincants. 
BRUITAGES. Quelques bruitages digi-
talisés soulignent les actions et les 
combats (disquette Sir Tech). 

couvre plusieurs dizaines d'écrans, 
sans compter les nombreux châteaux 
et donjons. 
GRAPHISME. Le graphisme en vue aé-
rienne, tout comme la représentation 
3D des donjons, ne sont pas bien jolis, 
mais il ne faut pas oublier que l'origi-
nal était pire ! 
ANIMATION. L'animation, sur cette 
console, se limite à un scrolling cor-
rect, bien qu'un peu saccadé et au dé-
placement des sprites des personnages 
dans les villes. 
BRUITAGES. Là encore pas de grandes 
merveilles, mais on a au moins quel-
ques accompagnements sonores dans 
les combats (cartouche Sega). 

(qui a son importance dans le jeu), la 
gestion de la nourriture et la variété des 
moyens de locomotion apportent au-
tant de « plus ». Mais ce programme 
paraît cependant un peu vieillot face 
aux nouveaux venus type Dungeon 
Master. 
GRAPHISME. Difficile de faire pire sur 
cette machine, pourtant une des meil-
leures dans ce domaine. 
ANIMATION. Animation est un bien 
grand mot pour ce déplacement haché 
de quelques sprites. L'Amiga vaut 
mieut que ce pauvre résultat. 
BRUITAGES. La musique est agréable 
mais les bruitages d'action trop rares 
(disquettes Origin System). 
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J~iux àe rôle 
FATE-GATES 

OF DAWN 
Amiga 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * 
Bruitages ***** 
Prix C 

MIGHT & 
MAGIC III 

PC 386 minimum 

Intérêt 	 18 
Graphisme 	****** 
Animation 	* * * * * 
Bruitages 	* * * * 

(carte son) 
Prix 	 D 

CRYSTALS 
OF ARBOREA 

Amiga, Atari ST, PC 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation - 
Bruitages * * * ,t 
Prix C 

Intérêt sur autres machines 
Atari ST : 15 PC : 14 

MARTIAN 
DREAMS 
PC 386 VGA 

Intérêt 17 
Graphisme * * * 
Animation * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

CHAOS 
STRIKES BACK 
Amiga 1 Mo, Atari ST 

Intérêt 19 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * ,t 
Bruitages * * * * * * 
Prix C 

Intérêt sur autre machine 
Atari ST : 19  

Proche d'Altered Reality, cc jeu de rôle 
transporte le héros dans un xx' siècle 
bien différent du nôtre, où la magie est 
nnniprésente. Seul au début, il pourra 
adjoindre différents compagnons. 
AVIS DE TILT. Bien que classique 

dans son déroulement, Tate est bourré 
d'idées originales. Le cycle jour-nuit 
intervient dans la marche de l'aven-
t Lire. L'engagement de compagnons ne 
;scut se faire que si vous parvenez à les 
convaincre. Les morts peuvent être 
ressuscités en ville, mais pour les y 
conduire, il faut encore disposer d'un 
nombre suffisant de « porteurs » . L'é-
ventail des options est souvent d'une 
très grande richesse. Ainsi, dans les 

Dans ce troisième volet, vous contrôlez 
une équipe de huit aventuriers qui vont 
visiter Terra. La création est similaire à 
celle du précédent volet et seuls les mul-
ticlassés auront quelques chances de 
survivre. 
L'AVIS DE TILT. New World Compu-
ting ne s'est pas contenté de réaliser 
une bête suite à son épopée. Le monde 
est de grande taille, comprenant inté-
rieurs et extérieurs. Les monstres sont 
d'une grande diversité et il est ici pos-
sible de les combattre à distance. Les 
possibilités de jeu sont enrichies par 
les aptitudes complémentaires de vos 
héros : nage, sens du danger, capacité 
d'orientation, etc. et par les multiples 

La lutte éternelle entre le bien et le mal 
:t encore à l'honneur dans ce jeu de 

rôle mêlé de stratégie. Vous incarnez le 
,rince Jarel qui, aidé de ses six com-
pagnons, va partie à la recherche des 
cristaux d'Arborea avant que les mé-
chants ne s'en emparent. 
L'AVIS DE TILT. Ce programme est as- 
sez inégal. Ainsi les graphismes sont 
superbes, l'aspect stratégique intéres-
sant (il est possible de diviser le groupe 
pour que chacun effectue ses actions 
propres), le réalisme correct (le jeu est 
en temps réel et le cycle jour-nuit con-
servé), et les combats bien gérés. En 
contrepartie, le scénario est sans con-
sistance et les rencontres avec les rares 

Reprenant l'interface qui a fait le succès 
d'Ultima VI et de Savage Empire, Mar-
tian Dreams vous transporte au siècle 
dernier sur la planète Mars ! Saurez-
vous sauver les grands hommes verts et 
rimener sur Terre les savants de renom 
qui vous accompagnent ? 
L'AVIS DE TILL Les scénarios, com-
plexes à souhait, se coupent et s'entre-
croisent et l'ambiance des romans de 
Wells ou de Matheson est parfaitement 
rendue. Origin montre une fois de plus 
sa maîtrise technique. Mais Martian 
Dreams, déborde aussi de poésie et 
d'Aventure avec un grand A... 
Superbe ! 
GRAPHISME. Le décor est tout rouge 

Suite du remarquable Dungeon Mas-
rer, le logiciel qui a révolutionné les 
jeux de rôle sur micro, ce programme 
est réservé, compte tenu de sa diffi-
culté, à ceux qui ont terminé avec suc-
cès la première quête. 
L'AVIS DE TILT Les amoureux de Dwt-
gean Master ne seront pas déçus. On 
retrouve avec bonheur la beauté des 

graphismes, la variété (cinq d'entre 
eux sont nouveaux) et l'intelligence 
des monstres, animés de surcroît, la 
gestion subtile de la magie, et l'ergo-
nomie exceptionnelle. Certes, l'aven-
ture ne se déroule qu'en intérieur et le 
scénario privilégie combat, recherche 
de clés et désamorçage de pièges. Mais 

combats, on peut user de manoeuvres 
spéciales (distraire l'adversaire, le vo-
ler, etc.). Devant une découverte, le 
choix d'options est ici digne d'un bon 
jeu d'aventure. Et, ce qui ne gâte rien. 
les graphismes et la bande sonore sont 
excellents. 
GRAPHISME Le graphisme 3D des ex-
térieurs est réussi, tout comme la re-
présentation des monstres, mais les dé-
cors des villes sont un peu monotones. 
ANIMATION. Le scrolling est correct 
mais les monstres immobiles. 
BRUITAGES. La bande son combine 
des bruitages d'ambiance, directement 
utiles au jeu et des bruitages d'action 
(disquette Reline). 

énigmes qui fort heureusement ne sont 
pas indispensables à la poursuite de la 
quête. L'ergonomie est excellente, tout 
étant géré à la souris parle biais d'icônes, 
GRAPHISMES. Les graphismes VGA 
256 couleurs sont superbes avec un ef-
fet de pixélisation qui donne une cer-
taine originalité aux images. 
ANIMATION. Tout est animé, que ce 
soient les monstres, l'eau qui ruisselle 
des fontaines, les pièges qui bougent 
(comme la hache style Edgar Poe qui 
barre certains passages). 
BRUITAGE La musique est réussie et 
accompagnée de nombreux bruitages 
d'action (disquettes New World Com-
puting). 

personnages non agressifs d'une 

grande platitude (ils sont dirigés à par-
tir de la carte). 
GRAPHISME. C'est le point fort du 
programme. Les paysages plein format 
en pseudo 3D sont générés à partir de 
formes élémentaires, mais offrent ce-
pendant une grande diversité et une 
importante finesse de détails. 
ANIMATION. Elle est quasi inexistante, 
se limitant au changement d'images et 
au déplacement de petits sprites sur 
l'écran de combat. 
BRUITAGES.Les digitalisations d'am-
biance renforcent bien l'atmosphère 
mais les bruitages d'action sont trop li-
mités (disquette Silmarils). 

(normal !), mais les personnages et les 
objets sont très bien dessinés, dans un 
style très « début du siècle ». Les gra-
phismes des monstres sont variés, et 
parfois très amusants. 
ANIMATION. Les animations se li-
mitent aux scrollings des déplace-
ments et aux mouvements des person-
nages, qui ne sont pas le point fort de 
ce type de jeux. 
BRUITAGES.Comme d'habitude chez 
Origin, les carte sonores sont bien uti- 
lisées. Une musique soutient l'action 
et les bruitages sont assez réussis. En 
revanche, si vous n'avez pas de carte, 
vous n'aurez droit qu'à quelques petits 
bips (disquettes Origin). 

il est bien difficile d'y rester indiffé-
rent. Le challenge est très ardu et il faut 
s'accrocher dès les premières se- 
condes de jeu. 
GRAPHISME La représentation 3D des 
souterrains est criante de vérité et les 
monstres fort bien dessinés. 
ANIMATION. Elle est excellente (pour 
un jeu de rôle tout du moins), les dé-
placements des divers personnages 
étant rapides et les monstres bien des-
sinés. 
BRUITAGES. La moindre de vos ac-
tions donne lieu à un bruitage digitali-
sé et les attaques des monstres s'ac-
compagnent de grognements et autres 
cris d'attaque (disquette FTL). 
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Jeux de rôle 
MOONSTONE 

Amiga 

Intérêt 18 
Graphisme ***** 
Animation ****** 
Bruitages * * * * * 
Prix  C 

BATTLE MASTER 
PC, Atari ST, Amiga 

Intérêt 	 _14 
Graphisme 	 * * * 
Animation 	 * * 
Bruitages 	 * * * 
Prix 	 C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST :14 	 Amiga : 14  

I tien qu'il soit basé sur un scénario de 
ieu de rôle et utilise les ingrédients du 
•:enre, Moonstone fait la part belle à 

coon et vous devrez impérative-
lnent briller dans les combats d'arcade 
i'sr progresser. 

AVIS DE TILT. Il est impossible de 
rester indifférent devant Moonstone. 
I. es monstres font preuve d'une intel-

ucoce démoniaque dans les combats. 
I .humour est sans cesse présent, que 
,. soit dans les réactions de certains 
na_ticiens (capables de vous aider puis 
,ie vous transformer en grenouille si 

m us les importunez trop longtemps). 
Mans les attaques des monstres ou 
même dans certaines possibilités de 

1 'ut à la fois jeu d'action, wargame, et 
eu de rôle/aventure, Bode Master 

us propose de conquérir un à un les 
.;.iatre royaumes pour rétablir l'unité 
Iercmière. 

AVIS DE TILT. Cc jeu de rôle un peu 
'e meulier mise beaucoup sur les rap-

lis qui pourront s'établir entre lé- 
pc et les différentes espèces ren- 

nirées. Les combats, bien que se 
liant en mode Arcade, laissent une 
tee place à la stratégie : utilisation 

t. < obstacles du terrain pour éviter les 
its ennemis tout en disposant soit - 

mc d'un champ dégagé, change-
t nt de formation pour une meilleure 
(equation aux lieux ou à l'attaque,  

jeu (un objet magique vous permet ain-
si de fouiller le sac d'autres chevaliers 
pour compléter votre équipemetu ! ). 
Le scénario, bien qu'intéressant, n'est 
cependant pas du même niveau. 
GRAPHISME. Le graphisme est de 
belle facture, celui des monstres en 
particulier. 
ANIMATION. L'animation des mons-
tres et du héros dans les combats est à 
couper le souffle tant elle est fluide et 
variée. L'aspect gore de Moonstone 
ajoute encore au réalisme de cet éton-
nant programme. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés se 
limitent aux combats mais ils sont d'un 
tel réalisme ! (disquettes Mindscape). 

etc. Les monstres sont variés, certains 
faisant preuve d'intelligence et 
d'autres ayant recours à la magie. 
L'aspect aventure (recherche d'une 
clé ou d'une issue enrichit d'autant ce 
programme). 
GRAPHISME. La représentation aé-
rienne avec effet de relief est agréable, 
certains lieux étant cependant mieux 
rendus que d'autres. 
ANIMATION. L'animation des person-
nages est assez variée (pour un jeu de 
rôle tout au moins), mais le scrolling 
parfois un peu lent. 
BRUITAGES. Les quelques bruitages 
n'apportent pas grand-chose au jeu 
(disquette PSS). 

rTUS 
•triostYM 
	I. lI 

LEGEND OF 
FAERGHAIL 
Atari ST, Amiga 

Intérêt 17 
Graphisme ***** 
Animation * * * 
Bruitages ***** 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Amiga :15 

PHANTASY 
STAR III 
Megadrive 

intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix F 

BUCK ROGERS : 
COUNTDOWN 

TO DOOMSDAY 

Amiga 1 Mo, PC 
17 

Graphisme 	 * * 
Animation 	 * * 

Bruitages 	 * 
Pris- 	 B 
Intérêt sur autre machine 
PC :15  

B:ui sur un principe <le jeu proche de 
Bard's Tale. Le,eend of Faerghail vous 
invite à contrôler une équipe de six 
av cnturiers, ultime rempart contre l'at-
taque (les forces du mal. 
LAVIS DE TILT. Ce jeu de rôle est d'une 
grande richesse. L'univers dans lequel 
.e place l'aventure est gigantesque, 
comprenant aussi bien des extérieurs 
que des intérieurs diversifiés. Les per- 
sonnages sont d'une grande variété, 
avec des classes aux capacités peu 
courantes : ainsi le forgeron révélera 
toute son utilité pour réparer les armes 
, ndommaeées lors des combats. Le 
réalisme est un autre point fort : cycle-
jour-nuit, gestion de la nourriture, et 

Jeu <le rôle qui a fait ses preuves, la 
version numéro trois de Pharua.cv Star 
propose une aventure encore plus 
riche. Vous allez en effet régir la desti-
née de trois générations successives de 
héros. En effet, quand l'un vieillit et 
meurt, c'est son fils qui reprend le fil 
de la quête. L'aventure est immense : 
contrées à explorer, combats contre les 
différents monstres, personnages à in-
terroger... 
L'AVIS DE CONSOLES +. Par la beauté 
des graphismes et l'intensité du chal-
lenge qui est proposé au joueur, cette 
cartouche se place sans problème par-
mi les meilleurs jeux de rôle dispo-
nibles sur Megudrire. C'est un pro- 

titi autour d'un scénario tie science-
lid tion. Buck Rogers : C'ounulou•n to 
1)nomsdar vous invite à présider à la 
destinée d'une équipe de six person-
nages luttant contre une puissante 
multinationale malfaisante qui main-
tient la Terre sous un joug d'acier. 
LAVIS DE TILT. Bien que classique 
dans son mode de déroulement, ce lo- 
giciel dispose dune ergonomie 
agréable, de personnages aux caracté- 
ristiques très variées, d'options intel-
ligentes (soin automatique des bles-
s s) et surtout d'un scénario captivant 
mêlant combat (avec représentation 
,D isométrique des lieux et système de 
jeu s'apparentant aux wargames). re- 

dégradation progressive des armes et 
armures au fil des combats, Ces der- 
niers sont bien gérés,tant au niveau du 
corps à corps que de la magie. 
GRAPHISME. Le graphisme est un peu 
moins riche que dans la version Amiga, 
mais reste d'un excellent niveau. 
ANIMATION. Les animations complé-
mentaires agrémentant les combats 
renforcent l'ambiance, mais on reste 
loin cependant d'un Dungeon Master. 
BRUITAGES. L'univers sonore est bien 
rendu grâce aux nombreuses digitali-
sations qui soulignent les actes impor-
tants (ouverture des portes, par 
exemple) ou renforcent l'atmosphère 
des extérieurs (disquettes Reline). 

gramme d'autant plus incontournable 
que contrairement à la plupart des jeux 
de cc type d'origine japonaise, il existe 
une version en anglais. 
GRAPHISME. Splendides, ils utilisent 
une palette de couleurs pasteles. Fins 
et détaillés, ils représentent des décors 
très variés, des maisons médiévales 
aux souterrains high tech. 
ANIMATION. Les différents person- 
nages sont animés et vous déplacez 
votre héros à l'aide du joypad. Il n'y a 
que les combats qui soient statiques, 
utilisant un sytème antédiluvien ! 
BRUITAGES. Des airs superbes ac-
compagnent les différentes phases de 
votre quête (cartouche Sega). 

cherche d'indices et choix stratégiques 
en un savant mélange. L'ensemble est 
convaincant à la manière de Chant-
pions of Kryrnt. 
GRAPHISME. Le graphisme est assez 
fin et les monstres variés. Certaines 
scènes donnent lieu à des représenta-
tions plus détaillées qui renforcent 
l'ambiance. 
ANIMATION. Elle se résume au dépla-
cement des sprites des combattants 
dans les affrontements et aux effets des 
armes. 
BRUITAGES. Quelques bruitages digi- 
talisés renforcent l'ambiance chaude 
des combats, niais le programme reste 
faible à ce niveau (disquette SSI). 
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Aventureses 

L
e multimédia entrerait-il dans le monde, oh combien fermé, des jeux 
d'aventure ? C'est la question que l'on peut se poser en voyant des 
jeux comme Martian Memorandum, Police Quest Ill ou Heart of China, 
qui mêlent sons et voix digitalisées, animations vidéo, ergonomie 
soignée... Cela exclut évidemment les consoles, qui ne sont guère 
conçues pour ce type de jeux. 

Le rêve de tous les aventu-
riers micro n'était-il pas, l'an 
dernier, de voir un jour réu-
nis un scénario aussi riche 
que celui de Maupiti à une 
maniabilité semblable à cel-
le d'Operation Stealth? Un 
rêve devenu réalité avec 
Croisière pour un Cadavre, 
le Tilt d'or 91 de cette ru-
brique, une petite merveil-
le ! Mais ce n'est pas tout. 
Avec Countdown, Elvira, 
Heart of China ou Quest for 
Glory Il, nous avons droit 

cette année à une moisson 
exceptionnelle, qui prouve 
que les micro ont encore 
des atouts suffisants pour 
résister longtemps encore à 
l'assaut des consoles. Et, 
parmi tous les ordinateurs 
de la génération, l'aventure 
a son chouchou, le PC. Car-
te son, graphismes VGA, 
comment ne pas craquer 
devant les animations de 
Countdown ou les graphis-
mes de Heart of China? 
Avant de vous laisser 

consulter les fiches des 
23 titres qui ont marqué l'a-
venture en 1991, je tiens à 
vous parler du futur. Nous 
n'avons pas pu inclure ici 
les tests de quelques titres 
fameux qui seront peut-être 
disponibles à l'heure où 
vous lirez ces lignes. Pour 
qu'aucune de ces nouveau-
tés ne vous échappe, voilà 
en quelques mots ce que 
l'on attend de mieux pour la 
fin de l'année. Il y a tout d'a-
bord BAT 2. J'en ai vu une 

préversion, il est superbe et 
incorpore de nombreuses 
phases action. Age, pour sa 
part, profite d'une excellen-
te 3D et d'un scénario plus 
réussi que son prédéces-
seur, Galactic Empire. Po-
lice Quest 111 profitera de la 
nouvelle interface Sierra. A 
noter enfin le superbe Willy 
Beamish, un vrai dessin ani-
mé, et le deuxième épisode 
d'Elvira, pour ceux qui n'ont 
pas froid aux yeux. 

Olivier Hautefeuille 

MARTIAN 
MEMORANDUM 

PC VGA 

Intérêt—_- 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages ***** 
Prix C 

QUEST FOR 
GLORY II 

PC, Amiga 

Intérêt— _ 17 
Graphisme 
Animation 
Bruitages * * 
Prix C 

Intérêt sur autre machine 
Amiga :17 

WONDERLAND 
PC. Amiga 

Intérêt— -_ 	 15 
Graphisme *tr**** 
Animation * k 
Bruitages 
Prix _ 	C 

Intérêt sur autre machine 
Amiga :16  

Une vingtaine d'années sont passées 
depuis vos mésaventures de Count-
down, et vous êtes devenu détective 
privé. Le monde a bien changé, Mars a 
été colonisée et la pollution à fait appa-
raître diverses mutations. La fille de 
l'homme le plus riche de la planète a 
été enlevée, et votre mission est de la 
retrouver. 
L AVIS DE TILT Cejeu d'aventure assez 
classique offre un mélange d'images 
digitalisées et animées et de voix elles 
aussi digitalisées. Le scénario n'est pas 
particulièrement intéressant, mais cc 
jeu est sans doute la plus étonnante dé-
mo qui soit sur PC (Willy Bimish sera 
sans doute encore plus fort !). 

Oriental fantastique, c'est ainsi que l'on 
pourrait dénommer l'ambiance de cette 
aventure animée signée Sierra. Cet édi-
teur nous offre ici une quête de longue 
haleine, classique dans la forme et très 
bien réalisée. 

DE TILT. Outre une mise en scè-
ne de toute première qualité, cette 
aventure a le mérite de développer di-
vers types de jeu. On explorera un vas-
te paysage en dirigeant le héros à la 
souris (le jeu est, en ce sens, typique-
nient Sierra), mais il faudra aussi me-
ner des combats « action » et gérer l'é-
solution du personnage, à la manière 
dun jeu de rôle. Un soft de grande 
classe mais qui ne séduira que les pos- 

Inspirée de l'aventure d'Alice au pays 
des merveilles. Wonderland renoue avec 
la tradition des aventures classiques. Pas 
d'animation, pas d'icône, tout aurait été 
parfait, pourtant, avec un analyseur de 
syntaxe plus souple... 
L AVIS DE TILT. Alors que l'aventure 
animée se généralise, il est plaisant de 
retrouver une partie classique, qui ou-
vre sur des paysages superbes et offre 
une richesse de vocabulaire impres-
sionnante. Proche de The Pawn (déve-
loppé par le même éditeur), Wonder-
land est réservée aux anglophones 
confirmés, à ceux qui préfèrent plon-
ger dans un scénario haut de gamme 
plutôt que de profiter d'une ambiance 

GRAPHISME. Les paysages de Martian 
Memorandum sont assez beaux, mais 
ce sont surtout les visages qui sont su-
perbes : selon ce qu'ils sont en train de 
dire, ils prennent des expressions sou-
vent amusantes. 
ANIMATION. C'est le point fort de ce 
jeu. Les animations des personnages 
sont superbes, et collent parfaitement 
aux digitalisations vocales, Votre per-
sonnage, lorsqu'il est vu « en pied », 
se déplace avec la même fluidité que 
dans Countdown. Superbe ! 
BRUITAGES. Les voix digitalisées, par-
faitement distinctes, sortent même du 
petit haut-parleur du PC. Etonnant, 
non ? (disquettes Access). 

sesseurs de PC puissants (386 conseil-
lé). Sur Amiga le disque dur est vrai-
ment utile ! 
GRAPHISME. Quest for Glory Il déve-
loppe un classique paysage 3D. Mais 
l'aventure vous réserve aussi quelques 
surprises, comme la vue semi-aérienne 
des combats ou la carte de la ville que 
l'on observe souvent. Ce n'est pas aus-
si léché qu'un Countdown, mais cha-
peau quand même, en VGA! 
ANIMATION. Les combats sont sou-
ples, le maniement du héros un peu 
saccadé. 
BRUITAGES. II ne sont pas très impres-
sionnants, même avec une carte son 
(disquette Sierra). 

plus ludique, avec animation et icônes 
à la clef. Le jeu reste cependant très 
maniable. 
GRAPHISME. La netteté des tableaux 
est appréciable sur PC. Le multifenê-
trage permet de placer à l'écran une 
vue du décor, une case inventaire, une 
case texte, etc., le tout à la souris. 
ANIMATION. Les décors de cette aven-
ture sont le plus souvent animés. Mais 
ce sont les effets graphiques qui accen-
tuent l'ambiance sans intervenir dans 
la résolution du jeu : pas de person-
nages à déplacer par exemple. 
BRUITAGES. Ils sont assez sommaires, 
ce n'est pas le point fort de la mission 
(disquette Magnetic Scolls). 
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Aventures 
CROISIERE POUR 

UN CADAVRE 
Amiga, Atari ST 

Intérêt 	 18 
Graphisme 	* * * 
Animation 	 * * 
Bruitages 	 * * * 
Prix 	 C 

Intérêt sur autre machine 
Atari ST :18 

LEISURE SUIT 
LARRY 5 

PC tous écrans, 
carte son 

Intérêt 17 
Graphisme 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix D 

Miklos Karaboudjian, le milliardaire, 
et assassiné durant une croisière en 
'lelne mer. Vous incarnez Raoul Dus-
Sentier, un enquêteur à la Hercule Poi-

t... Interrogatoires, indices, un su-
oerbe roman animée pour les amateurs 
is réalisme. 

L AVIS DE TILT. Un scénario aussi sub-
til et complexe que celui de Maupiti. 
une aventure animée qui utilise la ges-
i ton icône style BAT, la recette semble 

kale. Croisière pour un Cadavre est 
aventure la plus aboutie de l'année. 

tous attendons avec impatience la 
.crsion PC de ce titre. Un très grand 

ieu qui s'adresse tout autant aux no-
ices qu'aux professionnels. 

Ne vous affolez pas, vous n'avez pas 
loupé le quatrième épisode de cette 
célèbre saga... Et pour cause, il 
!'existe pas ! Dans Leisure Suit Larry 
. les amateurs de ce drôle de petit dra-
ucur vont retrouver intacts l'humour 
t la complexité des missions précé-
iumes. 

AVIS DE TILT Larry 5 est de la même 
cine que les épisodes précédents. Son 

.c nario est très bien bâti et il profite 
rrtout de la nouvelle interface utilisa-

cur Sierra à base d'icônes. Un très bon 
,>It attendu en version française pour 
Ie début 1992. 
âRAPHISME Les nouvelles produc-
tions Sierra mettent en place des dé- 

GRAPHISME. L'ambiance, consé-
quence du réalisme graphique de cette 
partie, est criante de vérité. Paysages 
détaillés, effets d'ombre et de lumière, 
tout est en place pour la plus belle 
aventure dc l'année. 
ANIMATION. Le personnage est de 
grande taille et jamais l'animation de 
ses mouvements ne se fait au détriment 
de la précision graphique. C'est le réa-
lisme qui l'emporte à nouveau dans ce 
beau logiciel. 
BRUITAGES. Superbes musiques jaz-
zic mais trop peu de bruitages dans le 
ton des années trente. En ce domaine, 
on n'est pas à Maupiti et cela s'en-
tend ! (Disquettes Delphine). 

cors VGA sublimes. Tous les tableaux 
ont été dessinés à la main, puis scannés 
et retravaillés à l'écran. Plus que le réa-
lisme de la mise en scène, c'est l'as-
pect BD des personnages et la mise en 
couleur très riche des paysages qui 
vous séduiront ici. 
ANIMATION. Les animations sont amu-
santes et bien réalisées. Le jeu est 
souple mais les accès disque de ce pro-
gramme sont un peu lents, en parti-
culier lorsque l'on joue en VGA. 
BRUITAGES. Heureux qui possède ici 
une carte son. Les musiques sont va-
riés et l'on profite enfin de quelques 
bruitages pour conforter l'ambiance 
du jeu (disquettes Sierra on Line). 

KING QUEST V 
PC tous écrans, 

carte son 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix D 

THE LORD OF 
THE RING, VOL.1 

PC tous écrans, 
carte son 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation It 
Bruitages * * * * 
Prix D 

COVERT 
ACTION 

Amiga 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * 
Bruitages * * ,t 
Prix C 

(;raham, roi dc Daventry, vient d'ap-
prendre de la bouche d'un hibou qu'un 
magicien a fait disparaître son 
oyaume... Une quête haute en couleur 

,ignée dc l'un des plus grands de l'a-
,. enture animée ! 

AVIS DE TILT. Dix méga-octets de 
,tonnées sur votre disque dur, un pro-
cramme qui demande un PC puissant 
tX6 et VGA bien sûr), cette récente 

production Sierra est sans doute l'une 
les plus belles réalisations de l'année. 
'omme pour Space Quest VI, l'inter-
ice utilisateur a été complètement re-

pensée ici. Il est désormais possible 
l'agira la souris Finies les recherches 
I astidieuses de vocabulaire, la frappe 

4 luron étend sa puissance. S'il re-
couvre l'Anneau unique, c'en est fait 
le la Contrée et de la terre du Milieu... 
.ntre vos mains, Bilbon sera le héros 

dc cette fabuleuse quête inspirée de 
l'c euvre de Tolkien. 
LAVIS DE TILT. Cette quête n'est pas, à 
proprement parler, un jeu dc rôle. 
"est l'aspect « aventure animée » qui 
emporte en effet. Vous dirigez votre 

`quipe, écoutez les conversations, dia-
oguez avec les personnages dc ren-

contre, le tout selon un scénario qui 
colle très fidèlement au roman, Le Sei. 
e;neurdes Anneaux. La vue aérienne du 
terrain de jeu et l'emploi de la souris 
assurent une grande maniabilité à la 

Il s'agit là d'une aventure originale 
puisqu'elle vous propose d'entrer dans 
la peau d'un agent secret qui doit dé-
manteler divers groupements terro-
ristes. 
L AVIS DE TILT. C'est la richesse de 
cette mission et son réalisme qui nous 
housse à inscrire Covert Action dans ce 
hallenge aventure. Le joueur prendra 

f laisir à manier un grand nombre de 
;hases de jeu distinctes. Lorsqu'il ex-
plore un bâtiment, c'est l'aventure / 
action qui l'emporte. Il faudra se ca-
lier, fouiller les meubles, poursuivre 

les suspects ou les combattre. Plus 
crin, il devra décrypter des messages 

f réflexion) ou gérer tous les services de 

clavier... King Quest V laisse plus dc 
place à l'ambiance, à la concentration. 
Mais si la mise en scène est alors d'ex-
cellente qualité, le scénario souffre 
toujours de cette linéarité qui caracté-
rise les aventures Sierra. C'est le seul 
reproche que l'on puisse faire à ce pro-
gramme. 
GRAPHISME 7u grand art. Les pay-
sages sont superbes, les vues multi-
ples. Gestion des reliefs, décors très 
détaillés, je craque ! 
ANIMATION. On ne peut pas dire que le 
jeu soit très rapide. Cela reste souple 
cependant. 
BRUITAGES. De qualité si l'on use 
d'une carte son (disquette Sierra). 

partie. Ce premier volet est, par 
exemple, bien supérieur à Robin Hood, 
une mission qui usait d'une mise en 
scène similaire mais comptait trop de 
défauts de gestion. Pour les amateurs 
de Tolkien, c'est un indispensable. 
Pour les autres, un bon jeu d'aventure. 
GRAPHISME. Partagés entre la vue du 
paysage et une large fenêtre où se co-
toient icônes et gros plans, les gra-
phismes sont de bonne qualité. 
ANIMATION. L'ensemble est correct, 
mais ce n'est pas l'un des points forts 
du programme. 
BRUITAGES. Que de la musique, mais 
de la bonne ! (disquette Electronic 
Arts). 

police mis à sa disposition (stratégie). 
Covert Action est un logiciel de longue 
haleine. Il faut prendre des notes, réflé-
chir, décider... Il est de plus indispen-
sable de parler l'anglais ! 
3RAPHISME. C'est plus l'originalité 
que la qualité des graphismes qui vous 
séduira dans ce programme. Pour 
chaque phase de jeu, la mise en scène 
est différente. Vue aérienne style 
Gauntlet, examen de dossier, désamor-
çage d'une alarme, le dessin est tou-
jours clair et précis. 
ANIMATION ET BRUITAGES. Rien d'é-
poustouflant. Pourtant, vu qu'il s'agit 
plus d'un jeu stratégique, l'essentiel de 
la partie (disquettes Microprose). 
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Aventures 
BAT 

PC, Atari ST. 
Amstrad CPC 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST : 16 Amstrad CPC :14 

EXPLORA III 
Atari ST 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * h * 
Bruitages * * * 
Prix C 

HEART 
OF CHINA 

PC 640 Ko EGA/ 
VGA carte son 

Intérêt 17 
Graphisme *****,t 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix__ _____ C 

HILL STREET 
BLUES 

Amiga, Atari ST 

Intérêt 15 
Graphisme * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix ___ B 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST :15 

GALACTIC 
EMPIRE 

PC tous écrans 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * 
Prix C 

lams les rues de Terrapolis, votre hé-
ros part à la recherche du sinistre Vran-
nur. II devra combattre, collecter des 
indices... 
LAVIS DE TILT. La version Atari Side 
RIT avait très fortement impressionné 
le amateurs d'aventure/icônes. Cette 
nouvelle adaptation PC use au mieux 
de. capacités de la machine. La ri-
chesse de cette mission oblige à une 
stratégie très précise. Il faut collecter 
des renseignements tout au long du jeu 
et respecter un timing précis pour ren-
contrer les « indics » au bon moment. 
Vous utiliserez des armes multiples, 
ainsi qu'un bras robot programmable 
pour traduire les dialectes. avertird'un 

I.a Secte du Serpent en veut à votre 
ie ! Vous incarnez ici un paisible ro-

mancier qui va troquer ses pantoufles 
et sa machine à écrire contre une bonne 
dose d'angoisse et de danger... 
L AVIS DE TILT. Ce nouvel épisode de 
la série des Explora rompt en partie 
avec les habitudes des deux premiers 
titres. Par exemple. la machine à te-
monter le temps n'a plus ici la même 
importance. Le jeu, déjà simple dans 
Ic, épisodes précédents, est encore 
plu, facile à manier et à vaincre ici. Il 

adresse de ce fait aux novices du 
genre, même si lesjoueurs plus expéri-
inrntés profiteront d'un scénario clas-
s yue mais attachant. 

Après Rise of the Dragon, l'équipe de 
l)ynamix signe ici l'une des plus belles 
realisations de l'année. Un privé ira-
s erse le monde. A ses côtés. Chi, un 
n nja... Son but, retrouver et sauver 
I-aie Lomax, la belle enlevée ! 
L AVIS DE TILT. Heart of CYtina mise à 
land sur la beauté de sa mise en scène 
nraphiquc et sonore. En contrepartie, 

m scénario est bien plus linéaire et fa-
oie à vaincre que celui de Croisière 
Joint an cadavre ou Maupiti, par 
r emple. Il existe, bien sûr, divers 
n,ovens de vaincre chaque piège. Le 
Iou se permet même de vous signaler 
Ir, moments exacts ou vous avez le 
, hoix entre deux possibilités. 

I )uns un commissariat américain, neuf 
officiers de police attendent vos 
ordres. La radio grésille... Une agres-
,ion à Manor park. Il faut envoyer l'un 
Lie vos hommes et commencer immé-
diatement l'enquête ! 

AVIS DE TILT. Hill Street Blues est 
une aventure policière de qualité, un 
Is/tee Quest en temps réel. L'aventure 
imolite d'un habile dosage de stratégie 

d'action mais sa difficulté est un peu 
scessive. Les concepteurs de cette 
is.ion policière complexe ont un peu 

!arec la dose et, même en mode No- 
s roe, les agressions sont si nombreuses 
u'il est impossible de toutes les ré-

<oudre. Ce programme n'atteint jamais 

V„us voici nommé agent du SERSEC, 
une organisation qui doit démanteler 
un réseau terroriste sur la planète 

liter. Entre aventure et exploration en 
il) surfaces pleines, un jeu attrayant 
':tis difficile. 

AVIS DE TILT. Tout l'intérêt de cette 
partie repose clans le maniement 3D de 
, otre vaisseau. Il faut jongler avec l'i- 

raie et sans cesse prendre garde à ne 
~ is manquer d'oxygène. Les énigmes 

~510/es par le scénario sont assez, ar-
ues, niais on meurt bien trop facile-
stout sur cette planète... C'est le seul 

défaut de cette partie même si les sau- 
hardes vous permettent de ne pas re-

,~mtmencer le jeu à partir du début. 

danger. BAT est l'une des aventures les 
plus originales de l'année. 
GRAPHISME. BAT développe un mul-
tifenêtrage judicieux. Vue du décor, 
gros plan, bulle de dialogue, la vitalité 
de ses graphismes est l'un de ses meil-
leurs atouts. Superbe en VGA. 
ANIMATION. La plupart des décors dc 
cette partie sont animés. Les person-
nages qui vous entourent se déplacent, 
il faut parfois les suivre... Aucun dé-
faut en ce sens pour cette version PC. 
BRUITAGES. Digitalisés et compa-
tibles carte son, les bruitages sont un 
autre point fort de ce programme. 
Chaque lieu à son ambiance! (dis-
quette Ubi Soft/Computer's Dream). 

GRAPHISME. Explora a toujours pro-
posé aux joueurs des graphismes de 
grande qualité. Mais dans ce dernier 
épisode, l'effet est encore plus saisis-
sant. Tous les tableaux de jeu sont dé-
taillés au maximum et l'exploration 
souris y dévoile sans cesse de nou-
veaux indices. 
ANIMATION. Dans la rue, les anima-
tions sont très nombreuses, comme ce 
vieillard qui passe en skate devant 
vous ou Tarzan qui surgit au bout dc sa 
liane. Joli mais sans grand intérêt... 
BRUITAGES. Sans grande originalité, 
ils n'apportent rien à l'ambiance, com-
parés notamment aux graphismes 
(disquette Infomédia). 

GRAPHISME. Entièrement conçu à 
base de digitalisations. ce jeu approche 
la qualité cinématographique. Les dé-
cors ont de la profondeur. On y re-
trouve avec plaisir les gros plans su-
perposés et bulle de dialogue de Rise of 
the Dragon. Excellent. 
ANIMATION. Seules les scènes d'arcade 
et quelques moments forts de la partie 
sont réellement animés avec brio. Mais 
toutes vos actions entraînent de petits 
changements de décor. 
BRUITAGES. Là encore, il s'agit de di-
gitalisation. A chaque lieu, une am-
biance précise... Impossible de ne pas 
tomber sous le charme (disquettes Dy-
namix /Sierra). 

la continuité d'un logiciel comme Co-
vert Action. 
GRAPHISME. Qu'il s'agisse des ver-
sion ST ou Amiga, le jeu est superbe. 
Le plus souvent, c'est une vue aé-
rienne qui vous permettra d'apprécier 
la richesse du décor. L'ambulance qui 
arrive, le suspect qui se sauve, c'est à 
la fois fouillé et précis. 
ANIMATION. Seule la version Amiga 
est suffisamment fluide. Sur ST, le jeu 
est un peu saccadé, 
BRUITAGES. Très réalistes sur Anti go, 
les bruitages collent au mieux à l'ac-
tion. Sirène, appel radio, l'ambiance 
est mieux rendue que sur ST (dis-
quettes Krisalis). 

Sans cela, Galactic Empire aurait pu 
atteindre le rang des vrais hits ! 
GRAPHISME Lorsque l'on joue en 
mode VGA, les décors animés en 3D 
surfaces pleines sont superbes. L'ex-
ploration de cet univers de danger vous 
permet de repérer les indices à l'oeil 
nu, ce qui est assez rare dans ce type de 
programme et constitue un « plus 
certain. 
ANIMATION. Le jeu est très souple si 
l'on possède un PC puissant. A noter 
que de très nombreux sprites sont ani-
més simultanément. 
BRUITAGES. Pas d'utilisation des cartes 
son, c'est dommage. Les bruitages sont 
faibles (disquettes Tomahawk). 



Aventures 
THE ADVENTURES 
OF ROBIN HOOD 

PC EGA/VGA, Amiga 

Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
Amiga : 10 

ARMAETH 
PC CGA, EGA 

Intérêt 	 13 
Graphisme 	 * * * 
Animation 	 * * * * 
Bruitages 	 - 
Prix 	 D 

COUNTDOWN 
PC tous écrans, 

carte son 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix D 

SPACE 
QUEST IV 

Compatible PC 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * is 
Bruitages * * * it 
Prix —_ C 

MURDERS 
IN SPACE 

Atari ST, Amiga 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * 
Prix C 

Intérêt sur autre machine 
Amiga :17 

Lc célèbre Robin des Bois a vu naître 
cette année sa première adaptation mi-
ro. L'aventure respecte bien le scéna-
iu tle cette fabuleuse légende, niais sa 

mise en scène est plutôt décevante. 
AVIS DE TILT. Les aventures animée 

<<,mnle Countdown, les sobs Sierra ou 
Delphine offrent des maniements aisés 
et logiques. Avec Rubin Hood. c'est 
tout le contraire. Il est assez difficile de 
diriger son personnage et, surtout, le 
programme ne cesse d'appeler votre 
héros vers des tâches que le joueur n'a 
pas choisies. On a alors très vite l'im-
pression de ne pas faire ce que l'on 
veut, d'être sans cesse freiné dans la 
mission. Résultat, l'ambiance s'é- 

I rès fortement inspiré de King 
Ouest ill, Arntneth /est un jeu d'aven-

ire animé classique. Il ne propose pas 
le scénario rigide. C'est au joueur d'el-
voluer dans cet univers et de créer sa 
propre destinée. 
_'AVIS DE TILT. Cette aventure est 
étonnante. On ne peut que féliciter 
l'absence de rigidité de son scénario, 
ce!a nous change des softs Sierra par 
exemple. En contrepartie, les joueurs 
novices auront bien du mal à s'y re-
trouver. 650 mots de vocabulaire, un 
terrain de jeu très vaste, des rencontres 
wec des personnages très divers, Ar-

rnaedr est assez difficile à vaincre of ne 
.induira que les fanas du genre. 

1 n lit d'hôpital, un homme enfermé 
mur qui l'on se propose d'effectuer une 
lobotomie... Countdown est l'un des 
(programmes d'aventure les plus im-
ressionnants de l'année. Sa mise en 

,.cène et son scénario méritent toute 
votre attention. 
LAVIS DE TILT. Cette aventure semble 
issue d'une production cinématogra-
Ilhique. Votre héros évolue tantôt dans 
in décor classique (mode Sierra), tan- 

dans un labyrinthe vue aérienne. 
.es plans se succèdent, les ambiances 
aussi, et cela fait toute la richesse du 
Iru. Manié exclusivement à la souris 
tar une sélection d'icônes, le jeu est 
asile à prendre en main. En revanche, 

Roger Wilco est fin prêt à affronter 
rate quatrième mission. Cette fois, il 

oyagera dans l'espace mais aussi 
. I .ins le temps... 
._ AVIS DE TILT. ll n'y a pas à dire, Sier-
r.r a enfin senti venir l'orage ! Pour lut-
ter contre les toutes dernières produc-
t iins qui allient animation et icônes 
('ounidown, Croisière pour un cadavre 
u F.Ivira par exemple), ce géant de l'a-
enture micro a complètement repensé 

on interface graphique. Le héros évo-
ue toujours dans un décor 3D. Mais il 

rie vous sera plus nécessaire désormais 
dde frapper du texte au clavier. Les bou-
tons de la souris appellent directement 
lens actions ou dialogues. Mêlant hu- 

Hnquêter dans une station spatiale en 
,pesanteur, voila qui n'est pas cou-
ant ! Ce titre, déjà ancien surST. entre 

fans la série des bests de l'année pour 
Ll qualité de son jeu, notamment en 
version Amiga. 
. AVIS DE TILT. Murders in Space est 

essentiellement centré sur les relations 
entre les personnages. Il faut avant tout 
discuter avec tous les membres de l'é-
yuipage pour découvrir le coupable. 
t'e huits clos où meurent peu à peu tant 
de victimes innocentes développe une 
ambiance angoissante à souhait. N'ou-
bliez pas que vous devrez résoudre la 
partie en un temps limité. Les novices 
pourront, heureusement, modifier le 

croule assez vite, et avec elle l'intérêt 
de la partie. Dommage ! 
GRAPHISME. La mise en scène 3D du 
décor est intéressante. On y distingue 
bien les lieux et reliefs. En revanche, 
les sprites sont très petits et leur visibi-
lité, leur maniabilité sont là encore su-
jettes à caution. 
ANIMATION. Rien de bien exceptionnel 
dans ce produit. Les scrollings sont li-
mités et l'on souffre à nouveau de la 
précision graphique du produit. 
BRUITAGES. La bande son de la ver-
sion PC profite assez bien des cartes 
sonores. Sur Amiga. l'ensemble des 
bruitages est un peu limité (disquettes 
Millenium). 

GRAPHISME. On ne peut pas dire qu'il 
soit excellent. Les personnages et les 
décors rappellent les toutes premières 
productions Sierra. La gestion du re-
lief et de la 3D apportent en revanche 
un surplus de réalisme à l'aventure. 
ANIMATION. Rien à redire de ce côté, 
même si ce n'est pas là l'atout majeur 
de ce soft- Votre héros se déplace avec 
souplesse. Il peut même escalader des 
arbres, des rochers... 
BRUITAGES. La démarche du pro-
grammeur est étonnante. Il n'a inclu 
aucun bruitage ou musique à son 
oeuvre, mais se déclare près à remédier 
à cela si de nombreux joueurs le lui de-
mandent ! (disquettes Dolmen). 

seuls les plus fins limiers verront un 
jour le bout du tunnel ! 
GRAPHISME. Sur un PC VGA, on 
trouve des scènes comparables à celles 
de Heart of China. Les décors sont dé-
taillés à l'extrême et toutes vos actions 
sont visibles à l'écran. Génial ! 
ANIMATION. Du grand an. Suivez la 
progression du personnage qui avance 
lentement sur Ie rebord d'une fenêtre, 
c'est le frisson garanti. 
BRUITAGES. Le réalisme de cette 
bande son vous coupera le souffle. Des 
pas du héros aux cris d'un interné qui 
souffre au loin, dc quoi entrer dans son 
PC pour voir ce qui s'y passe ! (dis-
quettes Access Software). 

mour, originalité et logique, le scéna-
rio de Space Quest IV est, quant à lui, 
suffisamment complexe pour motiver 
à long terme les professionnels de cc 
type de programme. Plus efficace que 
King Quest V, cette aventure est un hit 
incontournable. 
GRAPHISME. VGA 256 couleurs et 
mode plein écran, voilà qui devrait 
faire craquer tous les Sierra men et wo-
nten. Les reliefs sont particulièrement 
bien rendus. 
ANIMATION. La fluidité des déplace-
ments ne souffre aucun reproche. 
BRUITAGES. De superbes musiques 
qui collent parfaitement à l'action 
(disquettes Sierra). 

sablier pour ne pas échouer à chaque 
tentative. 
GRAPHISME. Plus encore sur Amiga 
que sur ST. les écrans de jeu sont su-
perbes. II peut s'agir de décors animés 
mais aussi de très nombreux écrans de 
contrôle. Enfin, les bulles de dialogue 
donnent du punch à l'aventure. 
ANIMATION. Les animations sont assez 
rares dans cette partie. Mises à part 
quelques scènes d'action, elles n'ap-
portent rien de plus. 
BRUITAGES. Ils sont à la fois rares et 
performants. Signalons aussi que la 
bande son prend en compte, sur Atari, 
le nouveau processeur sonore des STE 
(disquettes Infogrames). 
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Aventures 
SPECIAL 

LANKHOR 
Amstrad CPC 

Intérêt 15 
Graphisme 
Animation - 
Bruitages * * * 
Prix B 

SUSPICIOUS 
CARGO 

Compatible PC 

Intérêt 16 
Graphisme * * * 
Animation - 
Bruitages * 
Prix C 

RISE OF THE 
DRAGON 

PC tous écrans, 
carte son 

Intérêt 	 15 
Graphisme 	 * * * * 
Animation 
Bruitages 	 •* * ,t * 
Prix 	 D 

ELVIRA 
Amiga, Atari ST 

Intérêt 16 
Graphisme ***** 
Animation * * * * * 
Bruitages * 
Prix D 
Intérêt sur autre machine 
Atari :16 

NIAUPM ISLAND 
PC, Amiga, Atari ST 

Intérêt 18 
Graphisme ****** 
Animation 
Bruitages * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Amiga :18 Atari ST :18 

Pourquoi une fiche spéciale Lankhor 
dans cc challenge aventure de fin d'an-
née '? Tout simplement pour féliciter 
cette société pour ses productions sur 
Annrad CPC. Face aux performances 
des programmes sur PC, Amiga ou ST, 
Ie, logiciels inclus ici ne méritaient pas 
tous de figurer au rang des hits de l'an-
née. Mais il fallait quand même que les 
possesseurs de CPC sachent qu'ils 
peuvent eux aussi frissonner devant 
leur moniteur. 
L'AVIS DE TILT. Alive, Sdaw. Infernal 
hisse, Fugitif, La Secte noire ou Le 
Tis sor D'Ati Garor, voilà six des titres 
le', plus fameux sortis récemment sur 
:1mstrad CPC. Un grand bravo à l'é- 

(e programme vous invite à une aven-
ture spatiale où vous devrez transpor-
ter un échantillon de virus interdits de-
puis Titan (un des satellites de 
Saturne) jusqu'à la Terre, tout en évi-
tant les contrôles et les attaques des pi-
rates. Il faudra également voler au se-
cours des vaisseaux en détresse et 
établir un marché avec un alien en rup-
ture de banc. 
L'AVIS DE TILT. Cette aventure presque 
entièrement textuelle parait bien ana-
chronique au premier abord. Pourtant, 
el le ne manque pas d'attraits. Le jeu est 
géré à la souris, grâce à un vaste éven-
tail d'icônes qui révèlent encore des 
choix complémentaires en fonction de 

Une aventure style BD qui utilise une 
gestion souris comparable à celle de 
BAT, Rise of the Dragon est l'un des titres 
forts de cet année. Blade Hunter, un pri-
ve sans scrupule, va y mener une en-
quête de longue haleine... 
L'AVIS DE TILT. C'est avant tout la ma-
niabilité de cette mission qui m'a séduit. 
1.e curseur de la souris prend une forme 
(Ilérente selon que l'on pointe telle ou 

telle partie de l'écran. Ici, le dialogue est 
possible, là c'est un objet à prendre ou 
ut il icer. Même les dialogues s'effectuent 
par simple sélection de phrases type. Cô-
te scénario, Rise of the Dragon ouvre un 
es assez complexe mais aussi très Ii-
suaire. 

line fatale et princesse des ténèbres, 
is ira vous invite à visiter son château 
aventure est classique niais quel dé-
e pour les yeux et les oreilles ! 
AVIS DE TILT. Elvira, c'est le B A BA 

i: l'aventure : des clefs pour les portes, 
un pieu pour les vampires, l'affaire se 

rse un peu plus lorsqu'il s'agit d'utili-
.er le livre de magie et les sortilèges. Ce 
,: gratnme est aussi facile à manier que 

»ssible. La souris assure toutes les ma-
„hulations, scènes de combat « ac-

i l n in comprises. Un jeu simple. La b-
itte de son scénario séduira un très 
iire public. 
3APHtSME. Qu'il s'agisse de la ver-
'it STou Amiga, Elvira fait très fort en 

It d'or de l'année dernière, Maupiti is-
uncUsland est toujours présent dans la 
:lection des bests de l'aventure 1991, 
rice notamment à sa version sur com-

i, tihle PC. La jeune Marie a disparu 
..;ms l'île de Maupiti.. Jérôme Lange 
enquête ! 

AVIS DE TILT. Si Maupiti est encore 
un des grands hit de l'année, il n'est 
lus le seul à proposer un scénario 

dine des romans de madame Chris-
e.. En effet, Croisière pour un ca-

'tire de Delphine l'égale en ce sens, 
cc un atout en plus, l'animation du 

personnage. Maupiti se retrouve donc 
. n deuxième place du challenge 91. 

ne aventure que je conseille à tous, 

quipe de Lankhor qui persiste à nous 
offrir des aventures de qualité pour une 
machine qui a encore son mot à dire 
dans le domaine de l'aventure. 
GRAPHISME. Lankhor a fait son maxi-
mum pour exploiter les possibilités du 
CPC. Dans Infernal House ou Morte-
veille Manor. par exemple, l'utilisation 
d'icônes et les paysages très détaillés 
sont appréciables, la maniabilité est 
proche de ce que l'on connaît sur 16 
bits. 
ANIMATION. Absente pour ces softs. 
BRUITAGES. Pour tous ces titres, l'am-
biance sonore est étonnamment riche 
étant donné les capacités sonores de 
('Amstrad (disquettes Lankhor). 

la situation ; ou au clavier, l'analyseur 
syntaxique et le vocabulaire étant per-
formant. Le scénario est plein de re-
bondissements mais les morts vio-
lentes trop fréquentes (la sauvegarde 
en mémoire vive évite cependant toute 
attente). 
GRAPHISME Les icônes sont bien des-
sinées et quelques images complètent 
l'ambiance, mais le mode texte reste 
prédominant. 
ANIMATION. La question est ici réglée, 
il n'yena pas! 
BRUITAGE En dehors de la musique 
de présentation, ce programme est 
presque entièrement silencieux (dis-
quette Gremlin). 

C'est le seul reproche que l'on puisse lui 
faire: on a parfois l'impression d'être 
mené par l'ordinateur. Un jeu destiné 
aux novices dc l'aventure, et anglo-
phones confirmés... 
GRAPHISME. La BD est à l'honneur 
dans cette partie. Bulles de dialogue, 
gros plans qui se superposent à la vue 
globale du décor, le jeu s'inspire à nou-
veau du célèbre BAT. Cette mise en 
scène donne du rythme à l'aventure. 
ANIMATION. Intéressante dans les quel-
ques scènes d'arcade. 
BRUITAGES. Rise of the Dragon, seules 
des plages musicales de qualité vien-
dront accompagner votre quête (dis-
quettes Dynamix/Sierra). 

ce domaine. Les décors sont très fouillés 
(merci Pierre) et l'on peut identifier les 
objet% découverts d'un seul coup d'oeil. 
De très nombreux effets de matière et 
ombrages donnent du relief au lieux vi-
sités. On est proche ici d'une qualité gra-
phique à la Maupiti Island 
ANIMATION. Intervenant dans les scènes 
de combats ou encore dans quelques 
étapes dangereuses du jeu, ce ne sont 
guère que de courtes séquences, mais de 
bonne qualité. 
BRUITAGES. Les musiques sont super-

mais les bruitages bien trop rares 
(disquettes Accolade). 

pour de très longues heures d'angoisse 
et de réflexion... 
GRAPHISME. Vu le professionnalisme 
de l'équipe de Lankhor, il était facile 
de prévoir la qualité du graphisme dc 
Maupiti sur PC. En VGA 256 couleurs, 
les décors sont encore plus beaux que 
ceux de la version Amiga. 
ANIMATION. Quelques petites anima-
tions viennent soutenir l'ambiance vi-
suelle de chaque paysage. 
BRUITAGESMaupiti profite bien sûr 
des cartes son. Résultat, on retrouve 
dans cette nouvelle version les voix di-
gitalisées, les bruitages qui ponctuent 
chaque action. Superbe ! (Disquettes 
Ltmkhor) 
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UkA III! 
lusieurs changements sont apparus cette année dans le domaine 
des simulations de course auto et moto, l'un des plus importants 
étant l'apparition des consoles. Sur console, l'animation est 
extrêmement rapide, très fluide, la maniabilité (qui est souvent 
mauvaise sur les micros) parfaite. Pas de simulation, pas de réglage, 
mais une action soutenue, qui ne vous laisse pas un instant de répit. 

La 3D surfaces pleines, qui 
était la grande mode l'an-
née dernière (avec, par 
exemple, Hard Drivin' ou 
Indianapolis 500), laisse la 
place — avec des jeux com-
me Vroom — à un mélange 
de 3D et de bitmap, qui 
ajoutent une nouvelle di-
mension à ce type de jeux. 
A propos de Vroom, ce jeu 
français est tout simplement 
exceptionnel. Il a nécessité 
deux ans de travail à l'équi-
pe de Lankhor, mais quand 
on voit le résultat, cela est 

parfaitement justifié. Le jeu 
est complètement réussi, 
aussi bien par sa jouabilité 
et son côté ludique que par 
son animation, par ses gra-
phismes et ses bruitages. A 
part Vroom et F-ZERO, peu 
de programmes vraiment 
originaux. Outre les sempi-
ternelles suites (Supercars 
Il, Test Drive Il et lit, Grand 
Prix 500 Il, Hard Drivin' Il, 
Lotus Il, et j'en passe !), qui 
n'apportent en général pas 
grand-chose de neuf, cer-
tains programmes méritent 

plus d'attention, comme 
Toyota Celica, une simula-
tion de rallyes (la seule de 
ces fiches) originale, ou 
Road Rash sur Megadrive, 
qui vous propose une cour-
se de moto assez violente. 
Il semble évident que ce ty-
pe de simulations va, dans 
les mois qui viennent, enva-
hir les consoles 16 bits. En 
tirant pleinement parti de 
leurs possibilités d'anima-
tion et leurs qualités graphi-
ques, elles risquent, sans 
grande difficulté, de sur- 

classer les jeux sur micros. 
Ces jeux seront orientés 
« arcade » et que seuls les 
micros disposeront de 
vraies simulation de condui-
te. F-ZERO, sur Super Fami-
com, est un bon exemple de 
ce que permettent ces con-
soles. A l'opposé, Vroom sur 
Amiga et ST supporte par-
faitement la comparaison, 
mais grâce au réalisme 
poussé, au contrôle prenant 
en compte l'adhérence, à 
l'animation plus fouillée. 

Jean-Loup Jovanovic 

ULTIMATE 
RIDE 

Amiga, Atari ST 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation 
Bruitages * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST :17 

F1 RACE 
Game Boy 

Intérêt 18 
Graphisme ***** 
Animation * * * ,t 
Bruitages 
Prix D 

LOTUS II 
Amiga 

Graphisme 	 * * * * 
Animation 	* * * * 
Bruitages 	 * * * 
Prix 
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! Itimate Ride est sans doute la course 
de motos la plus complète du point de 
vue des options de jeu (seul ou à 
Icux) : il est possible de choisir sa mo- 

de régler la difficulté, la longueur 
du circuit, la force des virages, les 
conditions climatiques, et même de 
décider si des animaux sauvages peu-
cnt traverser la piste ! 

LAVIS DE TILT. Selon les options et les 
réglages, les courses peuvent être très 
différentes les unes des autres. La réa-
isation est bonne, et l'animation est 
xcellente. Il est nécessaire de rétro-

cruder et de bien calculer sa courbe 
.fans les virages. 
, RAPI'*BME La piste, en dessin vecto- 

Neuf circuits, deux modèles de voi-
tures, et trois modes de jeu vous sont 
proposés dans cette course de 
li rrnule I ! Que vous participiez au 
grand prix (il faut alors terminer pre-
mier pour continuer), à la Coupe du 
monde (avec un classement) ou à des 
courses individuelles, votre bolide ré-
pond au doigt et à l'oeil. 
LAVIS DE CONSOLES r. Voir une 
course de voitures sur la Guns' Boy. 
c'est déjà assez étonnant étant donné la 
taille de l'écran et sa qualité. Mais que 
cette course soit rapide, maniable et 
rende bien la vitesse, voilà qui ne man-
que pas de sel. Et pourtant. les (petites) 
performances de la portable de Nin- 

•\vec un principe qui rapelle un peu ce-
lui de Vette. Lotus lia tout pour satis-
i;rire les amateurs d'action. Cette cour-
.e se déroule sur des routes très 
encombrées, dans différents décors. 
Vous disposez d'un certain temps pour 
terminer chaque étape. et si vous le dé-
passez, vous êtes tout simplement éli-
miné. 
L'AVIS DE TILT. Très réussie graphi-
quement, cette course (le voitures dis-
pose d'une tenue de route trop parfaite, 
qui permet de rester à la vitesse maxi-
male pendant toute la partie. lI suffit 
d'éviter les véhicules que vous croisez. 
Va revanche, les amateurs d'action pu-
re apprécieront ! 

riel, est assez pauvre, et les bitmaps 
(paneaux d'affichage, piles de 
pneus...) ne sont pas particulièrement 
beaux. En revanche, vous voyez tout 
l'avant de votre moto. 
ANIMATION. Rapide, fluide, l'anima-
tion fait complètement oublier les pe-
lits défauts graphiques. La sensation 
de vitesse est très bien rendue. A deux 
joueurs, la fenêtre est divisée verti-
calement. chacun jouant sur une partie. 
La version ST est aussi rapide et fluide 
que l' Amiga. 
BRUITAGES. Les différents régimes 
moteur sont bien rendus, et ses brui-
tages font tout de suite entrer dans la 
course. (Disquette Mindscape). 

tendo sont avec ce jeu parfaitement 
utilisées. Passionnant ! 
GRAPHISME. En plus d'être lisible, le 
graphisme de FI Race est joli et agréa-
ble, et certaines scènes du programme 
(en dehors de la course) ne manquent 
pas d'humour. 
ANIMATION. Les bandes sur les bords 
de la route défilent de façon fluide et 
rapide, et donnent une très bonne sen-
sation de vitesse. Tout bouge bien dans 
cette cartouche de Nintendo, et il faut 
faire très attention de ne pas partir dans 
le décor... 
BRUITAGES- Les bruitages du moteur 
ou des accidents sont bien rendus. (car-
touche Nintendo) 

GRAPHISME. Las différents décors 
sont très réussis, avec la pluie, le 
brouillard, la neige, etc. C'est superbe, 
mais ces différents éléments n'inter-
viennent pas dans votre façon de 
conduire, et l'adhérence ne change pas 
selon ces conditions climatiques. 
ANIMATION. Fluide, rapide, l'anima-
tion est un exemple du genre. Même 
quand il y a de nombreuses voitures et 
objets (lampadaires, arbres...), il n'y a 
aucun ralentissement. 
BRUITAGES. Vous êtes acueillis par de 
superbes digitalisations vocales, et les 
bruits du moteur sont très bien rendus. 
En revanche, pas de musique pendant 
le jeu. (Disquette Gremlin). 



Aute Moto 
F-ZERO 

Super Famicom 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * ,t 
Bruitages * * * ,t 
Prix E 

ROAD RASH 
Megadrive 

Intérêt 	 _17 
Graphisme 	* * * * * 
Animation 	* * * * * 
Bruitages 	 * * * * * 
Prix 	 C 

HARD 
DRIVIN' II 

Amiga, PC, Atari ST 
Intérêt _15 
Graphisme * * ,k * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines : 
PC :13 	 Atari ST : 15 

GRAND 
PRIX 500 II 
Amiga, Atari ST 

Intérêt 15 
Graphisme **** 
Animation 
Bruitages * * * 
Prix B 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST : 14 

NASCAR 
CHALLENGE 

PC tous écrans, 
carte son, Amiga 

Intérêt 16 
Graphisme * * ,1 Ir * 
Animation * it * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

- _____ 

Dans cette course futuriste. vous pilo-
tez un hybride d'aéroglisseuret de voi-
ture de course. Les nombreux circuits, 
comportent des sauts. des virages ser-
rés et des mines. Chaque course com-
1s,rte cinq tours et. si les premières 
, 'ni faciles. les choses se corsent parla 
suite ! 
L'AVIS DE CONSOLES+. F-ZERO est 
peut-être la meilleure course de voi-
tures (si on peut encore appeler ces 
monstres des voitures ! ), toutes con-
'les confondues. Les circuits sont très 
v;uiés (il y en a huit au total, certains 
revenant plusieurs fois avec quelques 
modifications). et plusieurs véhicules 
aux caractéristiques différentes vous 

Road Rash est l'une des meilleures 
courses de motos disponibles sur con-
sole. Cinq circuits vous permettent dc 
démontrer votre talent. Mais attention, 
il est possible de pousser et de renver-
ser les concurrents, et, si c'est très 
:rosant quand vous envoyez un ad-
versaire dans le décor. cela l'est nette-
ment moins quand vous êtes pris pour 
cible ! 
L'AVIS DE CONSOLES+. Animation rt-
piste et fluide, graphisme soigné, effets 
,pectaculaires et musique de cir-
c "stance, tout est conçu pour vous 
plonger dans la course. Avec dc bons 
hn)(luiis. on ne peut faire qu'une 
hr nne soupe et Road Rasli est tout sim- 

Reprenant le principe de Hard Drivira', 
cr numéro 2 apporte de nombreuses 
,yéliorations. La présence de plu-
sieurs circuits permet de renouveler 
luntérêt, ce qui était la lacune princi-
p: le du premier programme. Un édi-
teur vous permet de créer vos propres 
courses. Le but est toujours le même : 
en un temps limité des parcours plus 
ou moins aecrohatiques. 
1 AVIS DE TILT. Encore plus beau que 
l'épisode précédent. liard Drivin' /1 
propose l'une des plus belles 3D sur-
lices pleines qui soit disponible. Tout 
est en 3D, même les maisons, les ponts 
ou les paneaux indicateurs ! Le côté 
ludique, en revanche, n'est toujours 

(;nord Prix 500 Il est l'une des rares 
courses de moto dans laquelle il est 
possible de jouer à deux simultané. 
tuent. I c nombre de concurrents est 
paramétrable, de même que l'alhé-
1ence de votre moto ou sa cylindrée. 
Douze circuits vous sont proposés, 
parmi les plus célèbres du monde. Il 

tut faire très attention de ne pas heur-
ter les autres concurrents, car cc choc 
vous ferait perdre de précieuses se- 

tides. 
AVIS DE TILT Sans valoir les meil-

leures courses de motos, Grand Prir 
)()ll est un jeu agréable. La possibili-

te 
 

de jouer à deux, et le côté très lu-
lique du soft permettent de se défou- 

Sur la ligne de départ, les moteurs vrom-
bissent grâce aux cartes sonores de votre 
I'('. Changement dc pneus, réglage du 
moteur, angle du spolier, les pilotes 
pointilleux vont s'en donner à coeur 

pie. Toute cette préparation doit être 
faite avant d'entrer sur la la piste. Pen-
lait la course, sont prévus des arrêts au 
and Par exemple, si vous faites chauf-

ter trop longtemps votre bolide, vous ris-
quez l'explosion. Nascar offre toutes les 
cues classiques : suivi. vue arrière, vue 
arricnne avec le bruit de l'hélice, en re-
rail. Enfin, un mode Replay vous permet 

d'analyser votre course. 
L AVIS DE TILT. La conduite sur Nascar 
s'apparente beaucoup plus à celle de 

sont proposés. L'animation fou-
droyante et la maniabilité parfaite met-
tront vos nerfs à rude épreuve. Un des 
meilleurs programmes pour l'une des 
meilleures consoles. 
GRAPHISME. Le jeu aurait sans doute 
pu être plus beau. Mais à cette vitesse. 
on n'a guère le temps d'admirer le pay-
sage ! 
ANIMATION. Wouah ! Ça décoiffe ! La 
vitesse est merveilleusement rendue. 
et les animations d'une rapidité épous-
touflante. Génial ! 
BRUITAGES. La musique est le seul 
point un peu faible de ce jeu, mais les 
bruitages sont très réussis (cartouche 
Nintendo). 

plement captivant. Un seul regret : il 
est impossible de jouer à deux... 
GRAPHISME. Fouillés, détaillés, les 
décors sont de toute beauté. Si cc jeu 
n'allait pas si vite. on passerait son 
temps à regarder le paysage ! La 3D, 
qui comporte virages. montagnes. 
bosses et villes, est très réussie. 
ANIMATION. Rien à dire, c'est du tout 
bon. Non seulement c'est rapide et 
fluide, mais les chutes et les « bas-
tons » entre motos sont très bien ren-
ducs. 
BRUITAGES. Les bruitages, excellents, 
sont accompagnés par des musiques 
hard rock qui collent parfaitement au 
jeu (cartouche Electronic Arts). 

pas suffisant et après quelques parties, 
vous risquez dc vous lasser. L'ergono-
mie, à la souris, est de plus. assez. mau-
vaise. Mais c'est tellement beau ! 
GRAPHISME. les 3D est superbe, les 
objets peuvent être vus de tous les cd-
tés, et les effet de transparence sont 
très bien rendus. L'éditeur de circuits, 
en revanche, est assez spartiate. 
ANIMATION. Relativement fluide, l'a-
nimation est assez lente. Les véhicules 
qui vous dépassent, les ponts et autres 
« sauts de la mort » sont bien rendus. 
BRUITAGES. Led' burr » de la version 
PC est décevant, mais les versions ST 
et Amiga disposent de bruitages très ré-
ussis (disquettes Domark). 

ler. En revanche, le côté simulation est 
très limité. 
GRAPHISME. Il est lisible, mais peu 
varié, et les possibilités de l'Amiga 
dans le domaine de l'affichage sont 
sous-utilisées. Quand on joue à deux, 
l'écran est divisé en deux, horizontale-
ment et chacun des participants dis-
pose de son écran. 
ANIMATION. Rapide et fluide, l'anima-
tion vous fait immédiatement entrer 
dans le jeu. Les motos se penchent 
dans les virages, et l'impression dc vi-
tusse est très bien rendue. 
BRUITAGES. Seuls les bruits des mo-
teurs sont présents, mais ils sont bien 
rendus (disquettes Microids). 

Test Drive qu'à une classique course de 
circuit, avec ses avantages et ses in-
convénients. Par exemple, il est diffi-
cile de juger de sa position exacte sur 
la piste. Nascar n'est pas un mauvais 
soft, mais ne remplace pas bulianapo-
lic 500. 
GRAPHISME. Un grand soin du détail, 
mais l'angle de vue et la clarté du dé-
cor ne sont pas excellents. 
ANIMATION. Un jeu très fluide, même 
lorsque beaucoup de sprites. 
BRUITAGES. Délice pour qui possède 
une cane son. Moteur, explosion, voix 
digitalisée, les bruitages sont superbes 
(disquette Konami/Image Works/Mi-
crosoft). 
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Auto Moto 
SUPER 

MONACO GP  

~~teei s 	_-~. _' 

Amiga, ST, GG 

Intérêt 	 16 
Graphisme 	* * * * * 
Animation 	* * * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 C 
Intérêt sur autres machines 
Megadrive : 17 	GG :14 	ST : 13 

SUPERCARS II 
Amiga, Atari ST 

Intérêt 	 15 
Graphisme 
Animation 	 * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 C 
Intérêt sur autre machine 
Atari ST : 15 

TEAM SUZUKI 
Atari ST, Amiga 

Intérêt 	 18 
Graphisme 	***** 
Animation 	* * * * ,t 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST : 17 

TOYOTA 
CELICA 

Amiga 

Intérêt 	 17 
Graphisme 	 * * * * 
Animation 	***** 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 C 

VROOM 
Atari ST 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation 
Bruitages ****** 
Prix C 

Cette course vous propose de partici-
per à plusieurs compétitions. En mode 
Arcade, vous devez courir sur le cir-
nit de Monaco. et le finir le plus ra-

:idement possible. Dans le mode 
hampionnat, vous pouvez arriver 

icmier, mais cela vous fait perdre du 
:prestige et votre écurie peut se séparer 
ie vous! 

AVIS DE TILT. Adapté d'une borne 
d'arcade, ce jeu est l'une des plus cé-

1 ores simulations de courses de voi-
tures. Son adaptation sur de nombreux 
o'a-mats y est sans doute pour quelques 
hose. Dans les versions Amiga et Me-
adrive, votre bolide fonce à toute aI-
ure, passe sous des ponts, longe des 

(e jeu vous propose de participer à une 
succession de courses. Et, pour gagner, 
vous disposez d'un certain nombre 
d'objets inhabituels : missiles, mines, 
etc... Pour pouvoir les acquérir et amé-
liorer moteurs, armure et freins, il est 
nécessaire d'arriver en bonne place, et 
ainsi de gagner le maximum d'argent. 
De temps en temps, entre les courses. 
des interviews ou des interrogatoires 
du Lise vous font respectivement, ga-
gner et perdre de l'argent selon votre 
bonne fortune. 
('AVIS DE TILT. Supercars 11 fait partie 
de ces courses de voitures vues de des-
'us, qui s'approchent plus de l'arcade 
mure que de la simulation. Dans ce do- 

Dans cette course de motos en 3D sur-
laces pleines, lorsque votre monture se 
c ouche. c'est tout l'écran qui bascule ! 
Vous pouvez choisir entre plusieurs 
cylindrées et plusieurs épreuves. Vous 
courez seul, mais la vitesse et la préci-
sion de la simulation vous le font bien 
vite oublier. 
L'AVIS DE TILT. Cette simulation est 
tout simplement impressionnante. 
I - 'effet dc mouvement est étonnant, et 
le contrôle de votre bolide à la souris 
parfait. Les différentes options (cylin-
(rée, boîte de vitesse, etc.) renou-
r client ce jeu. L'avis est plus partagé 
en ce qui concerne la bascule de la mo-
to dans les virages. 

Cette simulation de rallyes, réaliste et 
originale, vous propose de participer à 
trois courses, dans trois pays différents : 
la Grande-Bretagne, le Mexique et la 
Finlande, Les conditions méthéorolo-
Biques (tempête de sable, neige, pluie) 
changent avec le pays. et les réactions de 
la voiture en tiennent compte. Un copi-
lote programmable vous indique les pro-
chaires difficultés. 
L AVIS DE TILT. Même si, du point de 
vue du graphisme, Toyota Celica est 
distancé par certains concurents 
i Vroom notamment), il se rattrape par-
Iaitement avec son réalisme poussé. 
(.'idée du copilote qui, comme dans 
les vraies courses, vous annonce les vi- 

('cite fabuleuse course de FI vous pro-
pose deux modes. Dans le mode Ar- 
cade, la voiture reste toujours dans 

axe de la route, et vous devez arriver 
e plus vite possible pour gagner des 
points. Dans le mode Simulation, le 
véhicule peut tourner à 180. Ce mode, 
beaucoup plus difficile, est aussi bien 
plus intéressant ! 
:.'AVIS DE TILT. Sans conteste la meil-
leure course dc FI du moment, Vroom 
laisse loin derrière ses concurrents (le 
plus proche est Ind v500). i.e mode Ar-
cade est déjà passionnant, mais le réa-
lisme très poussé rend le mode Simula-
tion encore plus génial ! Réalisme, 
jouabilité, rapidité, beauté des dé- 

bâtiments... Superbe. La version STest 
plus lente, et la version Game Gear est 
trop rapide pour être vraiment ma-
niable. 
GRAPHISME. Fins et variés, les gra-
phismes de la version Amiga tirent 
pleinement parti de la machine. Le jeu 
sur Megadrive est à peine moins beau. 
Il est assez dépouillé sur Game Gear... 
ANIMATION. Les mouvements de votre 
voiture et les scrollings sont impec-
cables, rapides et fluides. Seule la ver-
sion ST laisse quelque peu à désirer, 
car elle est assez lente. 
BRUITAGES. Le régime du moteur est 
bien rendu et les dérapages sont im-
pressionnants ! (Disquette US Gold). 

maine, ce jeu est parmi les meilleurs, 
avec nitro, et possibilité de jouer à 
deux en disposant chacun de la moitié 
de l'écran. 
GRAPHISME Les voitures sont petites 
mais bien dessinées, et le parcours est 
particulièrement lisible. C'est joli, 
simple et fonctionnel. 
ANIMATION. Sans concurrencer les 
shoot-them-up, les scrollings multidi-
rectionnels (qui se déroulent simulta-
nément dans les deux moitiés de 
l'écran) sont fluides. 
BRUITAGES. Plusieurs musiques très 
réussies et des bruitages éloquents 
ponctuent le jeu. (Disquettes Grem-
lin). 

GRAPHISME. La 3D vectorielle, super-
be, donne une excellente sensation de 
relief. Tribune, gradins, ponts. tous les 
objets participent à cette ambiance. On 
dispose, de plus, de vues externes à la 
manière des simulateurs de vol. 
ANIMATION. La vitesse de l'animation 
et surtout la bascule de l'écran donnent 
une sensation que peu de simulateurs 
ont su apporter avant ce jeu. Les objets 
3D, nombreux, ne ralentissent en rien 
l'animation, qui reste en permanence 
rapide et fluide. 
BRUITAGES. La sonorisation du jeu est 
correcte, et les bruits du moteur bien 
rendus, en particulier les changements 
de régime (disquette Gremlin). 

trages, est excellent, de même que la 
possibilité de lui demander plus de dé-
tails. Assez difficile, ce jeu n'en est pas 
moins très prenant. La meilleure simu-
lation de rallyes disponible. 
GRAPHISME. Joli mais peu détaillé, le 
graphisme de Toyota Celica laisse ap-
paraître sa relative ancienneté (debut 
de l'année). Cela dit, ils sont loin 
d'être laids, et le volant que vous pilo-
tez d'une main gantée est superbe. 
ANIMATION. Rien à dire, l'animation 
est rapide et fluide (ce qui n'est pas 
toujours le cas de ce type de jeu...). 
BRUITAGES. Les bruitages du moteur 
sont très bien rendus. (disquette Grem-
lin). 

cors... On cherchera en vain un défaut 
à ce programme ! 
GRAPHISME. Mélange de vectoriel et 
de bitmap, les circuits sont de toute 
beauté. Les voitures sont elles aussi 
superbes. 
ANIMATION. Fluide, rapide, en un mot 
parfaite ! Les accidents du terrain sont 
particulièrement bien rendus. 
BRUITAGES. Un autre point fort de ce 
jeu, les bruitages du moteur, contraire-
ment aux autres simulations de FI, ap-
portent de vraies informations sur le 
régime. Avec un peu d'entraînement, 
on peut connaître la vitesse « au 
bruit » sans regarder le compteur 
(Disquettes Lankhor). 
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50 gagnants par mois, 

Vous voulez gagner 
l'un de ces fantastiques 

cadeaux 9  . 
C'est très simple, II vous suffit de jouer sur n'importe lequel de nos 5 Jeux et de vous 
classer parmi les dix premiers. 
ex. : le r' gagne 50 000 points 

le 2' gagne 25 000 points 
et ainsi de suite Jusqu'au 10,  et cela pour les 5 jeux. 
Et en plus vous pouvez conserver 
vos points d'un mois sur l'autre et choisir vos 
cadeaux, quand vous le souhaitez 
que rêver de plus ? 
Alors n'attendez plus, venez jouer et gagner 
avec TILT et CONSOLES + 

3615 TILT 

LES LOTS DE LR VITRINE 	VALEUR 
1 APPAREIL PHOTOS DE POCHE 27630 
2 CASQUETTE 18740 
3 GAME BOY 53280 
4 LYNX 110460 
5 MEGRORIVE 255040 
6 MONTRE 22080 
7 PC ENGINE 82100 
E3 PORTE CLES TILT 3300 
9 RANGE DISKETTES 6200 
10 WRLKMRN 36200 

UIT 



Sports 

moins d'être un fanatique des petits matins brumeux et de 
l'exercice à tout prix, il n'est pas nécessaire, pour pratiquer son 
sport favori, de chausser ses baskets et de sortir sous la pluie, la 
neige et dans le froid. En cette période de fin d'année où les 
éléments n'incitent guère aux sports de plein air, les simulations 

icro-informatiques sont particulièrement recommandées. En plus, 
elles vous offrent le choix. Vous pourrez à loisir fréquenter les greens grâce 
aux simulations de golf spécialement intéressantes cette année avec des 
programmes aux graphismes étonnants. A moins que vous ne préfériez les 
courts. Les sports de combat sont, certes, peu représentés dans notre 
sélection mais c'est parce qu'ils ne semblent pas avoir beaucoup inspiré les 
programmeurs. Enfin, nous vous invitons à découvrir un sport peu connu, le 
hockey, avec une cartouche d'Electronic Arts sur Megadrive qui a 
particulièrement enthousiasmé les sportifs de Consoles + par sa précision et 
la beauté de son animation. 

Que ce soit sur micro ou 
console, les logiciels de 
sport, cette année, se sont 
montrés très discrets, pour 
ne pas dire absents ! Sans 
être passéistes, nous avons 
connu des années plus pal-
pitantes ! Le syndrome Kick 
Off « écrase-les-autres » 
serait-il responsable de cet-
te morosité latente ? Les 
seules disciplines qui sem-
blent tirer leur épingle du 
jeu, aussi bien au niveau de 
la qualité, que de la quanti- 

té, sont le golf et le tennis. 
Links, Tournament Golf ou 
Augusta Golf sur console, 
sont des titres phares dont 
le succès est autant lié à 
leur superbe réalisation 
qu'au développement mé-
diatique dont ils jouissent. 
Ces sports de plein air rede-
viennent à la mode. 
En ce qui concerne le ten-
nis, les meilleurs jeux sont 
encore sur micros avec no-
tamment Pro Tennis Tour Il, 
le tout récent Advantage 

Tennis, sur PC, n'arrivant 
pas à détrôner son challen-
ger. Mais on peut toujours 
se consoler avec la version 
2 du célèbre Great Courts. 
Pour ce qui est des autres 
disciplines, c'est « peau de 
balle » ! 
Si on met de côté Full 
Contact (karaté) et RBI Il 
Baseball, les sportifs du di-
manche, ont tout intérêt à 
aller faire un footing en at-
tendant que des nouveau-
tés dignes de ce nom sor- 

tent. Sans être dans les se-
crets des dieux (du stade !), 
l'année à venir promet d'ê-
tre plus intéressante : Cou-
pe d'Europe des Nations, 
Jeux d'Albertville et de Bar-
celone... De grandes com-
pétitions en perspective qui 
ne devraient pas laisser in-
différents tous les éditeurs 
de jeux. En attendant la 
nouvelle année, soyez cer-
tain qu'on vous la souhaite 
bonne ! 

Laurent Defrance 

ELECTRONIC 
ARTS HOCKEY 

Megadrive 

Intérêt 	 18 
Graphisme 	 * * * * 
Animation 	* * * * * 
Bruitages 	 * * * * * 
Prix 	 D 

ADVANTAGE 
TENNIS 

PC, carte son 

Intérêt 15 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

On a déjà vu beaucoup de simulations 
de hockey... Celle-ci se place dans le 
peloton de tête : les contrôles sont 
d'un réalisme surprenant, les effets de 
glisse sont parfaitement reproduits, le 
palet est visible en perspective quand il 
décolle de la glace, et le rôle des goals 
est, pour une fois, essentiel. La simula-
tion est donc précise, mais pas austère. 
puisque les coups n'ont pas été ou-
bliés ! Les hockeyeurs s'envoient des 
coups de canne à pleine volée, et ils 
peuvent même en venir aux mains 
quand les bonnes du fair-play ont été 
dépassées... 
L'AVIS DE CONSOLES +.Un thème pas 
très original, mais une réalisation très 

Lutin, voilà un nouveau tennis sur 
PC ! La souplesse de ce logiciel et le 
réalisme des mouvements de ces 
loueurs ne parviennent pourtant pas à 
détrôner Pro Tennis Tour /L alias Great 

naris Il développé par Ubi Soft. 
L'AVIS DE TILT. Pour exploiter une 
stratégie de match complexe (entrai-
cernent des joueurs, sauvegarde des 
caractéristiques, championnat, etc.). 
les programmeurs d'AdtantasgeTenntis 
,ml choisi un mode de jeu original. 
L'ordinateur va en effet gérer de lui-
rnême tous les déplacements et les tirs. 
Votre rôle consistera alors à donner de 
l'effet à la balle ou à sélectionner des 
coups spéciaux. Très tactic 3 prendre  

soignée. Les contrôles sont simples et 
procurent un plaisir de jeu certain, sur-
tout à deux joueurs. 
GRAPHISME Bien dosé, le scrolling 
vertical et latéral est fluide, les décors 
extérieurs au jeu (spectateurs, publici-
tés. etc.) sont soignés sans que ce soit 
au détriment de la simulation. 
ANIMATION. Les attitudes des joueurs 
sont superbes. On se croirait à la télé ! 
D'autant qu'une option Ralenti permet 
de revoir les plus belles actions. 
BRUITAGES. Chuintements sur la gla-
ce, coups de crosse, cris de douleur : 
rien d'inoubliable, du son de simula-
tion « propre » (cartouche Electronic 
Arts). 

en mains et très bien mis en scène (bel-
le animation), le programme est moins 
convaincant à long terme. 
GRAPHISME. Il ne faudra pas compter 
sur un dessin très réaliste. Les joueurs 
sont un peu en « fil de fer »... lieu-
reusement que l'animation rattrape ce 
handicap ! 
ANIMATION. Un délice. Tous vos mou-
vements sont réalistes, qu'il s'agisse 
de la course contre une balle, d'un tir 
entre Iesjambes ou d'un smash. Le sui-
vi de l'action offre des zooms écran 
instantanés toujours très souples. 
BRUITAGES. Grâce aux cartes son, on 
profite de bruitages peu réalistes mais 
amusant. (Disquette Infogrames). 
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GREAT 
COURTS II 

Atari ST, Amiga, PC 

Intérêt- 18 
Graphisme y!- **** 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix 	_ _ 
Intérêt sur autres machines 
Amiga : 18 PC: 14 

FULL 
CONTACT 

Amiga 

intérêt— 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * ,t 
Prix -- 

TOURNAMENT 
GOLF 

Amiga, Atari ST 

Intérêt 18 
Graphisme * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix_- C 
Intérêt sur autre machine 
Atari ST 18 

MICROPROSE 
GOLF 

Atari ST 

Intérêt 17 
Graphisme 	 * * * * k 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
Prix 

LINKS: THE 
CHALLENGE 

OF GOLF 
PC 286, VGA 

Intérêt 18 
Graphisme 	 * * * * * 
Animation 
Bruitages * * * * 
Prix C 

Par rapport à Great Courts!. cette nou-
s-clic version a subi de sérieuses mo-
difications. On module désormais 
l'angle de renvoi de la balle en fonction 
du joystick et non de la position du 
loueur. 'l'rois niveaux de difficulté sont 
;u menu, et vous permettent de coni-
mencer votre apprentissage sans gérer 
toutes les composantes du jeu (déplace-
ment sur le court, frappe. etc.). 
t-'AVIS DE TILT. Grcar Courts Il est sans 
nul doute l'ttne des meilleures simula-
tions de tennis disponible sur micro. 
Très proche de la version Andr;a, cette 
version offre tous les ingrédients du 
ttccès. Bien que largement inspiré de 

ses confrères (Tennis Cup pour la 

!jans ce jeu d'arts martiaux, vous pou-
vez vous battre contre un ami ou enta-
tuer une série de combats contre les 
adversaires divers dirigés par l'ordina-

ur. Vos attaques sont variées : coups 
le pied ou de poing portés à différentes 
hauteurs. coup de pied volant et sur-
wut coup de pied retourné, le plus effi-
ace mais qui demande une bonne ap-

préciation des distances. Après le 
premier combat, votre maître vous 
propose d'améliorer l'une de vos carac-
téristiques par l'entraînement. Vient en-
suite la première phase de bonus. 
L'AVIS DE PLT Full Conrart est un des 
meilleurs programmes de sports de 
ombat, tant par sa réalisation très soi- 

trois parcours de dix-huit trous vous 
,ont proposés. Vous pouvez affronter 
un ami dans un match amical ou vous 
mesurer aux grands champions dans 
un long tournoi. A deux, chaque joueur 
peut régler indépendamment le niveau 
le difficulté, ce qui permet de jouer 
arec des handicaps. Vous choisissez 
parmi les dix-sept clubs ceux que vous 
emportez. L'écran est divisé en deux 
1enctres : l'une montre une vue du des-
sus de l'ensemble du parcours, l'autre, 

lus grande, attribuée à la représenta-
ion 3D du golfeur. 
AVIS DE TILT. Elite offre à nos micros 

ire superbe conversion du jeu de golf 
parue initialement sur Megadrive. sous 

Ce programme reprend toutes les op-
;ions des grandes simulations de golf 
comme Lins sur PC par exemple. Pla- 
anent des pieds, hauteur du tee, choix 

dos clubs... La préparation des tirs est in-
Icressante : vous pouvez faire un petit 
room sur le paysage, afin de mieux vi-
sualiser la disposition des obstacles. En 
pressant trois fois le bouton de la souris, 
nus décidez de la force du tir et d'éven-

tuels effets. 
L'AVIS DE TILT Maniable, riche de six 
parcours et prenant en compte tous les 
aspects qui avaient fait la réussite de 
Links. Microprose Golf deviendra sans 
doute la simulation favorite des pos-
sesseurs de ST Les connaisseurs vont 

Le maniement est très simple : vous 
irez avec un piquet la direction où 
nus voudriez envoyer la balle, et vous 
tiquez sur le bouton tir. Celui-ci est 

encerclé par une bande noire compor-
lant deux traits. Tant que vous mainte-
nez appuyé, la puissance du coup 
hande rouge) augmente. Vous recli-

.luez ensuite au plus près du trait vert. 
Les options sont nombreuses : grille 
•.Ir repérage, position et orientation des 
lieds, du club... 

AVIS DE TILT. Lieke offre un niveau 
,le réalisme jamais égalé. une ergono-
utie et une simplicité d'emploi irrépro-
chables et, surtout un vrai plaisir de 
;, u. même pour les nun-golfeurs.  

gestion du sportif et Tennis 3D pour la 
difficulté modulable), les program-
meurs de cette seconde mouture ont 
fait du très bon travail. Pour joucrà un. 
deux, trois ou quatre des parties de 
grande classe, voici un programme 
que je vous recommande chaude-
ment. 
GRAPHISME. Les personnages sont de 
bonne taille. 
ANIMATION. Les mouvements des 
joueurs sont exceptionnellement réa-
listes. 
BRUITAGE. Très réalistes, vous aurez 
même l'immense privilège d'entendre 
des bruitages à synthèse vocale (dis-
quettes Ubi Soft). 

gnée que par l'intelligence des diffé-
rents adversaires. La gestion des carac-
téristiques à la manièrer d'un jeu de 
rôle et les divers tableaux de bonus en-
richissent le jeu. 
GRAPHISME. Les décors sont très tra-
vaillés et variés d'un combat à l'autre 
et le graphisme bien pensé. 
ANIMATION. Chaque mouvement est 
décomposé. La rapidité est impression' 
n:mte et il est possible d'enchaîner dif-
férents mouvements à grande vitesse. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés 
bien rendus (impact des coups, cris des 
combattants) complètent parfaitement 
l'ambiance (disquettes Seventeen Bit 
Software). 

le titre de Super Masters. Cette simula-
tion est d'une grande richesse et par-
faitement jouable. 
GRAPHISME. l.a qualité 3D est très sé-
duisante. Les personnages sont de 
grande taille, bien dessinés et l'om-
brage apporte un excellent rendu du 
relief. 
ANIMATION. L'animation du swing est 
parfaite. Les rebonds de la balle sont 
d'un grand réalisme. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés 
combinent des sons d'ambiance (pé-
picntent d'oison, aboiement), le 
souffle du swing et le bruit de la balle. 
sans oublier les acclamations du pu-
blic (disquettes Elite). 

pouvoir se lancer très vite dans un jeu 
stratégique de longue haleine. La ri-
chesse de ses modes de jeu (Replay, 
Entraînement par exemple) et la sau-
vegarde de la partie avec l'enregistre-
nient de l'évolution de votre cham-
pion) sont les deux atouts essentiels de 
ce programme. 
GRAPHISME Ce golf offre des pay-
sages fouillés et qui traitent particuliè-
rement bien des reliefs. Pour chaque 
coup, vous avez le choix entre divers 
modes des Caméra. 
ANIMATION. Parfois saccadée, l'anima-
tion en 3D reste pourtant convaincante. 
BRUITAGES. Un peu simplistes à mon 
goût... (disquette Microprose). 

GRAPHISME Utilisant un mélange de 
graphismes vectoriels (pour le terrain) 
et de sprites (pour les arbres. etc.), il 
donne une qualité et une beauté aux 
graphismes inconnues pour ce type de 
jeu. 
ANIMATION. L'animation du joueur 
(digitalisée) est très bonne. La balle 
s'envole dans une courbe que modi-
fient le vent et l'effet que vous lui avez 
transmis, pour atterrir et rebondir ou 
rouler, selon votre coup ou le terrain 
sur lequel elle retombe. 
BRUITAGES. Les sons sont peu nom-
breux mais très agréables, avec un 
« coin-coin » si vous ratez votre 
coup... (disquettes Access Sufiware). 

67 



kESt35 v ~~Mimi 

Intérêt  17 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix F 

Intérêt ._ 	 16 
Graphisme 	 * * * * 
Animation 	* * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 F 

Vrr,usta Golf est sans doute l'un des 
plus fameux golfs disponibles sur Su-
prr Gcuneorn, aux côtés de Hole in 
one. Chacun de ces deux produits s'a-
dresse à un public précis. 
L'AVIS DE CONSOLES +. Cette panic 
accepte quatre joueurs et permet de 
participer à des tournois. La sauve- 
c: ide des performances est un atout 
certain. Ce golf s'avère bien plus corn-
piexe que Hole in One. Les options de 
tir sont nombreuses et la panic plus 
dillicile à prendre en main. Les no-

ices risquent de déchanter les pre-
triers temps. A long terme, l'intérêt 

prend, en contrepartie. plus d'ampleur. 
I n très bon programme. 

\%cc son terrain de jeu en vue aérienne 
rl sa grande maniabilité. Hole In One sé-
iiiira les golfeurs débutants, même s'il 

t moins performant qu'Augusta Golf, 
deuxième hit du genre sur Super Fa- 

1; ;r( ,m. 

._ AVIS DE CONSOLES +, Dix-huit 
u,ms, quatre joueurs, une grande joua-
milité et des commandes simples à ma-
muer, voilà qui séduira les novices du 
cl i. Pour chaque tir, Hole Lr One choi-
-mt pour vous le club idéal. Sa vision 
,n vienne du parcours permet de visua-
u,n r au mieux les trajectoires de la 
nulle. On profitera également d'un 
;•,u,de Carte qui rend compte de tous 
ic reliefs du terrain. Premier golf pro- 

GRAPHISME. Augusta Golf présente 
des décors 3D comparables à ce que 
l'on rencontre sur micro, mélange dc 
digitalisations et de graphismes vecto-
riels. Les paysages se remettent en 
place très rapidement lorsque l'on 
change d'angle de vue. Pour cette con-
sole, le résultat n'est pas exceptionnel 
mais il suffit à créer l'ambiance. 
ANIMATION. Un bon suivi de la balle 
(même si cette dernière devient carrée 
par moment...). des mouvements réa-
listes pour votre champion, l'anima-
tion est là encore correcte, sans plus. 
BRUITAGES. Superbes, des chants 
d'oiseaux par exemple... (cartouche 
T&E Soft). 

duit pour cette console. I/nle In One 
reste en bonne place dans le challenge 
1991. 
GRAPHISME. La vue aérienne est très 
claire et s'agrémente de quelques ef-
fets subtils, comme les gros plans sur 
action ou le mode Replay qui offre une 
vue en taille réelle des performances. 
ANIMATION. Le jeu est assez souple et 
ne décevra jamais le joueur. Les chan-
gements d'écran sont rapides et 
fluides. 
BRUITAGES. Bien moins performant 
qu'Augusta Golf, Hole in One se con-
tente d'une musique entraînante mais 
qui prend peut-être un peu la tête à long 
terme (cartouche Hal Laboratory). 

AUGUSTA 
GOLF 

Super Famicom 

HOLE IN ONE 
Super Famicom 

FINAL MATCH 
TENNIS 
PC Engine 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix D 

POWER ELEVEN 
PC Engine 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix  D 

RUGBY, THE 
WORLD CUP 

Amiga 

Intérêt 16 
Graphisme 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

\près avoir opté entre l'entraînement, 
cri match ou la participation à un tour-

i, vous sélectionnez votre joueur et 
'c- caractéristiques, vos adversaires, 
snare terrain, la durée du match... On 
retrouve presque toute la panoplie des 
techniques du tennis : revers, lob, 
amorti, coup droit... 
L'AVIS DE CONSOLES+. La jouabilité 
est fantastique. Les commandes ont été 
particulièrement bien étudiées : une 
,ide « intelligente » modifie légère-

c nt la position du joueur pour éviter 
u il ne rate la halle à quelques pixels 
a ! La simplicité d'utilisation est 
néme ! L'autre atout principal de 

cette cartouche réside dans la possibi- 

('rite simulation de football vous pro-
pose quatre modes de jeu : participation 

un tournoi, match contre l'ordinateur 
,,u un autre joueur, observation des 
matchs des équipes concurrentes pour en 
nnmprendre la stratégie ou encore en-

trtinement au tir de pénalties. Dans Po-
net Eleven, vous sélectionnez votre 
guipe parmi douze, le type de formation 

,insi que la durée du match. On mot de 
Irisse vous permet de rejouer avec votre 
ryuipe. En effet, celle-ci évolue avec vos 
ictoires car vous pouvez acheter de 

hnutveaux joueurs. 
AVIS DE CONSOLES +. Les points 

G. +ris dc cette simulation résident dans 
I, nombre des options qu'elle propose 

cette simulation de rugby à XV reprend 
les grands principes de Kick Offen ce qui 
concerne la représentation du terrain : 
tie aérienne centrée sur l'action avec 
rolling inultidirectionnel et radar affi-

ché en transparence pour avoir une vue 
d'ensemble. Vient ensuite une vue en 
pseudo 3D pour les transformations 
Vous pourrez choisir, au départ, le 
nombre de joueurs humains, la durée de 
chaque mi-temps et surtout l'équipe ad-
verse, qui conditionne la difficulté du 

n:nteh. 
AVIS DE TILT. L'ensemble des coups 

u rugby est présent: course, placage, 
,esse. coup de pied en touche, mêlée et 
ir, nsfonnations. Mais ce qui surprend.  

lité de jouer à plusieurs (jusqu'à quatre 
joueurs avec un quintupleur de joys- 
ticks). 
GRAPHISME. Les graphismes sont as-
sez simples. Les sprites des joueurs 
sont petits, mais agréables. La repré-
sentation du terrain permet de le voir 
dans son ensemble en un seul coup 
d'oeil. 
ANIMATION. L'animation est excel-
lente. Votre joueur réagit instantané-
ment et de façon particulièrement pré-
cise à toutes vos commandes. 
BRUITAGES. Un vague fond musical, 
assez insipide pour ne pas vous dé- 
concentrer pendant un service (car-
touche Human Creative Group). 

et dans la simplicité de ses com-
mandes. Le premier bouton permet de 
faire les passes, tackles et de tirer les 
pénalties. Le deuxièmpe règle la puis- 
sance des tirs. L'ordinateur sélec- 
tionne les joueurs que vous pouvez 
contrôler automatiquement parmi 
ceux qui sont les plus proches du bal-
lon. De même, votre goal est géré auto-
matiquement. 
GRAPHISME. Très simple mais on voit 
clairement les joueurs et le terrain. 
ANIMATION. La présentation du jeu, 
sous forme d'un mini-dessin animé, est 
soignée. Pour le reste, rien à redire ! 
BRUITAGES. Une bande-sonore très 
pauvre (cartouche Hudson Soft). 

surtout, c'est la qualité de simulation 
stratégique.l.es équipes faibles jouent 
surtout un jeu solitaire peu efficace, 
tandis que les meilleures font preuve 
d'une stratégie de haut vol. L'ergono-
mie est excellente et le jeu prenant. 
GRAPHISME. En dehors des phases de 
transformation, les graphismes sont 
assez laids mais très clairs. 
ANIMATION. Le scrolling multidirec-
tionnel est fluide et rapide et l'anima-
tion des joueurs de bonne facture mais 
un peu lente. 
BRUITAGES. La bande son est un peu 
restreinte, seuls quelques rares brui-
tages d'ambiance venant égayer le 
match (disquette Domark). 
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A~~ion Réflexion 

L i 
action et la réflexion ne sont nullement incompatibles. Il suffit, 
pour en avoir la preuve, de jouer à un de ces nombreux jeux 
mêlant les deux genres qui pleuvent sur nos machines. Tetris, ce 
jeu génial inventé par un soviétique tout seul dans son coin, fait 
des émules, mais qui s'en plaindrait ? Ce domaine, qui semblait 
réservé aux micro-ordinateurs, s'implante de plus en plus sur les 

consoles avec, par exemple, Dr Mario ou Lemmings, l'inénarrable challenge 
pour sauver les rongeurs têtus de la mort. Voici la sélection des meilleurs 
jeux de l'année faisant simultanément travailler vos poignets et vos 
méninges ! 

Dans le domaine des jeux 
d'action/réflexion, les con-
soles se sont fort bien dé-
fendues face aux ordina-
teurs, qui disposent 
cependant encore d'un 
choix un peu plus large. Ce-
la n'a en fait rien d'étonnant 
car ce type de jeu ne fait pas 
le plus souvent appel à des 
techniques évoluées en 
matière d'animation ou de 
sons. Les micros, défavori-
sés dans ce domaine (ils ne 
disposent pas de coproces-
seurs graphiques et so-
nores aussi puissants que 
ceux des consoles 16 bits), 
se retrouvent donc ca-
pables ici de lutter à armes 
égales. Et, comme la pro- 

duction de jeux sur micros 
dépasse, et de loin, la pro-
duction sur console, cela 
explique la plus grande di-
versité dans les choix pos-
sibles. Cependant les créa-
tions sur console se sont 
révélées d'un excellent ni-
veau, que ce soit Columns, 
Splash Lake. Pop/is ou sur-
tout Dr. Mario, le jeu le plus 
prenant depuis Tetris et 
Welltris. On assiste là à un 
tournant car, jusqu'à pré-
sent, les machines faisaient 
preuve de créativité 
presque exclusivement 
dans les jeux d'action pure. 
Le reste de la production 
consiste en différentes 
adaptations de logiciels mi- 

cro à succès. En effet, les 
adaptations de grands clas-
siques enrichissent encore 
la ludothèque des consoles 
dans ce domaine, Skweek 
ou l'incomparable Lem-
mings qui a inauguré un 
style de 'eu nouveau, tout 
comme Sim City l'avait fait 
avant lui dans le domaine 
des simulations de monde. 
Le filon a d'ailleurs été bien 
vite exploité avec deux bons 
titres comme Builder/and et 
Brat surtout, plus riche et 
plus amusant. D'autres 
titres ne sont pas mal non 
plus : Logical et surtout le 
tout nouveau Supaplex 
vous garderont longtemps 
devant vos écrans par la 

qualité de leurs énigmes. 
Dans un tout autre do-
maine, Spindizzy Worlds, 
issu des ordinateurs 8 bits, 
étonne par la beauté de ses 
graphismes 3D isométrique 
et le réalisme des effets d'i-
nertie et de pesanteur, tan-
dis qu'Alpha Waves bénéf i-
cie d'une vraie 3D surfaces 
pleines calculée. 
L'avenir semble tout à fait 
rose pour les amateurs de 
ce type de jeu. La place des 
consoles n'est plus à dé-
montrer et il est probable 
que leur ludothèque s'enri-
chira aussi de nombreuses 
créations et adaptations en 
cette nouvelle année 1992. 

Jacques Harbonn 

DR. MARIO 
NES, Gameboy 

Intérêt 19 
Graphisme * * * * 
Animation * * * ,t 
Bruitages * * * 
Prix C 

Mélange de Terris et de Columns, cette 
cartouche vous invite à tuer des virus de 
différentes couleurs. Vous disposez de 
gélules bicolores qui tombent du haut de 
l'écran. Chaque ligne constituée de 
quatre éléments de même couleur dispa-
raît, et cela quelle que soit sa composi-
tion. Les options permettent de choisir la 
vitesse et le niveau de départ. Le jeu à 
deux introduit un nouveau challenge. 
l'adversaire récupérant des éléments 
supplémentaires lorsque vous faites dis-
paraître plusieurs lignes simultanément. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Ce jeu est ab-
solument passionnant. en fait aussi 
prenant que Terris, ce qui n'est pas peu 
dire : On découvre de nouvelles straté- 

gies après des heures de jeu. comme de 
passer par-dessous ou de constituer 
une plate-forme temporaire pour at-
teindre des éléments haut situés inac-
cessibles autrement. La réalisation est 
parfaite tout comme la jouabilité. Un 
grand programme. 
GRAPHISME. Il est d'une grande clar-
té, avec des couleurs bien choisies qui 
écartent tout risque de confusion. 
ANIMATION. Outre les déplacements 
des gélules, on a droit aux mines des 
virus. 
BRUITAGES. Les musiques sont bien 
adaptées et quelques bruitages com- 
plémentaires servent directement au 
jeu (cartouche Nintendo). 

LOGICAL 
Amiga, Atari ST 

PC 

Intérêt - 	_ 16 

Graphisme * * * * 
Animation * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST : 15 PC :'5  
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Vous allez remplir chacun des tourni-
quets du tableau pardes boules de cou-
leur identique. Ces boules apparaissent 
à intervalles réguliers Cians la gouttière 
supérieure. Quand on avance dans les 
tableaux, le réseau de galeries qui per-
mettent de déplacer une boule d'un 
tourniquet à l'autre se complique et de 
nouveaux éléments font leur appari-
nion : sens unique, barrière ou télé-
porteur ne laissant passer que les 
boules d'une couleur donnée ou les re-
peignant. feu obligeant à remplir les 
tourniquets dans un ordre de couleur 
précis, etc. 
L'AVIS DE TILL Lotical bénéficie 
d'une réalisation irréprochable. La 

progression de difficulté est bien me-
née. convenant aussi bien au débutant 
qu'au joueur confirmé. L'ergonomie 
tout souris est un modèle du genre. 
L'éditeur dc tableau permet (le prolon-
ger encore la durée dc vie du pro-
gramme. 
GRAPHISME. Le graphisme est mi-
gnon à souhait, ce qui n'est pas si cou-
rant dans un jeu de réflexion. 
ANIMATION. Elle se limite au roule-
ment des boules et à la rotation des 
tourniquets, niais reste agréable. 
BRUITAGES. Quelques bruitages d'ac-
tion viennent compléter une musique 
d'ambiance entêtante (disquette Rain-
bow Arts). 
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SUPAPLEX 
Amiga 

 

~ 	 • i 

Intérêt - 	 16 	j ' T ~ 	- ' , 	E 	ko 
Graphisme 	 * * * * 	- tat 	1, 	 ' 
Animation 	 * * * *  
Bruitages 	 * * *  	f* 1 Vis; 
Prix 	 C 

BRAT 
Amiga, Atari ST 

lntérôt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation ,tr * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST 	16 

COLUMNS 
Sega Master System, 

Megadrive 

intérêt 17 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages ,k * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine : 

Megadrive :17 

\ ,,us incarnez un programme auto-
me évoluant à I intérieur d'un gi-

:antesque réseau informatique. Votre 
imil : récolter les infoirons. Mais les 
mhûches sont légion : pierres qui 
u, écrasent, ciseaux agressifs. im-

a.se. etc. Les différents bonus vous 
ont d'une grande utilité pour sauter. 

irtruire une paroi... 
I AVIS DE TILT. Rien que proche au 
nrrmier abord de Boulder bar/i, Supa-
,?r.v offre en fait une dimension straté-
Jyue qui le rend passionnant. II est in- 

.ii,pensable de planifier son parcours 
sur ne passe retrouver immobilisé et 

mains casse-tête mettront vos petites 
IIules grises à l'épreuve. La facteur 

I,,ne de Lcnrntiny.c. Brai vous invite à 
Zucr les nounous (l'un bambin aven-
rcux. Sur un parcours sensé d'em-
ches, il faudra placer les flèches de 

,hrcction au bon endroit, faire sauter 
rochers qui bloquent le passage. 

,onstruire un pont pour franchir un 
;.rrcipice. et bien d'autres choses en-

ic. Il est important de récupérer le 
naximutn de bonus, qui vous aideront 

franchir une étape particulière. Les 
:animaux. prêts à vous précipiter dans 

vide, et le scrolling régulier vertical 
~I ne faut pas sortir de l'écran) 

..j~wtent encore à la difficulté. 
-'AVIS DE TILT. Très bien réalisé, et 

urré d'humour, Brat offre une 

r programmes'inspire à la foisdc Te-
et de Kuri. Des chapelets de trois 

uses de couleurs différentes tombent 
ii haut de l'écran. Il faut parvenir à les 
I;tccr (le manière à réaliser des lignes 
I, (rois unités de même couleur au 
poins, clans le sens horizontal, vertical 
u en diagonale. S'il n'est pas possible 

faire tourner les pièces, en re-
ache, on petit modifier l'ordre des 

,uuleurs. Le jeu à deux apporte un pi-
ncnt supplémentaire à cc jeu de ré- 
fusion, l'adversaire voyant son niveau 
i,mter chaque fois (lue vous réalisez 
ne figure complexe. 
AVIS DE CONSOLES+. Bien qu'issu 

!e deux jeux connus, Columns offre  

action a son importance car le moindre 
faux mouvement peut tout aussi bien 
vous précipiter vers la catastrophe. La 
réalisation de Surpap/rx est excellente. 
tout comme la jouahilité. jamais prise 
en défaut. 
GRAPHISME. Le graphisme de ce pro-
gramme est simple mais d'une très 
grande clarté. 
ANIMATION. Le scrolling est impec-
cable et les boules qui roulent vers 
vous clans certains passages valent leur 
pesant de stress. 
BRUITAGES. Une musique sympa-
thique et entêtante. à la manière (le Té-
rrrs, accompagne vos citons (disquette 
Digital Integration I. 

grande richesse de jeu. L'ergonomie à 
la souris est très intuitive. En revanche, 
sa grande difficulté le réserve aux 
meilleurs, d'autant que la moindre 
faute vous oblige à tout reprendre au 
début, ce qui est d'autant plus frustrant 
que les parcours sont très longs. 
GRAPHISME. La représentation en 3D 
isométrique est très attrrtyante et les sé-
quences animées de présentation et de 
fin superbes. 
ANIMATION. Le scrolling est d'une 
grande fluidité et les animations des 
créatures excellentes. 
BRUITAGES. La musique est bonne et 
les bruitages complémentaires riches 
et amusants (disquette Mirrorsoft). 

une originalité propre. la stratégie àa-
dopter étant bien particulière. Le jeu à 
deux, absolument passionnant, vous 
tiendra longtemps rivé devant votre 
écran. La jouabilité est, de plus. excel-
lente. Enfin, la réalisation de Coluwins 
est très correcte. 
GRAPHISME. Le graphisme est simple 
niais clair, ce qui est le plus important 
dans ce type de jeu et la mise en cou-
leur séduisante. 
ANIMATION. Elle se limite à la chute 
des pièces. 
BRUITAGES. Outre les bonnes mu-
siques d'accompagnement, quelques 
bruitages soulignent la création des 
lignes (cartouche Sega). 

BUILDERLAND 
Atari ST, Amiga, 

CPC 

Intérêt 	 15 
Graphisme 	 * * * * 
Animation 	 * * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix  
Intérêt sur autres machines: 
Amiga: 15 	 CPC :15 

I i••• - ',,ur permettre à votre héros de pro-
icsser, vous devez lui « construire 
n passage. en utilisant les éléments se 
,avant à proximité. Ici, c'est un trou 

ue l'on comble, là un escalier à instal-
Ici pour franchir une marche, ailleurs 
encore il faut détruire une paroi à 
l'aide d'une bombe ou d'une pioche. 
Vous pourrez bloquer quelques ins- 
tants l'avance automatique (le votre 
bonhomme, mais le temps vous est 
1- )i 1pté. Un monstre vous attend à la 
in de chaque tableau pour un petit 
is sit-them-up. Un système de codes 
:inlet de recommencer au niveau de 
~n choix. 

L'AVIS DE TILT. Proche dans son prin- 

cipe de is'nimi,i.s et Brar. Buildorfand 
demeure excellent, même s'il ne peut 
rivaliser avec ces deux titres. Les énig-
mes sont variées tout au long des six 
niveaux (composés chacun de qua-
rante tableaux) et certaines impasses 
peuvent être franchies de différentes 
manières. La jouabilité, très intuitive, 
ne pose aucun problème. 
GRAPHISME, l-es graphismes de Buil-
derland sont mignons et la mise en 
couleur réussie. 
ANIMATION. Le scrolling est fluide et 
la marche de votre héros réaliste. 
BRUITAGES. Une agréable musique 
soutient vos efforts (disquette Lori-
ciel). 

SPLASH LAKE 
PC Engine 

intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix D 

\'rus incarnez une poule qui se dé- 
lace sur divers pontons. Différentes 

.ratures la poursuivent.- plus ou 
moins rapides et d'intelligences va-
riahles. Pour vous en débarrasser. vous 
pilez piqueter certaines dalles d'une 

n.me du ponton, cette zone s'effon-
liant lorsqu'elle n'est plus reliée à un 
+ilicr. Un court vol vous autorisera 
iu.si à vous sortir temporairement 
,l'un mauvais pas. 

AVIS DE CONSOLES+. Proche de 
mhrr_at, Splash Lake est complète-

ment craquant. Il faut réfléchir vite et 
mimer à se dégager avant la chute du 
I croton. l.a progression de difficulté 
r,t particulièrement bien menée, 

chaque tableau menant au niveau sui-
vant constituant un challenge bien par-
ticulier. La réalisation est excellente et 
la jouahilité correcte, en dehors d'un 
agaçant petit problème de saut qui ne 
s'effectue que dans la direction qui 
vous fait face. 
GRAPHISME. Les créatures sont mi-
gnonnes et les pontons bien rendus. 
ANIMATION. Votre héroïne ole basse- 
course dandine et fait des mines en 
tombant dans l'eau. De plus. d'amu-
santes animations ponctuent les chan-
gements de niveau. 
BRUITAGES. Les musiques sont 
longues, variées et bien dans l'esprit 
du jeu (CD-ROM NEC). 
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Action Réflexif 

( 	 I 	; 

Intérêt.— 	- 15 
Graphisme * ,t * 
Animation * * * * * * 
Bruitages * ,t * 
Prix. B 

POPILS 
Game Gear 

intérêt 	 18 
Graphisme 	 ,tr ,t * 
Animation 	 * * * * * 
Bruitages 	 * * * 
Prix 	 C 

SPINDIZZY 
WORLDS 

Amiga, Atari ST 

Intérêt— _ 17 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * ,t 
Bruitages * * * 
Prix C 

Intérêt sur autre machine 
Atari : ST 

LEMMINGS 
Super Famicom, Atari 

ST, Amiga 

Intérêt _ -_ 19 
Graphisme * * * ,t 
Animation lr ,t it ,4 
Bruitages qtr * rt 
Prix E 

Intérêt sur autre machine : 
Amiga : 19 Atari ST : 19 

SKWEEK 
PC Engine 

Intérêt —18 
Graphisme 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix _ 

, D'us dirigez un petit module dans un 
Hivers en trois dimensions. Le but de 
laque tableau est d'atteindre des 
acs-fnrrnes successives sur les-

selles vous rebondissez sans cesse. 
I issue (généralement une porte en 
sauteur) vous donne accès à la 
hambre suivante. 

L AVIS DE TILT. Après le hit remporté 
par la version PC. cette adaptation 
risque de déclencher les mûmes fris-
som. :VPha Wait's développe un jeu 
lent. onctueux comme un mal de nier 
sur le Titanic ! Original, très bien réa-
lisé, l'effet d'inertie est convain-
quant : il faut négocier les virages sur 
l'aile avec encore plus (le précision. 

l'oursauver sa princesse kidnappée par 
un méchant sorcier, notre héros va par-
courir cent tableaux à sa recherche. Pour 
cela, il doit se frayer un chemin et dé-
mire certains éléments du décor. Mais 

chaque destruction fait descendre d'une 
case la colonne où se trouvait l'obstacle, 
nuxlitaant le décor. De nombreux 
rtionstres vont encore compliquer la 
niche de notre sauveteur. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Proche de Sn. 
lutait' s Key. cc jeu tire son originalité 
Ie sa partie stratégique. Chaque action 
'it être mûrement réfléchie car elle 
-i irréversible. lin contrepartie, il est 

able de recommencer le jeu au ni-
cau de son choix. Les multiples op- 

'clic (le Marble M acne s dans soft 
slivers et son mode de déplacerfinent, 
c programme introduit un aspect ré-
lesion important puisqu'il n'est pas 

>ihle de progresser sans résoudre 
les multiples casse-tête qui jalonnent 
le chemin. Ici, il faudra actionner des 
interrupteurs dans un ordre précis pour 
.'ouvrir un passage, là. mettre en 

arche des ascenseurs selon une sé-
yuence de boutons tout aussi rigou-
zusc. Temps limité durant lequel les 

monstres peuvent compliquer le chal-
Iige. 
AVIS DE TILT..Spindi__v Worlds com-

i dora tout autant les amateurs de eusse-
Lac que les mordusdu joystick. La pré- 

iii ne présente plus Lt'nrn oiti.t, ce jeu 
iai a révolutionné l'univers de la mi-
,o au même litre que Terris. Popu/iuni 
t autres .Sint Cin: En voici cependant 

principe pour les nouveaux venus. 
nus devez sauver les lemmings (pe-

ils rongeurs aux mœurs vraiment 
nuutonnières). Pour cela, vous devrez 
Icur faire rejoindre lit sortie en évitant 

pièges du trajet. Il faut utiliserà boit 
:scient les capacités disponibles : 
„estruire un pont, bloquer un pas-

e, creuser, grimper it un mur, sauter 
ins s'écraser. etc. 
AVIS DE CONSOLES+. Cette version 

Suif ter l'ünimtn est une réussite corn-
'etc. Lc jeu est toujours aussi passion- 

ï su (les micros, Skweck, la petite boule 
de poils, s'insinue dans nos consoles. 
Son but : marcher sur toutes les dalles 
bleues pour les repeindre en rose. Mais 
.' :st plus facile à dire qu'à faire. Outre 
ft's pièges (dalle explosive, glissante, a 
sens unique), toute une kyrielle de 
monstres vient vous embitter : fan-

n1es, entonnoirs. pieuvres. légumes et 
I units agressifs. etc. Si notre héros ne dis-
wk que d'une seule arme au départ. il 
pourra en revanche ramasser de nom-
breux bonus. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Loin de se li-
miter à un simple jeu d'action, Skweek 
Suits oblige à vous creuser les mé-
nnges pour utiliser au mieux les télé- 

Génial si l'on apprécie la simplicité du 
principe. 
GRAPHISME. Les décors de chaque 
salle sont d'une incroyable pauvreté. 
En revanche, les couleurs des murs 
harmonieuses. Mais qu'importe I Ce 
qui comptec'est de planer astucieuse-
neat et de viser juste dans Alpha 

Wait's. 
ANIMATION. Elle est si souple et les vi-
sions en trois dimensions si chavi-
rantes que l'on rte peut qu'accrocher à 
cette partie toute en finesse (et il cette 
prise de tête infernale). Une extraordi-
naire réussite parson caractère unique. 
BRUITAGES. Peu d'effets sonores (In-
fogrtmes). 

Lions de jeu apportent une diversité 
supplémentaire. Un éditeur permet de 
créer ses propres labyrinthes, ce qui 
prolonge encore la durée (le vie du pro-
gramme. ce qui n'est pas si courant sur 
consolé. 
GRAPHISME. Le graphisme de ce pro-
gramme est simple mais les sprites 
sont de bonne taille. 
ANIMATION. Les animations sont ex-
cellentes avec de mignonnes sé-
quences complémentaires (il taut voir 
les petits cœurs s'envoler une fois les 
amoureux réunis). 
BRUITAGES. La musique entraînante 
soutient bien le jeu (cartouche Ten-
gent). 

cision de vos mouvements est indis-
pensable pour contrôler cette toupie 
soumise à la pesanteur et à l'inertie et 
éviter qu'elle ne se précipite dans le 
vide. La réalisation impressionnante 
ajoute encore au plaisirdujeu d'autant 
que la jouabilité est sans défaut et les 
casse-tete variés. 
GRAPHISME. Le graphisme en 3D iso-
métrique est superbe et rend parfaite-
[nient bien le relief. 
ANIMATION. l-'animation de la toupie 
est une petite merveille, avec un rendu 
parfait de l'inertie et dc la pesanteur. 
BRUITAGES. Quelques bruitages sou-
tiennent l'action (disquette Electric 
Dreams), 

pant, avec ses challenges variés et sa 
progression de difficulté superbement 
menée. L'ergonomie au joystick ne 
pose aucun problème et s'avère très 
agréable. Un jeu incontournable pour 
tous les amateurs de réflexion. 
GRAPHISME. Le graphisme est loin 
d'exploiter à fond les capacités de la 
machine, niais il est très diversifié d'un 
niveau it l'autre. 
ANIMATION. Bien qu'elle soit assez 
simple, on reste cependant sous le 
charme de ces petites bûtes. 
BRUITAGES. Les musiques de cc pro-
gramme sont agréables et les bruitages 
directement utiles au jeu (cartouche 
Sunsoft). 

porteurs, éviter les blocages, et gérer 
intelligemment les bonus, etc. La diffi-
culté très progressive permet aux plus 
jeunes d'y jouer. La réalisation super. 
be ajoute encore au plaisirde ce soft de 
réflex ion/stratégie. 
GRAPHISME. Les monstres sont variés 
et fort bien dessinés. 
ANIMATION. Le scrolling multidirec-
tionnel de ce programme ne souffre 
d'aucun reproche et les créatures sont 
bien animées. 
BRUITAGES. D'entraînantes sé-
quences musicales accompagnent le 
jeu mais les bruitages d'action sont 
plus restreints (cartouche Loriciel-In-
fogranies). 

ALPHA WAVES 
Atari ST, PC 

72 



-7élig-morJl',A'  g • 

Y'e  
II! 

M01 I I 
ik 

i 	11 
 

Co 

):41 

OFFRE EXCEPTIONNELLE POUR UNE ENTREE PERMANENTE 
AU SUPERGAMES SHOW 91 - VALABLE POUR TOUTE LA DUREE DU SALON 

Renvoyez ce coupon accompagné de votre réglernent de 20 F 

Eurexpect 181, avenue Jean Lolive - 93500 Pantin 

Ci-joint 20 F par 	1 Chèque 	-1 Mandat 

Vous recevrez par retour votre carte d 'entrée pour le SUPERGAMES SHOW 91 

Nom: 

Prénom: Age: 	 - - 	 - 

Activité: 	 -4 j0 
Adresse:  

Ville: 	 Code 

 

Postal: 



rpj 

ans l'esprit de beaucoup, stratégie rime avec austérité, voire avec 
laideur. Le passé est responsable de cette image. Le présent est 
tout différent. Graphismes, animations, bruitages, l'environnement 
des jeux de stratégie et des wargames s'est incontestablement 
amélioré. Ces embellissements ont fourni aux programmeurs de 
larges possibilités et leur ont même suggéré de nouvelles idées. 

L'évolution en cours annonce un futur brillant. 

Les amateurs de jeux de 
stratégie auront été à la fête 
cette année. Côté warga-
mes, les passionnés ont pu 
s'en donner à coeur joie 
avec d'excellents titres 
comme Battle Isle surtout, 
mais aussi Battle Tech Il, 
Nobunaga's Ambition Il ou 
Celtic Legend. Il est à noter 
que les anciens wargames, 
intéressants mais aussi 
laids que possible ont cédé 
la place à des créations 

beaucoup plus attachantes 
et plus simples d'approche, 
qui conservent cependant 
toute la richesse stratégi-
que de leurs aînés. 
Les simulations de monde 
ont été tout autant à l'hon-
neur avec des logiciels aus-
si porteurs qu'Utopia, qui 
mélange gestion de ville, 
préparation guerrière ; ou 
Mega Lo Mania très prenant 
lui aussi avec sa progres-
sion de technologie au fil 

des âges. Sim Earth est 
d'un bon niveau, mais sa 
grande difficulté le réserve 
aux plus accrocheurs. Hun-
ter et Midwinter Il, assez 
proches l'un de l'autre, 
satisferont les joueurs « gé-
néralistes », capables de 
passer de la simulation de 
vol à la stratégie pure et 
dure. Quant à Deuteros, 
il vous fera vivre la con-
quête spatiale de belle 
manière. 

Les consoles n'ont pas été 
oubliées non plus avec une 
création originale, Actrai-
ser, qui allie stratégie et 
beat-them-all ou de super-
bes adaptations de grands 
classiques tels que Popu-
lous et Sim City. Les micros 
tiennent cependant tou-
jours le haut du pavé pour 
ce style de jeux, qui n'exige 
pas de grandes capacités 
graphiques ou sonores. 

Jacques Harbonn 

CELTIC 
LEGENDS 

Amiga 

intérêt ._ 	16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * ** 
Prix C 

MIDWINTER II 
FLAMES OF 

FREEDOM 
Amiga, Atari ST 

Intérêt 	 16 
Graphisme 	* * * * * 
Animation 	 * * * * * 
Bruitages 	 * * * 
Prix 	 C 
Intérêt sur autre machine 
Amiga : 16 

DEUTEROS 
Amigc:o 

Intérêt 18 
Graphisme * * * 
Animation * * ,t 
Bruitages k * * * 
Prix C 

Vous incarnez Estel le Bleu. qui s'op.
;wse à Sogrom l'Ecarlate dans un war-
came où les affrontements mêlent 
combats à l'arme et magie. Le pro-
cranlme vous laisse la possibilité de 
jouer contre lui, contre un ami ou mê-
me avec une troisième force en présen-
ce. les sauvages, qui défendent les pen-
racles, d'une grande importance pour 
la pratique magique. 
.'AVIS DE TILT- Ce wargame saura se 
taire apprécier de tous grâce à sa facili-
te de prise en main, sa vitesse de réac-
non qui ne dépasse pas quelques se-
condes dans le pire des cas et la 
diversité des sorts (bien gérés (le sur-
croit) qui apportent un piment supplé- 

ncore plus riche et surtout mieux do-
'c que le premier volet. Midwinter It 
vous mène de jeu d'action en pilotage. 
en passant par d'importantes phases 
stratégiques. Pour combattre l'inva-
sion qui se prépare dans un groupe 
d'îles, vous allez piloter de nombreux 
engins et détruire effectifs et équipe-
ments ennemis, contacter la résis-
tance, user de persutuion lors des ren-
contres, démasquer les traîtres, vous 
echapper de prison, étudier des cartes 
et bien d'autres choses encore. 
L AVIS DE 77LT. Si la faiblesse relative 
de chaque phase de jeu peut décevoir 
lci, spécialistes du genre concerné, la 
multiplicité des actions séduira le 

ti u i is de Millennium 2.2, Deaieros vous 
ris te à reconquérir les différentes pla-
Lttes du système solaire et leurs satel-
lites, puis à explorer des systèmes so-
rires plus lointains. Mais il faudra 

compter avec les aliens qui ont aussi 
des visées expansionnistes. 
LAVIS DE TILT Les amateurs d'explo-
ration spatiale vont adorer ce jeu. Il 
taut gérer finement les ressources en 
hommes et matériel pour prendre de 
itesse les aliens. Tandis que vous 

progressez, vous avez de plus en plus 
.ie facteurs à gérer, mais certaines 
fonctions automatisées vous seront 
d'une grande utilité. Il peut même arri-
ver, à haut niveau, qu'une étape 

mentaire au jeu. La réalisation est 
agréable. ce qui ne gâte rien et l'ergo-
nomie étudiée, en dehors d'un petit 
problème de retour d'options. 
GRAPHISME. Le graphisme de Celtic 
Legend est de belle facture, surtout 
pour un wargame, la plupart étant d'u-
ne grande austérité. Les hexagones, in-
dispensables aux déplacements, s'in-
tègrent judicieusement dans le 
paysage. 
ANIMATION. Les animations sont assez 
simples, mais suffisent cependant pour 
un jeu de ce type. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés 
soutiennent l'action (disquette Ubi 
Soft). 

joueur « généraliste r'.  La difficulté dc 
jeu est parfaitement dosée grâce aux 
trois types de missions. L'ergonomie, 
qui privilégie la souris, rend la prise en 
main très agréable. 
GRAPHISME. Les écrans sont beaux, 
originaux et d'une grande variété. al-
ternant images bitmap et représenta-
tion 3D en surfaces pleines dans les 
phases d'action. 
ANIMATION. Elle est agréable, bien que 
l'on note un ralentissement notable 
lorsque beaucoup d'objets sont pré-
sents à l'écran. 
BRUITAGES. La présentation est en-
traînante mais les bruitages d'action 
plus réduits (disquette Rainbird). 

semble infranchissable et il faudra 
mettre vos méninges en ébullition 
pour vous en sortir. Le jeu est vraiment 
prenant et l'on a envie d'aller toujours 
plus loin. 
GRAPHISME. Les écrans sont variés et 
le graphisme bien travaillé rend par-
faitement l'ambiance de cette explora-
tion spatiale. 
ANIMATION. Les animations sont ra-
res, mais cela ne constitue pas un han-
dicap dans ce type de jeu, basé sur la 
stratégie. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés 
soulignent chacune de vos actions, 
ajoutant encore à l'ambiance (disquet-
te Activision). 
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CIVILIZATION 
PC, tous écrans 

InteréL- 
Graphisme 
Animation 
Bruitages 
Prix 

• 10e r9rore your hotlon threws' 
• tue sec  et ai I he tîi,éef 

POPULOUS 
Super Famicom, 

Megadrive, SMS, 
ST, Amiga, PC: 

Intérêt 	 19 
Graphisme 	 * * * * * 
Animation 	~t 
Bruitages 	 * * * * * 
Prix 	 E 
Intérêt sur autres machines : 
Megadrive . 19 SMS 19 Atari ST '8 

Amiga : 18 	PC ^8 

BATTLE ISLE 
Amiga 

intérêt 	 17 
Graphisme 	 * * * * 
Animation 	 * * * 
Bruitages 	 * * 
Prix 	 C 

NOBUNAGA'S 
AMBITIONS II 

PC EGA 

Intérêt 	 14 
Graphisme 	 * * * * 
Animation 
Bruitages 
Prix 	 C 

MEGA LO 
MANIA 

Interët 
Graphisme * * * 
Animation * 
Bruitages * * * 
Prix C 

II est quelques rares logiciels qui ont 
nearqué l'histoire du jeu micro et Popu-

ec est de ceux-là. Vous incarnez un 
Dieu qui va tout faire pour améliorer le 
bien être de son peuple : aplanir le ter-
run pour lui permettre de construire. 
:.,caber des marais, etc. Vos fidèles 
vont se multiplier et vous pourrez les 
nvoyer ensuite combattre les adeptes 

,te l'autre dieu, le but étant de détruire 
les infidèles jusqu'au dernier. Vous 
pourrez aussi perturber les « enne- 
mis » en leur envoyant volcan, tor-
nade, tremblement de terre, raz-de-
marée et autres douceurs, le dieu ad-
verse ne se privant pas d'en faire 
;estant. Un système de codes permet de 

Non, ne vous sauvez pas ! Certes, ce soft 
est un wargame de pure souche mais 
c'est aussi un excellent jeu ! Dans un 
monde futurise, deux armées s'af-
is nient. Elles disposent d'armes va-
ices, du petit tank léger, au sous-marin, 

en passant par les hélicoptères ou les 
Ince-missiles. Des ressoures énergé-
tiques sont réparties sur le terrain, à vous 
de savoir en tirer parti. 
L'AVIS DE TILT. Presque aussi simple 
que FuIl Meta! Plante, et bien plus 
complet, Battle Isle est l'exemple 
même du wargame micro réussi ! 
Chaque niveau est différent, et l'inté-
rêt de ce jeu est constamment 
renouvelé. 

Ce jeu de gestion/wargame médiéval ja-
ponais a pour cadre la guerre civile du 
xvi> siècle qui morcela le pays tout en-
tier et la lutte pour le pouvoir qui s'en-
suivit. Vous devez choisir un d:ümio 
(,seigneur) et le mener à la conquête de 
l'Empire. Deux scénarios sont proposés, 
Is' .second étant postérieur de quelques 
années au premier. et les leaders ayant 
déjà émergé. La partie gestion est sans 
doute la plus intéressante. Le pays est 
morcelé en des dizaines de petite Etats. 
Vous devez gérer une armée, les ré-
coltes. etc... Quand vous êtes prêt, vous 
pouvez attaquer les Etats voisins, 1l est 
aussi possible de faire (les alliances, en 
donnant ou recevant de l'argent, en ma- 

ttega lao Mania vous propose de lutter 
contre trois autres capitaines sur des îles 
aux formes et aux ressources variées. 
Chaque archipel se situe à une époque 
,litférente, et la technologie évolue avec 
e temps. A l'âge de pierre, vous utilisez 

des bâtons et des cailloux, puis vous dé-
couvrez le fer et ses usages guerriers, 
pour finir (dans les derniers niveaux) 
avec la bombe atomique et les canons la-
ser ! Vous développez et fabriquez des 
amies, construisez des châteaux et des 
usines, dans le but d'obtenir la supréma-
tie totale (et de passer au niveau 
suivant !). 
L AVIS DE TILT. A la fois proche et dif-
terent de Populous ou dc Powermon- 

reprendre au niveau de son choix. 
L'AVIS DE CONSOLES+. Cette conver-
sion sur Super F(maienm est superbe. 
Les mondes supplémentaires des Pro-
mised Land y ont été intégrés, ainsi 
qu'un nouveau monde complètement 
délirant où les maisons sorti des gâ- 
teaux et leurs habitants des bougies ! 
L'ergonomie est parfaite et le jeu pre-
nant. A posséder absolument. 
GRAPHISME. Le décor en 3D isomé-
triques est superbe et très varié. 
ANIMATION. On reste sous la charme 
de cette population qui vit devant vous. 
BRUITAGES. L'ambiance sonore est 
envoûtante et sert directement au jeu 
(cartouche Imagent. 

GRAPHISME. Non seulement la lisibi-
lité est parfaite, mais en plus c'est très 
joli ! Enfin un wargame dans lequel les 
forêts ressemblent à des forêts, les 
montagnes à des montagnes. Les véhi-
cules sont très variés, et des séquences 
animées s'intercalent entre les 
niveaux. 
ANIMATION. Quelques séquences ani- 
niées viennent ponctuer l'action, les 
tanks tirent et se déplacent. Rien de 
particulièrement impressionnant. 
BRUITAGES.Une musique très réussie 
vient soutenir l'action. Les bruitages, 
en revanche, sont limités au vroom des 
moteurs et au bruit des tirs (disquettes 
Blue Byte). 

riant un parent ou, simplement, en si-
gnant un traité. 
L'AVIS DE TILT. L'ambiance est dépay- 
sante (pour nous Européens) et les ni- 
veaux de difficulté donnent à Nnhmta-
ga's Ambitions Il une très longue durée 
de vie. 
GRAPHISME. Le mode utilisé (EGA) 
n'est pas particulièrement beau, mais les 
dessins sont très lisibles, cc qui est pri-
mordial clans ce type ale jeu. A chaque 
action, de petites images les représentant 
s'affichent (récolte, entraînement de 
l'année, décapitation d'un ennemi...). 
BRUITAGES. Les bruitages de Nnhuna-
ga'.s Ambitions Il sont réduits à quelques 
bips (disquettes Koci/Infogratnes). 

ger, Mega Lo Mania est un excellent 
jeu, qui mêle la gestion d'un groupe à 
un wargame simpliste. Les niveaux 
sont très différents et la difficulté très 
bien dosée. 
GRAPHISMES. Les dessins sont im-
peccables, chaque bâtiment a droit à 
une représentation différente et les di-
vers terrains sont très bien rendus. 
ANIMATION. Hormis vos petits soldats 
qui bougent dans tous les sens, il n'y 
en a pas! 
BRUITAGES. Une musique angoissante 
soutient l'action mais, surtout, chaque 
événement est souligné par des voix 
digitalisées (en français !), du plus bel 
effet ! (disquette Mirrorsoft). 

.\ppelez-moi Dieu ! Vous dirigez ici 
une civilisation, de ses balbutiements à 
la conquête spatiale. D'autres groupes 
p uplent la planète. et vous devez vous 
accommoder d'eux, soit parla diploma-
tie, on par la guerre. Le nombre d'op-
ism, est tout simplement hallucinant, 
~ ai, — miracle ! — le jeu reste simple et 
tacite d'accès. 
L AVIS DE TILT. Génial ! Fantastique ! 
Indispensable ! Civiii=arion est tout 
.implement le meilleur jeu mêlant 
stratégie et gestion. Adieu Sim City et 
Ps ,pulr ns ! Malgré des graphismes as-
,rc moyens et des animations quasi 
inexistantes, ce jeu est l'un des meil-
leurs qu'il m'ait été donné de voir. A 

acheter de toute urgence ! 
GRAPHISME. A défaut d'être beau, le 
graphisme est clair et très lisible. De 
temps en temps, apparaissent des 
images plus travaillées (votre palais, 
les inventions, etc.). 
ANIMATION. Elles sont originales. 
mais limitées. Par exemple, lorsque 
vous parlez avec le chef d'une autre 
tribu, son expression indique ses senti-
ments (et influence vos réponses). 
BRUITAGES. La préversion que j'ai 
testée ne proposait que quelques 
« bips » peu encourageants. Gageons 
que la version finale disposera d'un en-
vironnement sonore plus travaillé (dis-
quettes Microprose). 
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Stratégie 

ACTRAISER 
Super Famicom 

intérêt _--18 
Graphisme 
Animation * * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix — E 

HUNTER 
Amiga, Atari ST 

Intérêt— 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages 
Prix 	— C 
Intérêt sur autre machine 
Atari ST : 18 

SIM EARTH 
PC, Macintosh 

intérêt—___ _ 	16 
Graphisme * * * * * 
Animation - 
Bruitages * * * 
Prix. 	_ 	_ 	_ D 

Intérêt sur autre machine : 
Macintosh : 16 

UTOPIA 
Amiga 

Intérêt-- 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix - C 

SIM CITY 
Super Famicom, ST 

Amiga, PC, Mac 

Intérêt______  
Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix _ E 

Intérêt sur autres machines : 
ST : 18 	Amiga : 18 PC : 19 	Mac : 18 

trrrai.ver est un logiciel assez parti-
;ulier, combinant un aspect straté- 

!que proche de Populous à des phases 
La heat-them-all. Loin de vous reposer 
titre les combats. vous devrez faciliter 

travail de vos fidèles pour qu'ils 
puissent construire leur maison, plan-
-r leur récolte, créer différents objets 
i recourir à la magie pour anéantir les 
nichants. 

AVIS DE CONSOLE +. Les deux as-
acts, action et stratégie. sont traités 
•,- cc maestria. La variété des monstres 

t étonnante, tout comme la diversité 
e leurs attaques. Côté stratégie, les 

:'',sibilités créatives sont tout simple-
tent stupéfiantes et vous en découvri- 

!'roche par certains cotés de ,YTrndtrin-
. + 2. Hunter vous met dans la peau 
l'un soldat d'élite, dont le but est de 
!:ire échouer l'invasion dans un archi-

I,es missions sont très variées, trié-
arrt en un savant cocktail action, aven-

te, stratégie et pilotage de différents 
teins. 
AVIS DE TILT. La diversité des 

,oyons de locomotion est tout simple-
tient incroyable. A côté de la marche 

• nu des engins motorisés classiques 
toiture. tank, vedette), vous pourrez 
courir à la nage, à la planche à voile, 

a l'avion ou I'hélicoptère pour les airs, 
au simple vélo, à l'hovercraft ou au ba-
teau à ranges ! L'aspect stratégique est 

suivant les traces de Sim City. Sint 
i.;trth s'attaque à la gestion complète 
,l'une planète. Plusieurs scénarios 
mous sont proposés, offrant des pla-
n tes ou des âges variés (depuis les 
amps préhistoriques jusqu'à l'ère ato-
mique) et des aspects différents : 
économiques, sociaux, écologiques, 
etc. 
L AVIS DE TILT. Bien que d'une am-
pleur considérable –et peut-être même 
.., cause d'elle –, ce programme peut 
.décourager certains. Vous maniez ici 
davantage des concepts (la surpopula-
mn animale induit une pauvreté végé-

iale à temte, par exemple) que des élé-
a ents concrets dont le résultat serait 

cu de gestion de monde à la manière de 
\:m Cïrv, avec un aspect guerrier cont-
I'lémcntaire. Utopia vous met dans la 
d'eau de l'administrateur d'une nouvelle 
, olonie implantée sur une hase hostile. Il 
:cadra veiller au bien-être des habitants 

ruais aussi contrer les visées guerrières 
,es aliens. 
L'AVIS DE TILT Utopia est un jeu pas-
,onnnant. Gérer simultanément le con-

o n (les habitants tout en développant 
espionnage et la guerre contre les ex-

Ir:uerrestres est un challenge de haut 
I, d'autant que vos ressources tinan-

eicres, mises à contribution dans l'un 
et l'autre cas. sont loin d'être inépui-
sables. L'excellente réalisation ren- 

r to ne présente plus Sinn City. ce jeu is-
-u des micros qui a ouvert la porte à 
:,'utes les autres simulations de monde. 
'our les nouveaux venus, rappelons 
qu'il s'agit de construire, avec un bud-
cet limité, une ville où la vie soit para-
rlisiaque. Vous pourrez construire peu 
a peu votre cité sur le lieu de votre 
choix ou prendre en route une ville dé-
a constituée et corriger au plus vite ses 
faiblesses en vue de minimiser la cata-
ntrophc qui se prépare. 
L AVIS DE CONSOLES+. Cette version 
`riper Fanùcom est exceptionnelle. su-
' ricurc même, sur de nombreux 
prints, à la meilleure version micro. 
III dispose ainsi d'un mode loupe pour 

rez toujours de nouvelles, même après 
plusieurs heures de jeu. La superbe 
réalisation conforte encore l'intérêt du 
programme. 
GRAPHISME. Les canes stratégiques 
d'Ac•traiser sont claires niais c'est sur-
tout dates les phases d'action que l'on 
peut apprécier toute la qualité des gra-
phismes. 
ANIMATION. L'animation des créa-
turcs est de toute beauté et le scrolling 
différentiel apporte un « plus ». 
BRUITAGES. Les musiques variées 
(mélodies médiévales ou épiques) 
tirent bien profit des remarquables ca-
pacités de la Super Farniconr dans ce 
domaine (cartouche Enix). 

omniprésent, même dans les phases 
d'action où il faut savoir aborder l'en-
nemi du bon côté. Le temps limité 
ajoute encore à la difficulté du chal-
lenge. 
GRAPHISME. Le mode 3D surfaces 
pleines fourmille de détails qui ren-
forcent sa crédibilité et les divers élé-
ments sont facilement reconnais-
sables. 
ANIMATION. L'animation est vraiment 
très rapide et fluide pour de la 3D cal-
culée, le zoom étant un» plus » appré-
ciabic. 
BRUITAGES. Les bruitages digitalisés 
sont peu nombreux mais collent bien à 
l'action (disquette Activision). 

immédiat. Les interactions sont d'une 
grande complexité et il faut passer bien 
du temps pour acquérir une stratégie 
gagnante. En contrepartie. les ama-
teurs de prise de tête et de gestion tous 
azimuts trouveront là un challenge à 
leur mesure. L'ergonomie tout souris 
est excellente. 
GRAPHISME. Les écrans sont variés et 
superbement présentés. 
ANIMATION. L'absence d'animation 
ne pose aucun problème dans un jeu de 
ce type. 
BRUITAGES.Les mélodies sont variées 
et utiles au jeu (elles préviennent d'un 
événement particulier) (disquettes 
Maxis). 

force, s'il en était besoin, l'intérêt du 
jeu de ce soft. 
GRAPHISME. La 3D isométrique utili-
sée dans les phases principales du jeu 
est superbe et quelques images bitmap 
joliment travaillées complètent le gra-
phisme. 
ANIMATION. Le scrolling niullidirec-
tionnel est sans défaut et quelques ani-
mations (rotation des générateurs. dé-
placements des chars et des avions) 
créent l'atmosphère. 
BRUITAGES. Les musiques sont dc 
bonne facture et les quelques bruitages 
d'action sont directement utiles au jeu, 
signalant un évènement particulier 
(disquette Gremlin). 

surveiller l'avancement des travaux de 
construction et d'une visualisation en 
3D isométrique, en sus de la vue aé-
rienne habituelle. De plus, les pro-
blèmes sont signalés par un professeur 
(animé de surcroît). au lieu d'un 
simple message. 
GRAPHISME. Le graphisme est très 
clair et la 3D vraiment magnifique. 
ANIMATION. L'impression de vie est 
rendue par la circulation routière et la 
foule admirant les matchs sportifs. 
BRUITAGES. Sur une musique d'am-
biance plaisante se greffent des brui-
tages « d'action » : klaxons de voi-
ture, hélicoptères, etc. (cartouche 
Nintendo). 
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BATTLE CHESS II p 
Amiga, PC 

16 
Graphisme 	****** 
Animation 	***** ir 
Bruitages 	 **** 	i  
Prix 	 C 
Intérêt sur autre machine: 
PC 16 

MANY FACES 
OF GO 

PC toutes 
résolutions 

Intérêt 	 18 
Graphisme 	* * * * 
Animation 	 - 
Bruitages 
Prix_ 	 C 

Réflexion 

L
es amateurs de casse-tête se divisent en deux catégories : ceux qui 
cassent la tête de leurs voisins avec des shoot-them-up et ceux qui 
préfèrent se casser leur propre tête avec des jeux qui font fumer les 
neurones. Si vous faites partie de cette seconde espèce, réjouissez-
vous. L'immense succès de Tetris a donné un tel coup de fouet à 
cette famille particulière de jeux que les logiciels se multiplient à 

plaisir... pour votre plaisir. 

Cette année 1991 a été par-
ticulière dans ce domaine. 
Ainsi, les adaptations des 
grands classiques de ré-
flexion ne sont pas légion. Il 
faut saluer toutefois la ve-
nue de Chess Master sur 
Game Boy, qui en fait l'ordi-
nateur d'échecs de voyage 
le moins cher, tout en offrant 
de bonnes prestations. Il se-
rait dommage de passer 
sous silence la sortie pro-
chaine de World Class 

Chess qui est, en fait, la cin-
quième version du très 
connu Sargon. Mais il vous 
faudra attendre 1992 pour le 
découvrir en détail. En re-
vanche, le go, laissé pour 

1 compte du fait de sa difficile 
programmation, basée sur 
la stratégie, a fait une entrée 
remarquée que ce soit sur 
Atari ST et Amiga avec Go 
Player ou sur PC avec Ma-
ny Faces of Go. De nou-
veaux jeux de réflexion ont  

vu aussi le jour, tels que 
Quadrel, Swap, Booly, 
Puzzle Boy ou The Brai-
nies. Ils apportent chacun 
leur originalité, même s'ils 
ne peuvent prétendre à la 
même durée de vie qu'un 
bon logiciel d'échecs par 
exemple. Enfin, d'autres 
jeux classiques, mais moins 
prestigieux, sont aussi dis-
ponibles : The Curse of Ra 
et Shangai Il pour le mah-
jong, Kengi pour le morpion 

3D, Battle Chess Il pour les 
échecs version chinoise ou 
Tangram pour un puzzle, 
d'origine chinoise lui aussi. 
Comme vous le voyez, les 
amateurs de réflexion ont 
encore largement de quoi 
alimenter leurs petites cel-
lules grises et cela quelle 
que soit leur machine, 
consoles comprises (mais 
le choix est moins vaste sur 
ce support). 

Jacques Harbonn 

PUZZLE BOY 
PC Engine, Game Boy 

Intérêt_._ - 	- 16 
Graphisme * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix____D 
Intérêt sur autre machine : 
Game Boy : 16  

Cc programme vous invite àjouer aux 
checs chinois. variante orientale où la 

,tratégie à adopter est bien différente. 
L'AVIS DE TILT. Côté réalisation. ce 
programme est une petite merveille. 
I.es pièces sont superbement dessi-
n es, tout comme le plateau de jeu. Les 
prises donnent lieu à (les combats épi-
ques entre les deux antagonistes. Hu-
1 our et magie s'en mèlent en un cock-
,ail explosif et le spectacle vaut 
vraiment d'être vu. Le programme 
loue bien dès les premiers niveaux, et 
of l're toutes les options utiles. Un ex-
cellent logiciel qui vous fera décou- 
rir. de plaisante manière, ce jeu peu 

connu. 

Vous posez des pions (pierres) sur un 
plateau quadrillé de 19x19 cases, à l'in-
crsection des lignes, avec pourbut d'en-
curer les pierres ennemies. Ce jeu com-
porte toutes les options qu'il est possible 
le désirer : retour en arrière, aide, pro-
hlemes, parties commentées, bibliothè-
ques d'ouvertures (los'eki). etc. La mani-
pulation se fait très simplement. à la 
,ouris ou au clavier, au moyen des tou-
ches dc fonction. 
L AVIS DE TILT. Sans doute la plus belle 
version micro de ce jeu millénaire ! Le 
leu de go est génial et ce programme. 
,l'une finition impeccable, le met très 
'ren en valeur. D'un niveau équivalent 

un joueur « amateur moyen ». ce 

Ce jeu de casse-tète vous invite à trou- 
er la sortie de différentes salles. Ici, il 
udra faire pivoter des murs en res-

'ectant un ordre logique, là pousser 
une brique bloquant le passage, ail-
leurs encore créer un pont au dessus de 
D'eau ou de la boue. Certains tableaux 
ne peuvent être résolus qu'en faisant 
,ppel à un deuxième personnage, 
„nvoqué à la demande. 

I_ AVIS DE CONSOLE +. Bien qu'il n'en 
ci pas l'air au premier abord, ce pro-
_ramme est absolument passionnant. 
a progression de difficulté a été intel-

ieenlnlent menée. Ainsi, si les pre-
mers tableaux ne posent vraiment au- 
• in problème, plus tard, il vous faudra  

GRAPHISME. Les pièces sont de toute 
beauté mais l'angle trop fuyant adopté 
pour la visualisation 3D ne permet pas 
toujours de voir clairement les posi-
tions. 
ANIMATION. Les combats se succè-
dent, mais sont vraiment très différents 
les uns tics autres. Même après plu-
sieurs parties. on reste encore sous le 
charme de ces animations proches du 
dessin animé. 
BRUITAGES. Hennissement des che-
vaux, explosion du canon, ferraille-
ment des combats à l'épée, tout 
concourt à renforcer l'ambiance déjà 
chaude de ce programme original (dis-
quette Interplay). 

programme se défend très bien. Mais 
son point fort est sans conteste soit côté 
didactique. qui séduira aussi bien les 
joueurs confirmés que les néophytes 
qui pourront se contenter, au début 
d'un plateau plus petit. 
GRAPHISME. Les pierres de Mans Fu-
ces p/ Go sont parfaitement lisibles, et 
les graphismes VGA rendent très bien 
l'ambiance. Si vous jouer sur un pla-
teau plus petit que les 19xl9 régle-
mentaires, la taille des pierres croît en 
conséquence. 
BRUITAGES. Un petit'< bip » vous pré-
vient lorsqu'une pierre est en prise. 
C'est tout (vous pouvez aussi couper 
ce son !I (disquettes Ishi Press lni.). 

faire fumer vos petites cellules grises 
pour trouver la solution. Le système de 
codes qui évite de tout reprendre au dé-
but est un « plus" capital pour ce type 
de jeu. 
GRAPHISME. 1.es graphismes sont ré-
duits à leur plus simple expression. 
mais sont d'une grande clarté. ce qui 
est le plus important dans ce type de 
programme. 
ANIMATION. L'animation de votre 
bonhomme est certes mignonne mais 
le programme n'offre pas grand-chose 
de plus. 
BRUITAGES. Quelques sonorisations 
rythment les actions importantes (car-
touche Reno). 
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Réflexion 

Compatible PC 

intérêt-_- 	_ 14 

Graphisme ***** 
Animation 
Bruitages * * * 
Prix C 

QUADREL 
Amiga, Atari ST, 

PC, CPC 

Intérêt-- -- 	- ----- -------- 	17 
Graphisme * * * 
Animation it 
Bruitages * * * 
Prix — C 

Intérêt sur autres machines : 
Atari ST 	16 	PC :16 CPC 	:. 

THE CURSE 
OF RA 

Amiga, Atari S 

Intérêt 15 
Graphisme ***** 
Animation **** 
Bruitages **** 
Prix C. 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST . 15 

GO PLAYER 
Atari ST, Amiga 

Intérêt 	 17 
Graphisme 	 * * * 
Animation 	 - 
Bruitages 	 - 
Prix 	 C 
Intérêt sur autre machine : 
Amiga : 17 

KENGI 
Amiga 

Intérêt 15 
Graphisme ***** 
Animation ****** 
Bruitages ***,tr 
Prix C 
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On ne présente plus Shanr;ui: ce jeu de 
mah-jong adapté depuis longtemps 
❑ux micros et consoles. Il faut apparier 
des tuiles identiques (il existe un grand 
nombre de dessins différents et seules 
quatre tuiles portent le même dessin). 
('es tuiles sont empilées en pyramide 
et les tuiles ayant un bord libre, uni- 

peuvent être sélectionnées. 
L'AVIS DE TILT. Cette version conserve 
les atouts de la première (beauté du 
saphisme, jeu en solitaire ou à deux. 
temps limité éventuel, aide) niais in-
iroduit de nouveaux facteurs : variété 
des jeux de briques, possibilité de 
choisir la disposition de départ et sur-
tout animation et bruitages complé- 

Ce jeu de stratégie vous invite à colo-
tier des figures géométriques à l'aide 
le peintures différentes et en quantité 
limitée. Deux figures qui se touchent 
,c peuvent être remplies par la même 
ouleur. Le challenge de Quadrel se 
,,ue en solitaire, contre un ami ou con-
iic le programme qui dispose de trois 
niveaux. 
L'AVIS DE TILT. Bien que le principe 
apparaisse très simple au premier 
abord. il faut en fait planifier son ac-
tion dès le départ. la moindre erreur 
risquant de compromettre gravement 

os chances. La répartition différente 
les quantités de peinture dans le jeu à 

mieux apporte un intérêt supplémen- 

Basé sur un principe proche du mah-
ong (élimination de paires jusqu'au 
omplet nettoyage du tableau), ce pro-

er.nnme s'en différencie sur certains 
points. Le choix des pièces s'effectue 
m déplaçant un scarabée, qui ne se 
meut que de dalle en dalle, mais peut 
aussi les déplacer avec lui. La variante 
arcade impose une bonne maîtrise du 
scarabée pour éviter qu'il ne tombe 
dans le vide. 
L'AVIS DE TILT. Cet excellent casse-
tête ne manque pas d'originalité. Si les 
premiers tableaux ne sont pas trop dif-
ficiles, il faut cependant assez vite pla-
aifier son parcours (les déplacements 
de tuiles surtout) pour éviter de se re- 

Ce programme est l'un des tout pre-
micrsjeu de go digne dc cc tom. Il per-
rnet de jouer sur un plateau de dimen- 
.ion classique (19x19) ou plus réduit 
t 9x9 et 13x13), avec éventuel handicap 
(1 à 9 pions). 
L'AVIS DE TILL Le programme dispose 
des options désormais classiques dans 
les jeux d'échecs : retour arrière sans 
limitation, conseils (tonnés par le pro-
gramme. rejouer une partie avec possi-
bilité dc reprendre la main à tout too-
ment, visualisation de la réflexion de 
l'ordinateur et entrée d'une position 
pour les problèmes. Le programme 
joue honorablement à niveaux moyens 
compatibles avec une partie nor 

(e jeu de réflexion s'apparente au 
morpion dans l'espace. L'aire dc jeu se 
compose de cinq plateaux superposés 
de 5x5 cases chacun. Les pions ne 
peuvent être posés sur les plateaux su-
périeurs que s'ils reposent sur des 
pions sousjacents. Des cases bonus ap-
portent points supplémentaires ou pos-
sibilité de jouer deux fois consécutive-
ment. En mode Retrait, les lignes 
complètes disparaissent, entraintnu la 
chute des pions supérieurs. 
L'AVIS DE TILT. Bien que basé sur un 
thème éculé, ce progranitne est capti-
vant, grâce aux variantes qui enri-
chi,sent le jeu et à la réalisation excel-
lente et pleine d'humour. Les options 

mentaires lors de certains apparie-
ments fies oiseaux volettent et pépient 
par exemple). Les amoureux de ce jeu 
ne seront pas déçus. mais les améliora-
tions sont somme toute limitées et l'on 
peut se demander si l'achat se justifie 
quand on possède la première version. 
GRAPHISME. Le graphisme VGA en 
256 couleurs est varié et les briques su-
perbement dessinées. Le relief d'em-
pilement est bien rendu. 
ANIMATION. Elles sont rares mais ap-
portent un piment inhabituel dans ce 
type de jeu. 
BRUITAGES. Quelques digitalisations 
concourent à l'ambiance (disquettes 
Activision). 

taire. Le programme se montre déjà très 
fort dès le premier niveau (peut-être 
même trop pour les non initiés !) et le 
facteur temps limité introduit une nou-
velle difficulté. Passionnant à court et 
moyen terme. Quudrel montre cepen-
dant ses limites à long terme. lam dif-
férentes versions sont totalement iden-
tiques quelles que soient les machines. 
GRAPHISME. Le graphisme est d'une 
grande simplicité niais a au moins le 
mérite d'être clair. 
ANIMATION. Elle se limite au déplace-
ment du pinceau, bien rendu d'ailleurs. 
BRUITAGES. Une bonne musique, du 
type leitmotiv, accompagne le jeu (dis-
quette Loricieh. 

trouver dans une impasse. L'option ar-
cade enrichit encore le jeu à la réalisa-
tion très soignée pour un programme 
de ce type. Un système intelligent de 
codes évite de toujours reprendre au 
début. 
GRAPHISME. Les tuiles sont bien des-
sinées et les décors sous-jacents basés 
sur la mythologie égyptienne vraiment 
superbes. 
ANIMATION. Elle est simple mais par-
faitement suffisante pour un jeu de ré-
flexion. 
BRUITAGES. Une bonne musique ac-
compagne vos efforts et quelques bnti-
tages rythment l'action (disquette 
Rainbow Arts). 

male). Il est capable de bloquer effi-
cacemcnt et de développer de bonnes 
attaques mais sera dépassé par un bon 
joueur, à moins de se tourner vers une 
machine 32 hits. L'ergonomie tout 
souris de Go Plover ne pose aucun pro-
blème. 
GRAPHISME. Les graphismes sont 
d'une grande simplicité et guère enga-
geants, mais ils sont clairs, ce qui est le 
principal. 
ANIMATION. Il n'y en a pas (le con- 
traire serait d'ailleurs difficile !) 

BRUITAGES. Là encore_ aucun effet so-
nore ne vient égayer (mais aussi dis-
traire) le joueur (disquette Oxford 
Soft works ). 

de départ variées (un ou deux joueurs. 
temps limité, trois niveaux de difli-
culté. détermination de la tin de partie, 
retrait des ligne,, constituées) élar-
gissent encore sa durée de vie. 
GRAPHISME. La 3D est bien rendue, 
avec une représentation claire des dif-
férents étages. 
ANIMATION. Elle est amusante à sou-
hait. Les pions (des globules à pattes) 
se tortillent dans la main qui les tient, 
agitent les bras pour ralentir leur chute 
et font des mines une fois en place. 
BRUITAGES. Quelques bruitages digi-
talisés de « couinement vides  globules 
complètent l'ambiance (disquette 
Software 2000). 

SHANGAI II: 
DRAGON'S EYE 
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THE BRAINIES 
Amiga 

Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * * 
Prix C 

CHESS MASTER 
Game Boy 

Intérêt_ 	– 	____ 17 
Graphisme **** 
Animation * * 
Bruitages * * * 
Prix D 

SWAP 
Amiga, Atari ST, PC 

Intérêt— - _17 

Graphisme * * * * 
Animation * 
Bruitages * * * 
Prix  
Intérêt sur autres machines : 
Atari ST : 17 PC : 17 

TANGRAM 
Amiga, Atari ST 

Intérêt— _ 	_- 14 
Graphisme ***** 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix  C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST : 14  

Brainies ont envahi la Terre. Pour 
Amer leur ardeur belliqueuse, une 
vle solution : les ramener it leur dur-
u. Mais ces créatures ne peuvent se 
placer que dans quatre directions et 

s'arrêtent que lorsqu'elles ren- 
lurent un obstacle. Voilà qui ne va 

faciliter votre tâche. d'autant que 
; nombreux éléments vont encore 
nnpliquer le challenge : sens unique. 
l $porteur. porte. bombe, temps limi-
. etc. 
AVIS DE TILT Bien que basé sur un 
incipe simple (déjà utilisé d'ailleurs 
+n< aromi.r), The Brainies est un jeu 
r nant car de nombreux éléments 
,uveaux ont enrichi ce principe de 

t ires Master est, comme son nom le 
laisse présager. un jeu d'échecs tout à 
l'ait classique. Les options de jeu. à la 
manière de ses confrères sur ordina- 
teur ou des machines dédiées. sort( 
d'une grande richesse : retour arrière 
sans limitation (jusqu'au début de la 
partie éventuellement), mode Profes-
seur. entrée d'une position pour les 
problétnistes. réflexion sur le temps 
adverse, bibliothèque d'ouvertures, et 
nombreux niveaux de jeu et de re-
cherches de mats. 
1 'AVIS DE CONSOLE*. ll est étonnant 

avoir réussi à faire tenir un tel logi- 
l sur une si petite cartouche. Le pro-

iarome joue très correctement et. Si 

C jeu de réflexion est basé sur un prin-
pe simple. Vous allez permuter des 

I ièces. Dès que deux éléments de cou' 
leur identique arrivent en contact. ils 
~hsparaissent. le but étant de nettoyer 
e tableau. Vous disposez de quelques 

carrés supplémentaires utiles pour ap-
narier des pièces solitaires et d'un effet 
pesanteur qui empile les pièces sans 
. ide intermédiaire. 

AVIS DE TILT. Shap est un bon jeu de 
• flexion, qui nécessite d'ailleurs un 
• .nain temps d'adaptation pour percer 
.~ 

 
ourla tactique gagnante. Les options 

"rnt nombreuses : pièces de diffé-
;,ntes tailles et formes (triangles. 
hexagones), retour arrière sans limita- 

basé sur un puzzle d'origine chinoise, 
lingrnm vous invite à reconstituer une 
Ligure géométrique complexe à l'aide 
de quelques figures simples : triangles 
,le différentes trilles, carrés et lo-
,anges. Ces éléments n'existent qu'en 
nombre limité, fonction (lu tableau. 
L'AVIS DE TILT Le challenge est conn 
plexe et seule une observation atten- 
tive permet de déduire la meilleure pu-
sillon de chaque pièce. La progression 
de difficulté est bien menée et. si les 
premiers tableaux sont faciles, bien 
des pièges difficiles à vaincre vous 
barrent la route du 2(XY et dernier ta-
bleau. L'ergonomie tout souris est très 
intuitive : un clic gauche pour prendre 

hase. La progression de difficulté, bien 
menée, évite de se laisser décourager 
dès le début par Ume trop grande dif'fi-
culté. Mais les niveaux supérieurs 
mettront cependant votre sagacité à 
l'épreuve. La réalisation, excellente, 
rehausse encore l'intérét du jeu. 
GRAPHISME. Les différents mondes 
sont bien représentés niais les change-
ments de décor n'interviennent pas as-
sez trouvent. 
ANIMATION. Les petits monstres 
montrent les dents, regardent vers le 
haut, sautillent sur place. Du tout bon. 
BRUITAGES. La musique de présenta-
tion est superbe et les bruitages nom-
breux et évocateurs (disquette Titus). 

les joueurs de club pourront le battre 
sans problème. les joueurs occasion-
nels et moyens trouveront là un ex-
cellent partenaire. Un reproche toute-
fois pour les graphismes très sombres 
qui nécessitent un éclairage puissant 
pour étre parfaitement lisibles. 
GRAPHISME. L'image de présentation 
est superbe et les pièces sont bien des-
sinées, mais leur couleur trop sombre 
entache sérieusement la lisibilité. 
ANIMATION. Elie se limite au déplace-
nicnt de la main qui bouge les pièces. 
BRUITAGES. Une étonnante digitalisa-
lion vocale présente le jeu mais, pour 
le reste, on n'a plus droit qu'à quelques 
bips (cartouche Nintendo). 

tion pour corriger une erreur. système 
de crédits gagnés à chaque élimination 
mais perdu à chaque permutation et 
demande d'aide. Un bon programme. 
quivous gardera de longues heures ri-
vé devant votre écran mais qui pourra 
cependant se révéler un répétitif à très 
long ternie. 
GRAPHISMES. Le graphisme est 
simple mais clair et haut en couleur. 
ANIMATION. Elle se résume à la chute 
des pièces. 
BRUITAGES. Ils se limitent au grince-
ment des tuiles pivotant sur leurs 
« gonds » et au fracas des pièces bri-
sées mats sont très bien rendus (dis-
quette Microïds). 

une pièce et un clic droit pour la faire 
pivoter avant de la positionner. L.e sys-
tème de codes permettant de reprendre 
le jeu là où on l'a interrompu est une 
bonne idée. 
GRAPHISME. Le décor (le fond est su-
perbement dessiné, mais il est bien 
dommage qu'il soit immuable au fil 
des niveaux. 
ANIMATION. Les pièces bougent et 
tournent facilement niais l'animation 
s'arrête là. 
BRUITAGES. Les différentes musiques 
orientales proposées par ce pro- 
gramme s'adaptent parfaitement à 
l'ambiance et rythment vos efforts 
(disquette Thalion). 

BOOLY 
Atari ST, Amiga, CPC 

Intérêt 14 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix  C 

Intérêt sur autres machines : 
Amiga : 14 CPC : 14 

80 

(e jeu de réflexion, riche de cent ta-
bleaux de trois sous-niveaux chacun, 
.sl basé sur un principe simple. Il faut 
uniformiser chaque tableau en retour-
nani les pièces, chaque face étant de 
ou leur différente. Chaque pièce inter-

tere à sa manière avec ses voisines, ce 
qui complique d'autant plus le chal- 
Icnge que le temps est limité. Les 
cpreuves spéciales qui marquent 
Chaque fin de tableau sont plus coin- 
ilexes. du fait du plus grand nombre 

:le pièces et de la rotation sur trois cou-
leurs. 
L'AVIS DE TILT. Booty offre de nom-
Creuses options (choix de la musique, 
icù en solitaire ou jusqu'à quatre, vi- 

sualisation éventuelle des liaisons, 
présence de bonus) qui enrichissent 
d'autant le jeu. De plus, l'éditeur de ta-
bleau vous permettra (le confectionner 
vos propres écrans pour pouvoir af- 
fronter vos propres casse-tête, ou les 
échanger avec des amis. Toutefois. si 
le jeu est vraiment prenant au début. il 
risque de lasser un peu à long terme. 
GRAPHISME. Les sprites sont variés et 
les décors sous-jacents bien dessinés. 
ANIMATION. Elle se limite au scrolling 
du fond mais apporte un peu de mou-
vement à ce jeu très statique. 
BRUITAGES. Les musiques d'ac-
compagnement sont agréables et va-
riées (disquette Loriciel). 
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S muIateurs de vol 

L
e premier simulateur de vol - Flight Simulator - est 
né sur PC. D'autres ont vu le jour, tous plus réalistes 
les uns que les autres. Les meilleurs d'entre eux sont 
évidemment sur PC. Attention cependant, il existe 
des simulateurs de mauvaise qualité, même sur 
cette machine. A remarquer, cette année, les débuts 

des jeux, même mâtinés d'action, sur consoles. 

Comme tous les ans, les PC 
se sont très largement im-
posés dans le domaine de 
la simulation aérienne. Le 
premier choc de l'année, ce 
fut Jetfighter Il qui nous 
prouvait qu'il était possible 
de développer sur ces ma-
chines des graphismes et 
bruitages haut de gamme, 
de quoi enterrer l'Amiga. II 
aura fallu quelques mois de 
travail supplémentaire pour 
atteindre le septième ciel ! 

Avec Yeager Air Combat 
pour sa souplesse et sa 
jouabilité, Secret Weapon 
pour la pluralité de ses com-
bats et Mega Fortress pour 
son réalisme « technique », 
les amateurs du genre ont 
été comblés 
Mais face à de tels hits, il 
faut aussi se méfier des 
softs plus moyens. Un 
exemple, les toutes derniè-
res productions de Micro-
prose, l'ex-géant de la simu- 

lation aérienne, sont assez 
décevantes. De même, at-
tention à tous les « nou-
veaux » simulateurs qui en-
combrent chaque mois les 
vitrines de vos revendeurs. 
Pourquoi craquer pour Mig 
29 Fulcrum ou sa nouvelle 
version Super Fulcrum, 
deux titres qui ne valent mê-
me pas le très ancien F29 
Retaliator? Conclusion, si 
vous voulez piloter « pro », 
investissez PC et suivez de 

très près notre actualité 
pour evlter les softs qui n'in-
novent en rien. Un dernier 
point, attendons-nous pour 
l'année prochaine à l'entrée 
en scène fracassante des 
consoles dans nos ciels 
chéris ! Pilotwings, testé 
dans la rubrique «action » 
sur Super Famicom, est su-
perbe, même si c'est l'arca-
de qui l'emporte sur la simu-
lation. Affaire à suivre... 

Olivier Hautefeuille 

F15 STRIKE 
EAGLE II 

Atari ST, Amiga, PC 

Intérêt ____ 17 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * ,t 
Prix 	 - _ 	C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST : 16 PC : 17 

THUNDER- 
HAWK 

Amiga 

Intérêt 16 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix __ C 

YEAGER AIR 
COMBAT 

PC tous écrans, 
carte son 

intérêt 	 18 
Graphisme 	* * * * * 
Animation 	 * * * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 C 

Cette deuxième mouture de F15 Strike 
Irate ne parvient pas à s'imposer réel- 

nient dans le challenge aérien de cet-
te année. Un bon programme, mais ce 
n'est pas la meilleure simulation dis-
'onible aujourd'hui, sauf peut-être sur 
lnriga. 

AVIS DE TILT. Sur PC, F1511 ne par- 
ient pas à surpasser ses confrères de 
ol, malgré sa stratégie poussé et les 

nouveaux scénarios qui sont au menu. 
II ne s'agit que d'un simulateur Micro-
prose de plus. trop proche de F 29 ou 
surtout de FI17A. En revanche, il se po- 
,itionne bien mieux dans la ludothè- 
iue ST et Auriga, même s'il reste der- 

rière I'ligh1 of the Intruder. Face à la 

Presentation somptueuse, missions va- 
riées, Thunder/task offre des combats en 
hélicoptère de qualité arcade. Mais pour 
les adeptes de la vraie simulation, il 
manque à ce titre quelques atouts pour 
, :ancre. 
L'AVIS DE TILT. L'intérêt de Thunder-

'
uwk repose sur les points suivants : 

souplesse de l'animation, richesse 
stratégique des missions et beauté des 
hases de préparation des offensives. 

(e titre n'offre en revanche pas des 
graphismes fabuleux et le pilotage de 
' hélico est bien loin de la réalité. Rien 

ïs voir avec un 111X Armrk Chopper. Un 
exemple: il sera impossible de stabili-
,cr l'appareil et de le faire tourner sur 

C hack Yeager Siottda[or fut le premier 
simulateur de vol PC à profiter d'une 
souplesse « arcade ». Si cet ancien titre 
ne proposait que des missions acroba-
tiques. sont petit frère, Yeager Air 
C mt/sit, développe des combats multi-
ples et variés. C'est le simulateur de 

année 
LAVIS DE TILT. Yeager Air ('am/sit 
compte beaucoup d'atouts. I-a sou-

fesse de son vol est le plus important. 
l.a poursuite d'un ennemi donnera le 
s ertige à tous les pilotes de la généra-
tion. Du jamais vu ! Côté stratégie. on 
profite d'une part dc la variété des mis-
,ions (appareil ancien ou récent, mise 
en place de scénarios personnels), 

première version de F 15 Strike Eagle, 
les programmeurs ont voulu prendre 
en compte les améliorations apportées 
sur les autres simulateurs. 
GRAPHISME. Seule la version PC offre 
un graphisme superbe, si l'on travaille 
en VGA, bien sûr. Sur Amiga et Sr. les 
paysages au sol sont trop simplistes et 
il manque les ombrages qui donnent du 
relief au décor. 
ANIMATION. Ce sont cette fois les ver- 
sions ST et Auriga qui remportent le 
challenge sur le jeu PCen matière d'a-
nimation. 
BRUITAGES.Rien à redire, les explo-
sions sont réalistes, les bruits de moteur 
convaincants (disquettes Microprose). 

lui-m@me. Dès lors, c'est l'arcade qui 
J'emporte. 
GRAPHISME. C'est, à mon sens, l'un 
des points faibles du soft. Face aux si-
mulateurs PC. les couleurs sont ici peu 
nombreuses. Le tableau de bord est 
très simpliste et les reliefs au sol man-
quent trop souvent. 
ANIMATION. Là, c'est bien meilleur. 
Thmtderhawk développe un jeu très 
souple. même lorsque de nombreux 
sprites occupent l'écran. 
BRUITAGES. De superbes musiques, 
des bruitages qui ponctuent bien les 
différentes phases de combat, l'am-
biance sonore de ce simulateur est sa-
tisfaisante (disquettes Core Design). 

d'autre part de l'ergonomie du jeu (il 
est possible de sauter les phases déli-
cates, l'atterrissage par exemple). Un 
très grand logiciel. 
GRAPHISME. Au sol, c'est parfois un 
petit peu simpliste. Quelle beauté en 
revanche dans les animations 3D des 
appareils que l'on observe sous toutes 
les vues extérieures ! 
ANIMATION. Génial. Même sur un PC 
cadencé à 16 mega, la fluidité du vol 
permet toutes les audaces. Du grand 
an 
BRUITAGES. Les moteurs ronronnent 
différemment selon l'âge de 1 avion, 
vieux coucou ou jet... (disquettes Elec-
tronic Arts). 
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Semu meurs de vol 
SECRET 

WEAPONS OF THE 
LUFTWAFFE 

PC, carte son 

Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation -k * * 
Bruitages * * * * 
Prix D 

CHUCK YEAGER'S 
AFT 2.0 

Amiga, Atari ST 

Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix _ C 
Intérêt sur autre machine : 
Atari ST : 14 

Stratégie haut de gamme, jouabilité 
parfaite, seule la souplesse de vol 
manque à Secret Weapon pour décro- 
lier le Tilt d'or de cette année. Un très 

-rand hit quand même ! 
AVIS DE TILT. Ce qui fait la classe dc 
programme, c'est qu'il est possible 

Je jongler entre tous les postes de com-
hat d'un même appareil. Mitraillette 
leant, arrière, de coté ou largage de 
bombes, c'est un challenge ardu que 
,Ie résister aux assauts ennemis. Créez 
ensuite vos propres missions ou lancez 
l'option Campaign. ll faudra, dans ce 
ecu, gérer toutes les forces aériennes 
de votre camp, transférer des appareils 
June base à l'autre, créer des esca- 

I_a version 2.0 de Chuck Yeager's AFI' 
est désormais disponible sur Amiga et 
-(tari ST. Il s'agit ici d'un simulateur de 
pilotage acrobatique. Pas de combat. 
nais un challenge pourtant difficile. 
', 

 
sus pourrez effectuer des figures 

-péciales, entrer à l'école de pilotage, 
caler en formation, etc. 
AVIS DE TILT. Quel dommage ! Le 

nunque de souplesse de ces deux ver-
ns est affligeant. C'est lent. sacca-

,ir. rien à voir avec Chuck AFT 2.0 sur 
('C, où la fluidité du vol avait permis à 

-e titre de s'imposer. Et puisque qu'il 
n'y a ni combat ni stratégie, vous ima-

nez le massacre ! 
APHISME. Face à la version PC, on 

drilles, etc. Un très judicieux cocktail 
d'action et de stratégie. Indispen-
sable ? Pas loin ! 
GRAPHISME. Pour cette partie très 
« arcade ». les programmeurs ont opté 
pour un graphisme très clair et coloré. 
Le dessin est toujours précis, même si 
l'on n'atteint pas le réalisme « om-
bré » d'un Jetf,ghter. 
ANIMATION. Il faudra enlever quelques 
détails aux paysages pour profiter d'un 
vol souple. C'est dommage. 
BRUITAGES. Le bruit des moteurs est 
si bien rendu que l'on peut déceler « à 
l'oreille » le moment où l'avion va dé-
crocher, et où des projectiles frappent 
la carlingue... (disquettes Lucasfilm). 

souffrira ici du manque de couleur. En 
revanche, le tableau de bord est précis. 
ANIMATION. Là. c'est la grosse décep-
tion. Comprenez moi, la version PC de 
Chuck AFT fut la première à offrir sur 
cette machine un vol véritablement 
souple et réaliste (effet d'inertie, vi-
rages coulés...). Et voila que l'Amiga 
comme l'Atari ST retombent dans le 
panneau. Surces deux machines, l'ani-
mation est découpée, même si l'on di-
minue au maximum le niveau de détail 
du paysage. Dur, dur ! 
BRUITAGES. Rien d'exceptionnel, les 
bruitages des cieux versions 16 bits sur-
passent quand même ceux de la ver-
sion PC (disquettes Electronic Ans). 

BLUE MAX 
Amiga, 

PC, carte son 

Intérêt_ 	 15 
Graphisme 	* * * * * 	i 
Animation 	 * * * * 
Bruitages 	 * * * * 
Prix 	 C 
Intérêt sur autre machine : 
PC :16 

c simulateur de combat « action » 
nous avait séduit l'année dernière. Il 
mérite encore sa place dans le chal-
lenge de cette année, grâce à la sortie 
de sa version Amiga. 

AVIS DE TILT. Blue Mav fut l'un des 
i.lus premiers simulateurs « papi » de 
is micro. Foin des missiles sophisti-
yués : dans Blue .Max. il faut prendre 
les risques ! Mais depuis, les vieux 
coucous poussifs ont fait des adeptes... 
(cite simulation n'arrive pas à la chc- 
Ille d'un Knights of the Sky (sorti ré-

_emment sur Amiga) qui associe cette 
même vitalité de jeu à une stratégie 
quand même bien plus poussée. 
.RAPHISME. Au sol, on a déjà vu bien  

mieux. En fait, Blue Mar mise à fond 
sur le réalisme des silhouettes des ap-
pareils qui vous attaquent. De nom-
breuses vues extérieures sont au menu 
pour un balai aérien de grande classe. 
ANIMATION. Comme c'est l'arcade qui 
l'emporte ici sur la simulation, l'ani-
mation se devait d'être souple. Pari 
réussi sur Amiga, et sur PC si vous pos-
sédez une machine cadencée à 20 me-
gas ntinintum. 
BRUITAGES. Cette version Amiga so-
norise très bien la mission, bruits de 
moteur, de mitraillette, etc. Connecté à 
une carte sonore, le PC développe lui 
aussi des bruitages tout à fait satis- 
faisants (disquettes Mindscape). 

ATP 
PC tous écrans, 

carte son 

Intérêt__  
Graphisme * rt * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * it * 
Prix D 

A10 TANK 
KILLER 1.5 

PC tous écrans, 
cartes son 

intérêt _15 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix_. _ __ 	_ 	C 

(TP est issu de la famille des Flight Si-
~,udator. De ce fait, il s'agit d'une si-
ntulation vraiment très réaliste qui ne 
développe, bien sûr, aucun combat. 
Prenez les commandes d'un A320 et 
laites carrière à la Sublogic Airlines. 
_ . AVIS DE TILT. Ceci est un « gros 
,rogramme. Il ne s'adresse qu'aux 
+:usionnés de la vraie simulation, à 
eux qui peuvent passer des heures à 
,rgner les cadrans pour vérifier qu'ils 

T'ont pas oublié de sortir le train ! Je 
in+uve ce programme moins ludique 
s{ue le pilotage du petit Cessna de FS4. 
même si l'option « carrière » offre une 
meilleur continuité de jeu. Comme 
dans la plupart des simulateurs de 

La première version de cc soft (lestée 
Jans le n" 78 sur PC et le n" 84 sur 
9rniga), ne parvenait pas à atteindre la 
pole position de la simulation aérienne 
micro. A 10 -lank Killer 1.5 reste encore 
en-deçà de ce qui ce fait le mieux dans 
le genre, même s'il ajoute à son jeu dc 
nouveaux scénarios et des graphismes 
plus précis. Il lui aurait fallu des as-
pects beaucoup plus novateurs pour 
entrer en compétition avec les grands. 
_'AVIS DE PLT. La particularité de 
cette simulation est qu'elle traite ex-
lusivement d'attaque air/sol. Mais 

l'on ne retrouve ici ni la souplesse, ni 
la puissance stratégique des plus 
grands du combat aérien. Pour les fa- 

Sublogic, le joueur pourra modifier 
toutes les composantes du jeu. 
GRAPHISME. Côté tableau de bord, le 
dessin est très précis, cc qui était d'ail-
leurs indispensable vu le nombre im-
pressionnant de compteurs affichés. 
Au sol, rien à voir avec les simulateurs 
de combat. Le paysage est très simple. 
ANIMATION- Attention, cette simula-
tion est « lourde » ! Il faudra au moins 
un 386 à 20 megas pour éviter un jeu 
saccadé. 
BRUITAGES. A«IP est le premier soft 
de la famille Sublogic à reconnaître les 
carte son Ad Lib. Résultat correct, sans 
plus. Les bruitages ne sont pas le point 
fort du jeu (disquettes Sublogic). 

mas de ce type de combat, je vous con-
seille plutôt de craquer pour Mega For-
tress (très stratégique) ou Secret Wea-
pons (plus souple et ludique). 
GRAPHISME. Les décors externes sont 
superbes, notamment parce qu'ils dé-
veloppent de nombreux sprites au sol. 
Mais le tableau de bord de votre A 10 
est assez minable... 
ANIMATION. Le vol est ici bien plus 
souple que celui du récent F1/7A par 
exemple. Mais rien à voir avec Yeager 
Air Combat. 
BRUITAGES. Utilisation correcte des 
cartes son. La bande son de cette simu-
lation est suffisamment riche et réa-
liste (disquettes Dynamix). 



Simulateurs de vol 
FLIGHT OF THE 

INTRUDER 
Atari ST, Amiga, PC 

Intérêt 	 17 
Graphisme 	 * * ,tr * 
Animation 	* * * * * 
Bruitages 	 * * ,t 
Prix 	 C 
Intérêt sur autres machines : 
Amiga 17 	 PC 15 

GUNSHIP 2000 
PC tous écrans, 

carte son 

Intérêt 	 14 
Graphisme 	 * * * * 
Animation 	 * * * 
Bruitages  
Prix _ 	_ _ 	 C 

FLIGHT 
SIMULATOR IV 

PC tous écrans, 
Macintosh 

Intérêt 	_ 	19 
Graphisme 	 * * * ,t 
Animation 	* * * * * * 
Bruitages 	 * * * 
Prix 	 D 
Intérêt sur autre machine : 
Macintosh :19 

JETFIGHTER II 
PC tous écrans, 

cartes son 

Intérêt 	 — 18 
Graphisme 	* * * * * 
Animation 	 * 
Bruitages 	 * * * * * 
Prix 	 C 

MEGAFORTRESS 
PC tous écrans, 

cartes son 

Intérêt__________ 	_18 
Graphisme 	* * * * * 
Animation 	 * * * * 
Bruitages 	 * * * * * 
Prix _._ _ --- 	 D 

'i la version PC de cc programme ne 
,arvenait pas à s'imposer face aux très 

mibrcux simulateurs de vol dispo-
shles sur compatibles. Flight rfthe hr-

'rurler se place dans le peloton de tête 
k's combats aériens sur ST et Amiga. 

L'AVIS DE TILT. Ce simulateur profite 
Tune animation haut de gamme et sur-
tout d'une stratégie poussée. Du pilo-
i:ree d'entraînement au complexe vol 
on escadrille, les novices comme les 
pros se plairont aux commandes de 
Intruder. De plus, le joueur pourra 

arendre le contrôle dc plusieurs appa-
l. On retrouve dans ce titre le sa-

< it-faire des programmeurs de Mir-
n.~r Soft, ceux-là même qui avaient mis 

I S+ut comme F117A, Gunsldp?000 était 
attendu avec impatience par tous les 
inconditionnels de Microprose. Mais 
.,alheur, la simulation n'est pas à la 
miuteur... Complexe oui, ludique non ! 
- AVIS DE TILT. Une stratégie haut de 

comic, voilà bien l'atout majeur de cc 
eu. Vous pourrez piloter ici plusieurs 

licoptères grâce à l'option Vol en es-
,drille dont l'aspect wargame est un 
plus » indéniable. Mais la lourde 

nisc en scène de ce programme brise 
,a jouabilité. Le vol manque de sou-
,lesse, le graphisme de précision. Les 
orateurs d'arcade seront frustrés et, fi-
:,lement. seuls les stratèges y trouve-
mi quelque intérêt. 

. a série des Fli gkt Simulator /V de Su- 
logic offre depuis toujours les seuls 
rais simulateurs de vol de la micro. 

1 1 perpétue la tradition. Un must ! 
_'AVIS DE TILL Avec FS4. pas de 
Guerre, pas (le combat, tout juste le 
plaisir de piloter un Cessna d'une ville 

l'autre. à travers le monde entier. J'ai 
!ccollé de Roissy. survolé la Norman-
iie pour atterrir à Deauville. Plus 
l'une heure de vol en temps réel, des 
menus très complexes maniés à la sou-
i<. une option Ecole de pilotage... Gé-
cal, le mot est faible ! Notez que la 

.version Mat est tout aussi superbe, et 
ue le pilotage reste fluide même sur 

i n ('lassie. 

T,1/igluer ll restera clans la mémoire 
fes amateurs de combat aérien. Ce fut 
n effet le premier titre à développer 
ne aussi belle mise en scène. Depuis. 
I ,'est vu ravir la pole position par 

I Gager :tir Comtat. 
AVIS DE TILT.Jerfiglrter 11 enchantera 

•.1,c yeux et vos oreilles. Même si la 
.ruplesse de son vol n'est pas ce qui se 
!,ii de mieux, il trouve encore sa place 

tirs voire ludothèque simulation. Il ne 
nuque à ce titre que le pilotage « sou- 

LRAPHISME. Du grand an 'Ala sonic 
or ce titre, on a découvert pour la pre. 
chère fois les ombrages qui donnaient 

.w ciel de ce simulateur des teintes 

Combinant complexité et jouabilité, 
cette simulation de bombardier s'a- 
dresse aux amateurs de grand réalisme. 
(>n est loin du vol arcade de Yeager... 
\lais quelle précision dans l'emploi de 
:nus les instruments de bord ! 

AVIS DE TILT. II ne faudra pas moins 
l'une dizaine de gestes pour lancer les 
moteurs du bombardier, régler un radar 
metal. de mettre en place des way- 

us. C'est (lire que les programmeurs 
+ont attachés ici au réalisme du vol ! 
action est captivante, mais surtout 

pour la stratégie qu'elle développe. 
\orateurs de pilotage « arcade ». pas-
,rr votre chemin. Pour les autres, un 
•rand logiciel, et original en plus !  

au point l'excellent Falcon. Et comme 
pour ce dernier titre, le jeu à deux (par 
modem) est au menu. 
GRAPHISME. Quel dommage que les 
paysages extérieurs soient si pauvres 
sur ST et .A,niia. Couleurs ternes. 
manque de détail au sol, seul le dessin 
des bâtiments qu'il faut détruire est 
bien rendu. 
ANIMATION. Très souple sur Atari S'et 
Am{Ga, FI,gh1 of die Intruder se posi-
lionne bien sûr ces deux machines 
grâce aux qualités de son animation. 
BRUITAGES. Rien de formidable pour 
les bruitages, le souffle des réacteurs 
est réaliste, c'est tout (disquettes Mir-
ror Soft). 

GRAPHISME. Pour un jeu VGA, le gra-
phisme de Gunship 2000 m'a déçu. 
Certes, les paysages au sol sont en re-
liel.., mais la silhouette des appareils 
est vraiment grossière et peu réaliste. 
ANIMATION. C'est le point faible de 
celte simulation. Impossible de profi-
ter de votre hélico si vous ne possédez 
pas un PC cadencé à 33 mega, et en-
core ! Et vu la complexité des mis-
sions, on ne peut profiter du jeu sans 
cette souplesse. Une seule solution. 
supprimer tous les détails graphiques. 
Quel dommage ! 
BRUITAGES. Les canes son rendent 
bien le vrombissement des rotors (dis-
quettes Microprose). 

GRAPHISME. FS4 offre des décors au 
sol très simples. Mais il est maintenant 
possible de créer soi-même des pay-
sages grâce aux disques scénario. Pla-
cez vos pistes, vos bâtiments, vos pay-
sages, survolez Paris... C'est très beau, 
si l'on possède un PC' « mam-
mouth » !!! 
ANIMATION. Même remarque ici, 
seules les très grosses configurations 
peuvent tirer parti d'un simulateur si 
puissant. Sur Mar. en revanche, c'est 
toujours souple. 
BRUITAGES. Le point faible de la par-
tie, pourquoi ne pas développer sur PC 
des bruitages carte son ? (disquettes 
Sublogic). 

subtiles, une profondeur réaliste. Le 
ciel n'y est plus d'un azur uniforme 
mais se compose de plusieurs couches 
de bleus, en dégradé. En revanche, le 
tableau de bord de votre appareil est 
assez pauvre. 
ANIMATION. Vu la complexité des gra-
phismes, on ne peut que saluer l'ani-
mation relativement souple de cette 
mission. Je,fig /fer 1l n'arrive pas à sur-
passer le Tilt d'Or de cette année, mais 
ce n'est pas mal quand même. 
BRUITAGES. Excellent ! Tout comme 
les graphismes. les bruitages de ce vol 
furent les premiers à exploiter à fond 
les capacités des cartes sonores (dis-
quettes Velocity). 

GRAPHISME. Les tableaux de bord 
multiples sont superbes. On peut en-
clencher un interrupteur à la souris, ta-
miser l'éclairage du cockpit... Au sol, 
les vues sont classiques. Et. coup de 
chapeau pour le suivi 3D des vues ca-
méra et radar. 
ANIMATION. Attention. petits PC 
s'abstenir ! Megafortrecc est avide <le 
mémoire. Le jeu restera souple sur un 
compatible de type 386 cadencé à 
20 Mo minimum. 
BRUITAGES. Belles musiques. brui-
tages variés et qui collent très bien à 
chaque phase de jeu, les cartes son s'en 
donnent à coeur joie ! (disquettes 
Mindscape/Threc Sixty 1. 

M 



S iu ~eurs de vol 

RED BARON 
PC tous écrans, 

carte son 

Intérêt 18 
Graphisme * ,t * * 
Animation * * it ,tr 
Bruitages * * 
Prix D 	1 

Pi d Baron est semblable à Knights of 
the .Sd.v quant à la mise place (le ses 
umhat., mais il ajoute à l'aventure 

uric foule d'atouts supplémentaires. 
A nateurs du combat aérien antique, 
un .oft pour vous ! 
L'AVIS DE TILL Prenez Knigtu of the 

L et ajoutez à son jeu une plus grande 
nuplesse, un mode Repla%, hyper per-

tormant (sélection des vues pendant le 
défilement), et surtout des stratégies 
qui vont de la simple mission « ac-
tion » (pas de décollage) au vol en es-
cadrille où l'on passe d'un appareil à 
l'autre pour détruire un Zeppelin ennc-
mi. En fait, amateur de simulation 
„rame joueur d'arcade sauront appré- 

cier ce programme en sélectionnant ce 
qu'ils préfèrent. Red Baron égale 
presque Yeager Air Combat... Balèze 
non '' 
GRAPHISME. Le graphisme est super-
be là encore, très proche (le celui de 
Knighrs of' rite .Skc. 
ANIMATION. Plus rapide que son con-
frère. Red Baron profite d'une anima-
tion « arcade ». sur un PC haut de 
gamme, bien sûr. 
BRUITAGES. La sonorisation de ce soft 
est moins réaliste que celle de KOTS. 
On remarquera en revanche quelques 
« plus » comme le bruit du moteur 
d'un appareil ennemi couvrant le vôtre 
(disquettes Dvnantix). 

KNIGHTS 
OF THE SKY 

PC tous écrans, 
carte sors 

Intérêt 	 1 
Graphisme 	* * * * ,t 
Animation 	 * * * 
Bruitages 	 * ,tr 
Prix 	 D 

F29 RETALIATOR 
PC, carte son, 

Amiga, Atari ST 

Intérêt 	 17 
Graphisme 
Animation 	* * * * ,t 
Bruitages 	 * * * 
Prix 	_ 	 C 
Intérêt sur autres machines : 
Amiga : 17 	 Atari ST . 1; 

F16 COMBAT 
PILOT 

Amstrad CPC 

Intérêt 15 
Graphisme * is 
Animation * 
Bruitages * * 
Prix  C 

F117A 
PC tous écrans, 

carte son 

Intérêt 15 
Graphisme * * 
Animation * * * ,t 
Bruitages * * * 
Prix C 

Vas-y Papi ! Vieux coucou qui chauffe 
plus vite qu'il ne prend de l'altitude, 
mitraillette qui s'enraye. finis les jets 
et armes sophistiquées. Knights oft/ti' 
Skv vous propulse en pleine Première 
Guerre mondiale. Surpassé par Red 
Rar ret s ce simulateur est quand même 
❑n ,,rand programme. 
L'AVIS DE T/LT. Bien plus arcade que 
stratégique. ce combat aérien déve-
oppe des mission de difficulté crois-
unte. Les atouts de Kn(jhrs oJ'lhe Sky 

résident dans sa mise scène, comme le 
prouve ce qui suit. 
GRAPHISME C'est plutôt sympa-
ihique dc retrouver des tableaux de 
bord en bois, des ailes qui tiennent en 

1 21) Retaliator est longtemps resté en 
tète de liste des simulateurs de vol 16 
hit.. Pourcctte année, c'est sa nouvelle 

on PC qui est à l'honneur. Mais là, 
'iii une machine où l'on développe 
presque un programme de ce genre par 
mois, impossible pour lui de rester en 
Imus du podium... 
L'AVIS DE TILT Ah, si seulement 
Cloak Yeager ne s'était pas mêlé de 
l'histoire... F 29 aurait peut-être décro-
c hé son Tilt d'or sur PC ! Ce simula-
teur compte malheureusement quel- 
que, défauts. Ses missions sont trop 
hrcves, et ont un champ d'action ridi-
lulentent petit. Si l'on vole plus de 
irais minutes selon le mérite cap, on 

1 In Combat Pilot est sorti sur PC en 
1989 et ne peut plus rivaliser avec les 
;rands de ce monde sur cette machine. 
Je tenais, cependant. vraiment à vous 
parler dans ce guide sa version CPC. 
un modèle du genre. 
L'AVIS DE TILT. Etant donné les capaci-
tés du kf hits, F/6 fait des miracles. Les 
concepteurs de ce soft on su conserver 
la souplesse du pilotage sans diminuer 
pur autant la richesse stratégique du 
ieu. La prise en main du programme 
est facile puisqu'un important manuel 
rédigé en français développe tous les 
:upects du combat. Pour les amateurs 
d, ,iniulateurs de combat aérien sur 
I I'('. voici un indispensable ! 

On a tous attendu F1/7A comme on at-
tend le dernier-né de l'un des géants de 
la simulation aérienne micro... Décep-
t inn, par manque de souplesse. ce cons-
hat tombe a l'eau ! 
L'AVIS DE TILT Stratégie poussée. 
i u<le sur carte, missions variées, on re-

tn,uve ici tout le savoir-faire de l'édi-
tc ur Microprose. Mais si l'on y regarde 
L deux fois, ce vol est en tout point 
>cmblable à celui de 115 Il, en moins 

uple ! Pourquoi investir à nouveau '? 
GRAPHISME. Qu'il s'agisse du cockpit 
„u les paysages extérieurs, du vol de 
our ou des missions nocturnes. F117A 
utilise à fond le mode VGA de vos PC 
chéris. Quelques défauts cependant. 

place à l'aide de filins d'acier. surtout 
quand le dessin est aussi précis. Au sol, 
les bâtiments sont plutôt rares. En con-
séquence. on se plaira plus à suivre les 
avions sous les nombreux angles de 
vue proposés. 
ANIMATION. Comme toujours, je vous 
conseille très vivement de jouer à 
Knights of the Skp sur un 386. C'est le 
seul moyen pour obtenir un jeu sufli-
samment souple. 
BRUITAGES. Carte son nécessaire ! Si 
toutefois vous voulez profiter des su- 
perbes bruitages de cette mission, ron-
ronnement poussif du moteur, impact 
des halles dans la carlingue. etc. (dis-
quettes Microprose). 

« sort » de la carte ! Sa stratégie est 
peu développée et il ne profite d'au- 
cune des innovations telles les options 
Replay, les vols en formation, etc. Un 
bon titre arcade, c'est tout. 
GRAPHISME. Au sol, les paysages sont 
bien trop stylisés. Pas d'ombres, de re-
liefs, c'est un peu décevant. 
ANIMATION, C'est le point fort du pro-
gramme. S'il n'avait à se battre contre le 
plus récent Yeager Air Conrlxu, F 29 Re-
taliator remporterait sans doute la palme 
dc la souplesse. Il n'en est pas loin... 
BRUITAGES. Rien d'exceptionnel, la 
bande son n'est pas à la hauteur de la 
mise en scène graphique (disquettes 
Ocean). 

GRAPHISME. Le graphisme de F /6 est 
peu coloré sur CPC. Sa finesse a en re- 
vanche été conservée et la précision 
des tableaux de bord est impression-
nante. On retrouve dans cette version 
tous les instruments du jeu 16 bits, ce 
qui est sans doute le plus important. 
ANIMATION. Le pilotage est souple et 
l'on se prend bien au jeu. Il est vrai-
ment possible de piloter « acroba-
tique », ce qui est bien rare sur cette 
machine. 
BRUITAGES. L'Amstrad CPC fait tout 
son possible pour sonoriser au mieux 
cette mission. Le résultat n'aurait pas 
pu être meilleur (disquettes Digital In-
tegration). 

les tableaux de bord sont assez simples 
et les effets d'ombre et de relief pas as- 
sez développés pour les décors. 
ANIMATION. C'est le plus gros défaut dc 
ce programme, la lenteur de son anima-
tion. Seulement 23 vues pour découper 
un tonneau, le tout en 7 -secondes sur un 
PC cadencé à 16 megas. Même F1511, le 
litre précédent de Micropose. faisait 
mieux ! Apparemment, les program-
meurs n'ont pas tenté d'égaler les capa-
cités des titres précédents... 
BRUITAGES. L'emploi des cartes son 
est assez classique. Rien d'original à ce 
sujet. On retrouve toute la panoplie des 
bruitages de Microprose. semblables de 
F19 à F117,4 (disquettes Microprose). 
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Autres simulations 

L
es programmeurs de simulation - conduite de sous-marin ou pilotage 
de tank - ont été peu productifs cette année. Il est vrai que, pour 
réussir une simulation, la complexité et le réalisme des commandes 
ne suffisent pas. Le graphisme, l'animation et les bruitages doivent y 
créer une atmosphère. Le sensationnel Wolfpack, vieux d'un an, avait 
si parfaitement réussi l'alliance des deux que personne n'a pu faire 

mieux cette année. 

Contrairement à l'année 
dernière, peu de simula-
tions navales ou blindées 
ont vu le jour ces douze der-
niers mois. Les amateurs 
du genre vont devoir conti-
nuer à lutter sur les oldies 
but go/dies de la torpille ou 
du canon ! Des titres pré-
sentés dans ce challenge, 
ce sont, comme l'an passé, 
Wolfpack, Silent Service II 
et ADS qui tiennent le haut 
du pavé, avec un très net 

avantage pour le premier, 

I
Tilt d'or 90. Bien sûr, seuls 
les micro-ordinateurs sa-
vent aujourd'hui faire vibrer 
les pilotes de tous poils. 
Une exception, l'adaptation 
de Silent Service sur conso-
le 8 bits mérite toute votre 
attention. Nous avons in-
clus dans ces tests le tout 
dernier Strike Fleet. Mais lui 
non plus ne m'a pas séduit, 
bien que récent et sortant 
des griffes de l'un des  

grands de la simulation, j'ai 
nommé Electronic Arts. N'y 
aurait-il plus de bons pro-
grammeurs intéressés par 
les combats maritimes ou 
terrestres ? Rassurez-vous, 
je pense surtout que Wolf-
pack était trop en avance 
sur son temps et qu'il nous 
faudra attendre encore 
quelques mois pour le voir 
supplanter par un titre plus 
fameux ! Avant de vous 
laisser continuer avec l'étu- 

de approfondie de ce chal-
lenge, je tiens à insister plus 
particulièrement sur un titre 
un peu spécial, le dénom-
mé Armour Geddon. Nous 
avons hésité à l'inclure 
dans la rubrique simula-
tions, tant ses missions sont 
riches et variées. Mais le pi-
lotage des multiples engins 
qu'il propose était trop sé-
duisant pour qu'il n'appa-
raisse pas ici. 

Olivier Hautefeuille 

ADVANCED 
DESTROYER 
SIMULATOR 

Amiga, ST, PC, CPC 
Intérêt- - 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * 
Prix _ 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST 	16 PC :14 	CPC :14 

WOLFPACK 
Amiga, 

PC tous écrans 

intérêt_ 	 18 

Graphisme 	* * * * * * 
Animation 	* * * •k 
Bruitages 	 * * it * * 
Prix 	 c 
Intérêt sur autre machine 
PC :17 

SILENT 
SERVICE II 

Amiga, NES 
PC, carte son 

Intérêt- 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * k •k Ir 
Prix c 
Intérêt sur autres machines 
PC - 17 NES : 17 

Vous voici aux commandes d'un des-
,'ver puissamment ansé. Derrière la 
ore, c'est l'angoisse... L'ennemi se 
,,file à l'horizon. Encerclement, stra-
ic, action ! 

AVIS DE TILT. Dès la sortie du port, 
'i: sent tout de suite que cette simula. 
• m mise sur le réalisme du pilotage, 

i. ce n'est pas toujours la pleine nier 
i i I faudra jongler avec l'inertie du na-

-- oc pour ne pas échouer bêtement 
.,'litre une digue. A l'intérieur du vais-
,r:~u, un seul tableau de bord regroupe 
-asque toutes les commandes : ges-
(m souris très aisée. ADS souffre, en 
,\ anche, d'une stratégie assez mono-
'ne. surtout face à Wo!fpock. Les com- 

C minent oublier un Tilt d'or 90, sur-
- 'iii lorsque sa version Amigo surpasse 

uc fois de plus le célèbre Silent Service 
I 1 Combats superbes, stratégie pous-

. Wofjxrck envoie par le fond tous ses 
'tracteurs ! 
AVIS DE TILL Wolfpack fait aussi fort 

,suc Silenr Service Il en ce qui concerne 
vitalité des combats, le rendu gra-

hique des explosions. l'angoisse de 
affrontement. Mais il surpasse son 
'nfrère pour la stratégie. Il est, en effet. 
'>,ible de diriger un ou plusieurs vais-

_raux et de choisir le camp des sub-
rsibles ou celui des destroyers Enfin, 

n éditeur de missions personn:di-
_ cs vous évitera à jamais de ren- 

'r, rice !l, c'est le frisson des grands 
Fads garanti ! Désormais disponible 
':11  Amiga et console rVF.S. ce program' 
no est encore à la une pour le challen-
ee de cette année. 

AVIS DE TILT. Silent Service ll s'est vu 
,I trôné l'an passé par le superbe lilolf-
:)ewk. Impossible de l'oublier pourtant, 
lors qu'il vient d'être développé sur 
tuuga et qu'il prend également d'as-
- lui les consoles 8 hits avec sa version 
IS. Cette simulation de combats 

-rts-marins développe des phases ac-
: n de grande qualité. Mais sa straté-
;c semble un peu maigre face à la 
'rtcorrencc. On aurait apprécié que le 
-unième épisode de la série offre,  

bats s'enchaînent et se ressemblent. 
Dommage ! 
GRAPHISME. ADS use d'un mélange 
de sprites et de 3D calculée pour ses 
vues extérieures. On profite de ce fait 
d'un paysage bien plus complexe et 
réaliste que ceux de Wofpac•k ou Silent 
Service Il. 
ANIMATION. La représentation 3D des 
vues extérieures est très bien gérée. 
Cela bouge sans aucun soubresaut et 
les changements d'angles de vue sont 
rapides. 
BRUITAGES. La bande son est assez 
pauvre, niais les quelques bruitages 
proposés sont de qualité, moteur, ex-
plosions, etc. (disquettes Futura). 

contrer la monotonie par delà les flots 
bleus, un ancien Tilt d'or 90. un grand 
hit 91 ! 
GRAPHISME, E,es effets de matière des 
tableaux de bord de ce simulateur éga-
lent ceux de Ale go Fortress. C'est tout di-
te ! L'océan et les cibles qui y évoluent 
sont réalistes', on frémit devant la sil-
houette des navires ennemis comme 
s'ils allaient. tout à coup. sortir du moni-
teur ! 
ANIMATION. C'est un peu lent, bien stir, 
niais aucun à-coup :l l'horizon. 
BRUITAGES. Comme Silent Sen•ice 1l. la 
simulation plonge le joueur dans une 
ambiance sonore captivante (disquettes 
Mirror Soft(. 

comme We7Jpack, des missions plus 
,< ouvertes ,>, plus variées. 
GRAPHISME. Tous les postes de pilo-
tage sont représentés avec clarté. Face 
à Wolfpack, seule l'étendue de l'océan 
manque un peu de vie. Enfin. la ver-
sion NES donne son maximum en la 
matière. 
ANIMATION. Le jeu est suffisamment 
rapide pour ce type de mission. 
BRUITAGES. C'est l'un des atouts ma-
jeurs de Silent Service. L'ambiance so-
nore de ce programme contribue très 
largement à créer l'angoisse que peut 
ressentir le capitaine du submersible 
avant le combat... (Disquettes Micro-
prose). 



MNOI*-OEnOO IS NO r~u~cen. 

® 

TEAM YANKEE 
PC tous écrans, 
Amiga, Atari ST 

Intérêt ___ 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Amiga :16 Atari ST 	t 

ARMOUR 
GEDDON 

Amiga, Atari ST 

Intérêt_ 	_ 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

Intérêt sur autre machine 
Atari ST: 17 

BATTLE 
COMMAND 
Atari ST, Amiga 

intérêt— 1 
Graphisme * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
Amiga: 16 

DAS BOOT 
Amiga, PC tous 

écrans, carte-son 

Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * it ,t 
Prix C 
Intérêt sur autre machine 
PC: 17 

STRIKE FLEET 
Amiga, Atari ST 

Intérêt_.- 13 
Graphisme * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * * 
Prix__. B 
Intérêt sur autre machine 
Atari ST: 13  

t )irieci quatre blindés contre les années 
.gis étiques (lui envahissent l'Europe. 
t ne simulation plus stratégique qu'  ac-
t ail qui profite de quelques atouts nova-
eur,. 
L'AVIS DE TILL Fondamentalement dif-
erent des simulations blindées de l'an 
passé. Team Yankee ne vous laisse pas 
piloter les tanks autrement qu'en leur 
donnant des ordres sur la carte. Mais, 
Lice a cette stratégie, l'action trouve sa 
pkice dans les combats, avec des scènes 
ale tir très ludiques et très bien réalisées. 
I e programme est des plus maniables. 
n seul clic souris vous permet, par 
semple, de passer d'un blindé it l'autre. 
'est une simulation originale qui a suf- 

I ta is.ArmnurGeekl ut, on petit piloter six 
t lw> de véhicules différents. Associée à 

une stratégie poussée. c'est cette ri-
chesse qui séduira les amateurs de sintu-
I;nion. 
L'AVIS DE TILT. Armour Ge/don a550- 
,le avec bonheur simulation et straté- 
gie. Le pilotage des hélicoptères, ho-
s ercrafis, chars et autres engins est très 
ludique. Mais vous devrez aussi gérer 
cotre parc de matériel en faisant ira-
sailler des savants et des ingénieurs. 
Ajoutez à cela une mise en scène très 
soignée. tant pour la fluidité de son 
animation que pour ses graphismes... 
Ce programme fera de Très nombreux 
adeptes. 

Rrunfr Convnand est let suite de Carier 
('oniimaac/. Il s'agit ci 'titi combat de chars 
qui oppose, dans le futur, le nord au sud. 
Lc conflit se règle sur un plan tactique 
pour éviter la guerre nucléaire. Le conflit 
privilégie donc des actions éclairs exé-
cutées derrière les lignes ennemies. 
LAVIS DE TILT. Ce titre offre diverses 
phases de jeu. I1 y tt d'abord la stratégie 
avec l'étude des missions, la gestion 
de la carte, etc... Ensuite, il faut s'in-
I éresser au pilotage des blindés et sur-
tout aux tirs contre les unités ennemis. 
lUn peu comme clans Duc Boot, le jeu 
,'apparente presque ici à un shoot-
them-up, surtout sur Ami'a où la flui-
,lité de l'animation est exceptionnelle. 

!)us Boot surprit très fortement les ama-
teurs de simulations navales lors de sa 
,ortie sur PC. Un peu à la manière de 
Si/cut Service. il offrait en effet un jeu 
plus arcade que stratégique. Il est désor-
niai, disponible star Ami,t;u. 
L'AVIS DE TILT. Le pilote contrôle ici 
divers postes de combat. Mais, dans 
wu, les cas, c'est l'arcade qui l'em-
porte. Le mitraillage des avions cnne- 
mis est superbe. L-a navigation entre 
les mines est moins intéressante. Mais, 
coup de chapeau pour la poursuite 
d'un submersible ennemi, une épreuve 
passionnante. Distancé depuis pas 
lt„ljpueA, ce titre n'atteint pas la pôle 
position de sa catégorie. 

Strike Fleet propose un jeu proche de ce-
lui de Witt(twrk. Mais ce logiciel récent 
n'a aucune chance de détrôner son con-
frère, Il lui manque quelques atouts es- 
sentiels 
L'AVIS DE TILT. Bien qu'il arrive sur 
.-inii,u longtemps après les grands hits 
du combat naval, ce programme ne pro-
tic' mente pas de tous les avantages 
d un tVoltpack. La stratégie est bien ren-
lue. Vous piloterez plusieurs navires et 
hélicoptères pour des missions variées. 
Mais les assauts sont trop simplistes. 
Peu de postes de combat, des attaques 
que l'on suit sur la carte plutôt qu'en 
mode plein écran, cette simulation au- 

l'ait un malheur il y a deux ans !  

fisanmtent de possibilités pour vous 
captiver. 
GRAPHISME. Si la précision du gra-
phisme 3D est intéressante, c'est surtout 
le partage de l'écran en diverses fenétres 
(le jeu qui innove. Il est possible d'y 
suivre simultanément l'évolution des 
quatre chars mis sows votre contrôle par 
ce progrmtnte. 
ANIMATION. La fluidité du déplacement 
de vos unités est très convaincante sur 
Auriga. Atari SI' et PC 386 minimum. Le 
passage entre les vues multiples est ra-
pide. 
BRUITAGES. Décevants, ce n'est pas le 
point fort du programme (disquettes 
Empire Software). 

GRAPHISME. Grâce à la juste exploita-
tion de la 3D surfaces pleines, le gra-
phistne d'Arrnour Geddon est superbe. 
Reliefs au sol, silhouettes des véhi-
cules, nombreuses vues caméra, même 
les tableaux de bord ont été soignés par 
les programmeurs. 
ANIMATION. Malgré le grand nombre 
de sprites souvent présents à l'écran, 
l'animation de cette partie ne souffre 
aucun reproche. Elle est souple et ra-
pide. 
BRUITAGES. Côté bruitages. Armour 
Gu'ddon est moins performant. Trop 
peu de scènes sont accompagnées 
d'une bande son (disquettes Psygno- 
sis). 

Un titre de qualité, mérite s'il ne sur-
passe pas Armntn• Gecldon ou Dus Boot. 
GRAPHISME. C'est encore la 31) sur-
faces pleines qui est à l'ordre du jour 
dans ce soft. Si les décors sunt assez 
simplistes. moins riches par exemple 
que ceux d'Arntuw Grditon, la gestion 
des sprites en vue extérieure est par- 
faite. 
ANIMATION. Ce programme est parfois 
saccadé surAturi SC L'Amiga offre en 
revanche suffisamment de souplesse 
pour que la jouabilité wit maximale. 
BRUITAGES. On ne trouve rien d'ex-
ceptionnel dans la bande son de Baille 
CoDtnuutd, juste le minimum ! (dis-
quettes Ocean). 

GRAPHISMES. La version Antigu de 
Dus Root est un peu moins perfor-
mante que le jeu sur compatible PC en 
matière de graphisme. On a, par 
exemple, perdu les effets de trutspa-
rence dans les combats sous-marins. 
L'ensemble reste pourtant au dessus 
de la moyenne. 
ANIMATION. Il fallait un PC très puis-
sant pour profiter de la souplesse de ce 
titre. SurAntigu. le jeu sera lent, saut si 
vous enlevez les détails du paysage. 
C'est dommage pour les possesseurs 
de petits micros ! 
BRUITAGES. Bruitages de très bon ni-
veau. pour toutes les phases de combat 
(disquettes Mindscape). 

GRAPHISME. On appréciera ici la clar-
té des tableaux de bord. La nier est en 
revanche trop uniforme. Aucune 
vague, aucun ombrage, le décor ex-
térieur manque de vie. 
ANIMATION.II n'est point besoin d'une 
animation rapide pour ce genre de si-
mulation. plus portée sur le wargame 
que sur l'arcade, au contraire de Dus 
Boot par exemple. Le jeu est suftisain-
nient souple ici pourassurer une bonne 
jouabilité. 
BRUITAGES. l-a bande son de Strike 
Fleet est correcte. Le jeu offre de bons 
bruitages de moteurs pour les des-
Iroyers ou hélico (disquettes Electro-
nic Arts) 
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Création ranhiaue 

L
es années se suivent et se ressemblent. Deluxe Paint en est à sa 
quatrième version - comme le temps passe ! - et reste toujours le 
leader incontesté des logiciels de dessin. Mais les choses évoluent 
lentement. L'Amiga demeure le passage obligatoire de ceux qui 
veulent exprimer pour pas cher leurs talents graphiques sur un 
micro. Mais les logiciels bon marché pour PC et Mac LC commencent 

à pointer le bout du nez. Un peu de patience... 

1991 a vu la confirmation de 
la suprématie de l'Amiga 
comme ordinateur gra-
phique de qualité à petit 
prix. Des logiciels comme 
Deluxe Paint IV dans le do-
maine du graphisme et de 
l'animation ou Disney Ani-
mation Studio pour l'anima-
tion pure peuvent se targuer 
d'utilisations 	profession- 
nelles, tant leurs capacités 
sont importantes. Ils sont 
loin cependant de nécessi-
ter de lourdes configura-
tions et une mémoire dl à 
1,5 Mo sera suffisante dans 
la plupart des cas. 
Dans le domaine du hard, la 
carte HAM-E, toujours pour 
Amiga. étonne par son prix, 
ses capacités et la qualité 
de ses logiciels dédiés. 
Pour un peu plus de 
3 000 F, vous aurez droit à 
une palette de 16 millions de 
couleurs affichables à l'é-
cran. Le programme de trai- 

tement d'images associé 
justifierait à lui seul par sa 
qualité et la puissance de 
ses options le prix du pack ! 
L'Atari ST n'a pas démérité 
non plus, que ce soit dans le 
domaine de la couleur avec 
de bons programmes com-
me Dali 4 ou Paint Master 
ou le dessin monochrome. 
Dans ce dernier domaine. 
Photolab facilitera grande-
ment la vie de ceux qui 
scannent des images, en 
automatisant une série de 
manipulations fastidieuses 
et en offrant quelques effets 
étonnants. Convector, pour 

I sa part, deviendra vite in-
dispensable aux posses-
seurs d'Arabesque ou à 
tous ceux qui utilisent des 
images bitmap à des fins 
d'impression. La qualité de 
la conversion bitmap/vecto-
rielle est si parfaite que les 
deux images semblent 
identiques. 3D Construction 

Kit a ouvert la porte à la 
création d'univers virtuels 
très riches sur Atari ST et 
Amiga et même sur 8 bits. Il 
combine une grande facilité 
de création à une interactivi-
té très poussée qui en fait 
un outil de rêve pour réaliser 
des jeux d'aventure 3D ani-
mée au look professionnel. 
L'arrivée des Mac à petits 
prix (Classic et LC) a stimu-
lé les éditeurs pour une pro-
duction logicielle à prix plus 
abordable. Les deux pro-
grammes. Add Motion pour 
le dessin et l'animation de 
sprites et Wizard Paint pour 
le dessin en palette 16 mil-
lions de couleurs, s'ils ne 
peuvent égaler les ténors 
du marché, permettent déjà 
d'obtenir de très beaux ré-
sultats. 
Le PC n'a pas été oublié 
avec Autodesk Animator, 
un excellent programme de 
dessin et d'animation en 

MCGA (256 couleurs). S'il 
est un peu moins riche que 
Deluxe Paint (version PC) 
en ce qui concerne le des-
sin, il lui est supérieur quant 
aux possibilités d'animation 
et de titrages. Toutefois, il 
nécessite une configuration 
suffisante pour travailler (au 
moins 386 SX). Le PC 
souffre encore d'une cer-
taine faiblesse dans les logi-
ciels de qualité à prix raison-
nable. Certes, il existe de 
petites merveilles mais leur 
coût les réservent à un 
usage professionnel ou à 
des passionnés fortunés. 
Mais la chute vertigineuse 
du prix des 386 devrait faire 
fleurir une logithèque adap-
tée, comme on le voit désor-
mais dans le monde du Ma-
cintosh. 
Quant aux consoles, l'uni-
vers de la création leur est 
toujours fermé. 

Jacques Harbonn 

WIZARD PAINT 
Macintosh 

intérêt _ 	 17 
Présentation * * * * * 
Accessibilité 	* * * * * 
Potentialité 	 * * * * 
Prix_ 	 H 

AUTODESK 
ANIMATOR 

PC MCGA/VGA 

IntérèL__ 17 
Présentation * * * * * 
Accessibilité * * •k * * 
Potentialité * * * * 
Prix __ 	- _ 	- . n. c. 

 gj 	CLUSTER  

ans 
Irtur 

USE 	EL t It 	
p
' 

■1 CECPUIT 

~c 	tfti~rrY=' ■ —~ - 

Ce logiciel dc dessin en 16 millions de 
couleurs ,'intègre dans la limée (les 
programmes pour nouveaux Mac. of-
frant des produits performants à un 
prix ajusté. 
L'AVIS DE TILT. Si ce programme cède 
le pas dans certains domaines face aux 
poids lourds (lu dessin couleur sur 
flac , il reste cependant tout à lait per-
formant et dispose d'un rapport quali-
té/prix qui laisse les autres logiciels 
loin derrière. 
PRESENTATION. Le programme a été 
entièrement francisé, tout comme le 
manuel. Celui-ci introduit peu à peu 
l'utilisateur dans les arcanes du pro-
cratnme et contient aussi tous les élé- 

e programme d'animation permet-
nit de réaliser facilement (les présen-

IaI Ions mêlant images et textes. Dessi-
nei un objet (un bloc de texte en fait 
partie). tracez aa trajectoire. ses mou-
srments dans l'espace, définissez ses 
couleurs (fixes ou variables en fonc-
tion du temps) et Animator fait le 
este ! Il calcule les images intenné-

diaires. cycle les couleurs, fait des fon- 
lus-enchaînés avec une autre image 
u une autre animation, etc. 

L AVIS DE TILT. Le résultat est trèsréus-
~i. mèrne si le temps de calcul et fa 
place occupée sur le disque peuvent ra-
'idement devenir important. Plus 
Impie à utiliser que Urtuxe Acrirnator. 

mcnts en vue d'une utilisation finale 
poussée. 
ACCESSIBILITE. Grace à une ergono-
mie conviviale, bien dans la ligne Mai. 
le programme se laisse maîtriser en 
quelques instants. 
POTENTIALITE. Le logiciel offre la 
majorité des outils de dessin habituels 
et la plupart sont redéfinissables. L'au-
to-scrolling (pour travailler en image 
virtuelle en vue d'impression de quali-
té), l'asti-aliasing et surtout la gestion 
performante de la palette sont des 
« plus « importants. En revanche on 
peut regretter l'absence de calque et la 
limitation (les effets spéciaux (dis-
quette Upgrnlc). 

il lui manque aussi certaines possibili-
tés de ce dernier, comme les sprites 
animés. La manipulation des formes 
simples et (les couleurs est parfaite. 
PRESENTATION. La manipulation se 
lait très facilement à la souris, et une 
macro commande permet de visualiser 
les principales commandes. 
ACCESSIBILITE. Tous les choix  se font 
très simplement. et un mode P,et-ien' 
permet d'imaginer le résultat en fil de 
fer avant la réalisation finale. 
POTENTIALITE. Autodesk Animator 
permet de produire rapidement et fa-
cilement des présentations ou des ani-
mations d'objets simples, de très 
bonne qualité (disquette Autodesk). 
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DISNEY 

ANIMATION 
STUDIO 

Amiga 1 Mo 
Intérêt 18 
Présentation * * * * * * 
Accessibilité * * 
Potentialité * * * * * 
Prix F 

HAM-E 
Amiga, 1.5 Mo 

Intérêt 	 __18 
Présentation 	* * * * * 
Accessibilité 	 * * * * 
Potentialité 	* * * * * * 
Prix.J 

PAINT DESIGNER 
Atari ST 1 Mo 

Intérêt_ 	 18 
Présentation 	 * * * * 
Accessibilité 	 * * * * 
Potentialité 	* * * * * * 
Prix 	 F 

PAINT MASTER 
Atari ST1Mo 

Intérêt 	 14 
Présentation 	 * it * 
Accessibilité 	* * * * * 
Potentialité 	 * * * * 
Prix 	 F 

PHOTOLAB 
Atari ST 

Intérêt 16 
Présentation * * * * * 
Accessibilité * * * * * 
Potentialité * * * * * 
Prix 	_ F 

ey Animation Studio dispose d'un 
r~codule de dessin d'une richesse suffi-

te mais cible surtout ses possibili-
créatives sur l'animation. Ilse com-

se de deux modules indépendants : 
ration de l'animation, et couleur et 

:!ccors de fond. 
AVIS DE TILT. Face à son grand con-

u rrent Deluxe Paint 1V, ce programme 
n offre pas autant de facilités pour le 
ic<sin ou la création d'animations 
-iniples. En revanche, les animations 
•htenues sont d'une haute qualité, 

cc bruitages synchronisés et réglage 
tin du rythme. 
!'RESENTATION. Le manuel est un vé-
1 uible cours d'animation de haut ni- 

I \M-E est un ensemble composé 
une carte 16 millions de couleurs 

our Amiga, complétée de trois logi-
irls : traitement d'image, dessin et 
ilitaire de conversion. 
AVIS DE TILT. Cette carte de prix très 

.;esté pour ses performances ouvre la 
*:rte à des créations vraiment profes-
i::nnelles. Elle existe en deux ver-

ms : une de base et une version Plus 
Iodée d'un module anti-aliasing. Les 
„eiciels fournis sont excellents et les 

,iuveloppeurs semblent s'y intéresser 
pie près. 
ï r RESENTATION. La carte dispose de sa 
propre alimentation pour ne pas sur-
Larger celle de l'Anuga. Le manuel, 

I'.rira Designer est un logiciel de dessin 
btirnap monochrome complété d'un 
module 3D temps réel avec gestion des 
(aces cachées, gestion de bibliothèque 
Ie symboles et enfin pseudo mode vec-
loriel. 
LAVIS DE TILT.Ce programme est l'un 

maîtres du dessin monochrome sur 
t ii ST, tant par ses vastes possibilités 

~, 
 

graphismes bitmap pur, que par ses 
ombreux modules complémentaires 

.; ui. s'ils se révèlent moins puissants 
rue des logiciels dédiés, étendent 
i';rutant le champ d'action du pro-

,.ranime. 
'RESENTATION.Le manuel est clairet 

;,iccis et les bibliothèques de symboles 

('e logiciel de dessin dédié à la couleur 
r quiert 1 Mo de mémoire pour tra-
' c❑ ller. L'ensemble comprend aussi un 
utilitaire de création et d'animation de 
sprites et un diaporama avec effets de 
transition. 

AVIS DE TILT. S'il ne peut prétendre 
c mesurer aux grands ténors du genre 
I)ali 4, Deluxe Paint ou Cyber Paint), 

Paint Master reste très suffisant pour le 
dessinateur moyen. Il pallie sa puis-
silice réduite par son ergonomie. 
PRESENTATION. I,e manuel constitue 
le point noir du programme. Il est trop 
succinct et mal construit. Il faudrait le 
repenser complètement. 
LCCESSIBILITE. En dépit d'un menu 

e logiciel de dessin monochrome sur 
ltari ST travaille en image virtuelle et 

~Iodé de multiples fonctions de traite-
ment d'image. 
L'AVIS DE TILT. Quasi indispensable 
pour qui dispose d'un scanner, Pltoto-
lah se révèle aussi un bon choix pour le 
dessin monochrome en général, grâce 
it la puissance et la diversité de ses 
Rmctions. 
PRESENTATION. Le programme est 
entièrement francisé et le manuel clair 
et complet. 
ACCESSIBILITE. Les options de dessin 
,e maîtrisent en un clin d'oeil grâce à 
une série d'icônes explicites. En re- 
vanche, certaines fonctions de traite- 

veau, et vous dévoile les coulisses des 
grandes réalisations Disney. Les nom-
breux fichiers d'exemples présents sur 
la disquette et tirés des grands clas-
siques (La Belle au bois dormant. Alice 
au pays des merveilles, etc.) vous livre-
ront tous leurs secrets en les analysant 
image par image. 
ACCESSIBILITÉ. Ce programme ne 
mise pas sur les petites animations fa-
ciles à réaliser mais sur un gros travail 
de fond quasi parfait. 
POTENTIALITÉ Si l'on accepte d'y 
consacrer du temps, ce logiciel, com- 
biné aux techniques d'animation les 
plus réalistes fort bien expliquées, se 
montre inégalable (disquette Disney). 

qui devrait être francisé, contient 
toutes les informations importantes 
mais gagnerait à être plus didactique. 
ACCESSIBICftE Si la prise en main du 
logiciel de dessin est rapide, certaines 
options du traitement d'image peuvent 
nécessiter des essais préalables. 
POTENTIALITE.Le traitement d'image 
est étonnant parla puissance et la mul-
tiplicité de ses fonctions. Le logiciel de 
conversion est tout aussi riche avec 
45 formats d'images reconnus. Le lo-
giciel de dessin, moins spectaculaire, 
dispose encore de fonctions intéres- 
santes : pantographe, gestion des cou-
leurs puissante et interface avec Arrex 
(pack Black Belt Systems). 

sont utilisables dans de nombreux do- 
rnaines (électronique, fontes. mu- 
sique). 
ACCESSIBILITE. L'écran de travail 
surchargé ne facilite pas la prise en 
main, niais le regroupement logique en 
types de fonction simplifie le travail 
ultérieur. 
POTENTIALITE. A côté des outils clas-
siques, tous disponibles, le pro-
gramme offre de nombreuses options 
complémentaires puissantes et sou-
vent originales : cercles définis par 
trois points externes, remplissage limi-
té à la zone balayée parla souris, grat-
toir filtrant une zone à l'aide d'une ma-
trice prédéfinis, etc. (disquette Esat). 

assez surchargé, l'ergonomie reste 
agréable grâce aux regroupements des 
fonctions similaires dans une même 
zone et des icônes évocatrices. 
POTENTIALITÉ Le programme dis-
pose d'un vaste éventail de brosses, fi-
gures prédéfinies et autres outils clas-
siques. Il offre, en outre, certaines 
fonctions plus originales telles que les 
splines et courbes de Béziers. une ma-
nipulation à posteriori des polygones, 
un spray pulvérisant des motifs et une 
loupe temps réel. En revanche, les ma- 
nipulations de blocs sont succinctes, 
tout comme les options texte. Le ges-
tionnaire de palette enfin, aurait pu être 
amélioré (disquette Logisoft). 

nient d'image peuvent nécessiter des 
essais préalables. 
POTENTIALITE,Outre les options clas-
siques habituelles, le programme dis-
pose d'outils de dessin originaux : ef-
fet dc goutte d'eau, de mosaïque ou de 
pipette, riches options texte (choix du 
sens d'écriture et variété des attributs), 
déformations de blocs puissantes et 
variées, etc. Les traitements d'image 
disponibles servent tout autant à amé-
liorer les images scannées qu'à obtenir 
des effets spéciaux originaux. Enfin, le 
mode virtuel permet l'adéquation pré-
cise entre la résolution du dessin et 
celle du périphérique de sortie (dis- 
quette Upgrade). 

W 
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3D 
CONSTRUCTION 

KIT 
Amiga, Atari ST 

intérêt 	 18 
Présentation 	* * 
Accessibilité 	h * '1r 
Potentialité 	* * * * * * 
Prix _ 	_- 	 .—_- - F 
Intérêt sur autre machine 
Atari ST 18 

ADD MOTION 
Macintosh 

Intérêt 	 17 
Présentation 	 * * * * 
Accessibilité 	* * * * * * 
Potentialité 	 * * * * * 
Prix 	 G 

CONVECTOR 
Atari ST, 

1 Mo recommandé 

Intérêt 	 16 
Présentation 	 * * * * 
Accessibilité 	* * * * * 
Potentialité 	* * * * 
Prix 	 F 

DALI 4 
Atari ST 1 Mo 

IntêrêL 17 
Présentation * * * * 
Accessibilité * * * 
Potentialité * * * * * 
Prix F 

DELUXE PAINT IV 
Amiga 1 Mo 

Intérêt 
	

19 
Présentation 
	* * * * * 

Accessibilité 
	* 

Potentialité 
	* * * * * * 

Prix _ 	 F 

Logiciel de création 3D, ce pro-
cramme permet aussi d'animer les ob-
leis et de définir différentes interac-
lions pour obtenir un véritable jeu 
d'aventure 3D, sonorisé de surcroît. 
('e logiciel sait allier puissance et haut 
niveau d'interactivité. L'AVIS DE TILT. 
I)isposer du système Freescape qui a 
permis la création de grands jeux corn-
ns' Drillerou Castle Master est un plai-

,f r dont il serait dommage de se priver. 
d'autant que l'interface est d'une 
,rande simplicité d'emploi. 
'RESENTATION. Le logiciel est poly-
lutte, le manuel clairet la cassette vi-

;I<o d'apprentissage constitue une ex-
cliente initiative. 

Lid Motion est un logiciel de dessin et 
J'animation de sprites complété d'un 
,•,liteur de son, tournant sur l'ensemble 
les Mac. 
-'AVIS DE TILT. Dédié tout particuliè-
vement aux nouveaux Mac (Classic et 
I.('), Add Motion comble un créneau : 
,elui des logiciels d'animation puis-
'ants à prix abordable. Seules lacunes 
réelles : l'absence de cyclage des cou-
curs et de déformations vectorielles. 
Lc fonctionnement sous llypercard 
,uvre la porte à une intégration directe 

ale vos créations dans d'autres pro-
_rammes tournant sous le même inté-
-_: raseur. 

9ESENTATION. Le manuel (en an- 

(ci utilitaire graphique se charge de 
convenir une image bitmap mono-
hrome en image vectorielle. 
AVIS DE TILT. Grâce à ses deux 

modes de lancement (programme ou 
.accessoire de bureau), sa relation pri-
silégiée avec Arabesque et ses nom-
breuses et puissantes options de para-
métrages, Convector combine 
ellicacité et simplicité de mise en 
oeuvre. De surcroît, le programme tra-
vaille vite, ce quitte gâte rien. Lin outil 
qui devient indispensable en PAO ou 
avec Arabesque. 
PRESENTATION. Le manuel de Con-
vector est assez réduit niais suffisant à 
une prise en main rapide d'autant que 

(e logiciel de dessin couleur sur Atari 
Sl. 1 Mo minimum, est complété d'un 
;liaporama capable de charger auto-
matiquement la majorité des formats 
.l'images avec de nombreux effets de 
transition. 
L AVIS DE TILT. Dali 4 est un logiciel 
étonnant, pourtant programmé en ba-
sic. ne démérite pas face aux grands té-
nors que sont Delrcve Paint ou Cyber-  
Pain,. Les outils sont variés et 
puissants et les temps de traitement 
Ires courts. 
PRESENTATION. Les manuels sont as-
,cz clairs et complets mais mérite-
raient des explications plus détaillées 
pour les fonctions complexes. En re- 

Ueltcce Pabst IV est un logiciel de des-
.in et d'animation toute résolution sur 
(mixa. 

AVIS DE TILT. L'accession au mode 
I IAM (4096 couleurs simultanées) et 
les transformations automatiques de 
,prites (entre autres) propulsent le pro-
eramme à la première place des logi-
ciels de dessin et d'animation sur Anti-
ci. Il ne lui reste plus qu'à gérer la 
carte HAM-E pour devenir le meilleur 
logiciel, toutes machines confondues ! 
PRESENTATION. Le manuel de plus de 
ilk) pages (en français, tout comme le 
programme) vous initie en douceur, 
niais contient aussi tous les éléments 
utiles pour une utilisation pointue. 

ACCESSIBILITE. L'ergonomie est très 
agréable, une fois que l'on a assimilé 
les principes de base du programme. 
POTENTIALITE. Si la limitation à deux 
figures 3D (cube et pyramide) peut pa-
raître trop restrictive au premier abord, 
les étonnantes options de nianipula-
tions étendent d'une manière considé-
rable le champ d'action. La gestion des 
déplacements au sein de l'univers créé 
(avec prise en compte éventuelle de la 
gravité), l'ouverture du programme à 
l'animation, à l'interactivité avec le 
joueur et aux effets sonores enri-
chissent d'autant les possibilités créa-
tives (disquette Domark). 

plais, comme le programme) est clair 
et assez didactique. 
ACCESSIBILITE. L'interface utilisa. 
teur est particulièrement soignée, avec 
recours aux fenêtres flottantes et ges-
tion de l'animation par un menu de 
type magnétoscope. 
POTENTIALITE. Le module de dessin, 
s'il ne peut se comparer aux ténors du 
genre, peut suffire cependant dans la 
plupart des cas. De plus, il est simple à 
utiliser. En ce qui concerne l'anima-
tion, les trajectoires et les effets dc pro-
fondeur sont bien gérés. L'adjonction 
d'effets sonores avec possibilité de 
trucages divers (écho, réverbération) 
apporte un « plus ». 

la plupart des fonctions s'explicitent 
d'elles-nièmcs. 
ACCESSIBILITE. La mise en route s'ef-
fectue en quelques clics souris, mais 
certaines options complexes peuvent 
nécessiter un essai préalable. 
POTENTIALITE. Les résultats obtenus 
par cet utilitaire graphique sont d'une 
telle fidélité qu'il est quasi impossible 
de reconnaître au premier coup d'oeil 
l'original bitmap de sa conversion 
vectorielle. Ce mode vectoriel ouvre la 
porte à des impressions de grande qua-
lité, l'image ne subissant plus aucune 
altération lors des changements de 
taille ou de résolution (disquette Up-
grade). 

vanche, le diaporama est un grand 
« plus ». 
ACCESSIBILITE. Les utilisatéurs de la 
précédente version ne seront pas dé-
paysés, l'interface étant quasi iden-
tique. Elle est intelligemment cons-
truite et pas trop surchargée en dépit 
des très nombreuses options. 
POTENTIALITE. Dali 4 offre une vaste 
gamme d'outils. A côté des options 
classiques, on en trouve d'autres qui le 
sont moins : module 3D, remplissage 
dans toutes les directions (y compris 
circulaire) avec possibilité de combi-
naison entre couleur unie et trame, dé-
formations puissantes, etc. (disquette 
ALM). 

ACCESSIBILITÉ. Les habitués des an-
ciennes versions ne seront pas dépay-
sés, l'interface étant identique et tou-
jours aussi ergonomique. Ce logiciel 
aux énormes possibilités reste d'un 
grand confort d'utilisation. 
POTENTIALITE. Cette nouvelle ver-
sion d'un logiciel déjà très performant 
apporte les « plus » de la version ST 
(dégradés d'une très grande richesse), 
complété de nouvelles fonctions très 
performantes : overscan complet, 
mode HAM avec gestion pointue des 
conflits de proximité, transformation 
automatique dc formes bitmap, et ges-
tionnaires de palette et d'animation 
améliorés (disquette Electronic Arts). 
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Utilitaires Proarammation 

L
a venue du PC et le retour d'Apple dans la micro-informatique 
personnelle ont eu des conséquences positives. D'une part, les 
utilitaires professionnels développés sur ces machines ont été 
adaptés avec succès pour satisfaire aux besoins des particuliers. 
D'autre part, Atari et Amiga, dopés par ces nouveaux venus, ont vu 
arriver une kyrielle de logiciels performants. 

Le bilan de cette année 
1991 est tout a fait positif. 
L'Amiga a enfin acquis ses 
lettres de noblesse en PAO, 
grâce à Publishing Partner 
Master 2.1 et Professional 
Page 2.0. Les compléments 
d'Amos (le basic « dédié 
jeu » de l'Amiga) étendent 
encore son champ d'action. 
L'éditeur du module 3D est 
étonnant de souplesse et le 
gain obtenu par le compila-
teur vraiment conséquent. 

PUBLISHING 
PARTNER 

MASTER 2.1 
Amiga, Atari ST 

Présentation 
	

* 
Accessibilité 
Potentialité 	 **** 
Prix 

Intérêt sur autre machine : 
Atari ST :18 

Le Rédacteur 3 conforte 
son avance, sur Atari ST, en 
matière de traitement de 
texte, se permettant même 
de faire la pige aux mons-
tres sacrés des PC et Mac. 
Script2, moins puissant, est 
cependant imbattable en 
qualité d'impression et ri-
chesse de fontes. Toujours 
sur ST, Lattice C 5.1 com-
blera les amoureux de ce 
langage puissant. Quant à 
Demo Construction Kit, il 

1v W~?7 r Ir 7— y 

Day for Typograp, 

P RA PH Y is an art and ai 
type, and a typesetters 

W ing section is devote! 

permet de réaliser de super-
bes démos avec rasters, 
scrollings multidirectionnels 
et overscan sans connaître 
la programmation ! 
La gamme des langages 
sur PC ne cesse de s'étof-
fer. Face au GFA PC, qui 
présente l'énorme avanta-
ge d'une conversion facile 
des programmes sur Atari 
STet Amiga, le Turbo C ré-
vèle la pleine puissance de 
ce langage, tandis que Vi- 

('cite nouvelle version 2.1 de P,ebtis-
r>i; Partner Muster (PPM) place le 
programme sur le podium des logiciels 
,ic PAO sur Amiga. 
LAVIS DE TILT. Face à son concurrent 
„ircct, Prnfcssionat Page 2.0, PPM 2.1 
,. défend bien. II est d'ailleurs difficile 
dc choisir entre les deux programmes, 
chacun ayant ses avantages et ses in-
,,,nvénients. 
PRÉSENTATION. Le manuel (en fran-
sais) est didactique, mais contient 
aussi les informations utiles à une utili-
aation poussée. L'ergonomie de travail 
c -t excellente, en dehors d'un fâcheux 
problème de graduation confuse des 
truies. 

suai Basic, langage orienté 
objet, rend désormais facile 
la programmation sous 
Windows. 
Le Mac dispose désormais 
de bons logiciels de PAO et 
traitement de texte à prix 
étudiés, grâce à Publish it! 
Easy et Wintext Light. 
Quant aux consoles, ces or-
dinateurs sans clavier ni 
unité de sauvegarde, ce do-
maine leur est toujours in- 
terdit. 	Jacques Harbonn 

ACCESSIBILITÉ. En dépit d'une gran' 
de richesse de fonctions, le program-
me reste d'utilisation simple (pour un 
logiciel de PAO, tout du moins) et l'ap-
prentissage ne devrait pas vous pren-
dre trop longtemps. 
POTENTIALITÉ. Cette nouvelle ver-
sion offre un « bureau « où l'on peut 
entreposer temporairement texte. co-
lonne ou image. Puhlishing Partner 
Master2.1 peut gérer, outre ses propres 
fontes, les fontes Posyscript / et 3. Les 
attributs sont d'une grande richesse, 
tout comme l'éventail des tailles de ca-
ractères (de 1/50 de point à 1 360 
points !) et la couleur est de la partie 
(disquettes Upgrade). 

VISUAL BASIC 
PC 386 

SOUS WINDOWS 

Intérêt 	 20 
Accessibilité 	* * * * * * 
Potentialité 	 * * * * * 
Prix  

TURBO C++ 
Compatible PC 

Intérêt 	 18 
Présentation 	* * * * 
Accessibilité 	 * * * * 
Potentialité 	* * * * * * 
Prix 	 G 

92 

,r basic a la réputation d'are lent à 
p: igrammer. Visual basic est un langage 
,k-ciné à programmer des applications 
\Windows C'est aussi une révolution! A 
la rois simple et puissant, il propose la 
I ogrtmmat ion objet comme jamais elk 
ne l'avait été (sauf avec I lypercard sur 
(Iii'. niais est-ce bien un langage ?). 
Crcet une fenêtre, personnalisez-la avec 
des menus, des icônes, etc... Double-
cliquez sur cette fenêtre, un éditeur de 
I: te. apparaît: il suffit de taper les ins- 

!ctions basic correspondantes pour 
'elles soient attachées à la fenêtre. En 
;tat de même pour chaque objet, cha-

,e bouton, chaque iclone, vous réalisez 
,ire application. Aucun autre langage 

1 _ C est un langage puissant. Son 
rand défaut, qui est aussi sa plus gran-

de qualité est de laisser au program-
meur une liberté totale. 

AVIS DE TILT. Le Ï urbo C+ + de Bor-
-rd est sans doute la meilleure version 
le ce langage. En vrac, citons la pro-
_rrmmation objet, l'intégration de li-
_nes assembleur dans le code source. 
es bibliothèques de fonctions éten-

,!ues, la gestion transparente des over-
.r s, etc. Si vous désirez apprendre un 
langage aux larges capacités, sans que 
,cla vous coûte les yeux dc la tête, Tmr.
i,,, C++ est celui qu'il vous faut ! 

RESENTATION. La qualité de la docu-
nrentation et les nombreux exemples  

dit « orienté objet » n'a été aussi loin 
dans ce sens. 
L'AVIS DE TILT Visual basic s'adresse 
à tous ceux qui désirent programmer 
Windows. Le programmeur occasionnel 
pourra utiliser les fonctions déjà exis-
tantes. Le « pm » définira ses propres 
fonctions en C. qu'il appellera depuis 
Visual basic. Un des rares langages 
vraiment innovant (disquette Micro-
soft). 
ACCESSIBILITÉ. Quelques manccuvres 
suffisent pour obtenir un résultat com-
plexe. 
POTENTIALITÉ Un record quand on 
pense à la taille des programmes Win-
dows développés en C. 

qui l'accompagnent vous permettront 
de prendre contact en douceur et de 
progresser rapidement. 
ACCESSIBILITE. Le C s'acquiert fa-
cilement, surtout s'il est complet et 
bien documenté comme c'est le cas ici. 
Sa liberté, en revanche, peut rapide-
nient mener à un mauvais style de pro-
grammat ion. et nécessite plus d'atten-
tion et (le rigueur. 
POTENTIALITE. Il n'y a aucune limi-
te ! Les fonctions du langage C sont 
écrites en assembleur, et pour peu que 
vous connaissiez suffisamment ce lan-
gage, il est parfaitement possible de les 
rcprogrammer à votre idée (disquettes 
Borland). 
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PROFESSIONAL 
PAGE 2.0 

Arniga 

interet 16 
Presentation * * * * * 
Accessibilité * * * * * 
Potentialité * * * * * 
Prix_,..  i 

LE REDACTEUR 
3.15 

AtariST1Mo 

Intérél 19 
Présentation * * * * * 
Accessibilité * * * * * 
Potentialité ****** 
Prix F 

WINTEXT LIGHT 
Macintosh 

lntérét  
Présentation * * * * 
Accessibilité * * * * * 
Potentialité * * * * 
Prix F 

SCRIPT 2 

Intefet 
Présentation 
Accessibilité 
Potentialité 
Prix 

PUBLISH IT ! 
EASY 

Macintosh 

lotcre' 17  
Presentation * * * * 
Accessibilité ,tr * * * * 
Potentialité * * * * * 
Prix 1 

l'rr /e.r irru! Page 2.1) est un hon logi-
ciel de PAO sur Amiga, domaine où 
cette machine était jusqu'à présent 
bien en retard. 
L'AVIS DE TILT. Ce programme est, 
avec Pud+li.shin,S Partner Master 2.1, 
l'un des deux meilleurs programmes 
de PAO sur Ami a. S'il ne peut soute-
nir la comparaison avec les monstres 
sacrés existant surMacet PC. il pemtet 
cependant de faire de l'excellent ira-
cail. 
PRESENTATION. Le manuel (qui de-
vrait être francisé à ce jour) est très 
complet mais ne vous sera guère utile 
pour connaître les règles de mise en 
page. En revanche, l'interface est très 

'l'raitement de texte puissant dans sa 
version d'origine. Le Rétlacteto-  3 s'est 
s u complété de nouvelles versions ap-
portant gestion de fichier, mailing, 
classement des paragraphes. gestion 
améliorée du dictionnaire, diction-
naire de synonymes et correction en 
anglais et /ou français. 
L'AVIS DE TILT. Traitement de texte 
haut de gamme sur Atari SI. Le Rédac-
teur 3/5 Petit se comparer sans honte 
aux grands ténors du PC et du Mur, se 
montrant souvent même plus rapide ou 
plus complet sur certains points. Tou-
tefois, il nécessite une mémoire impor-
tante pour travailler. I Mo étant le 
strict minimum. 

Destiné tout particulièrement aux nou- 
eaux Mac à petits prix. cc traitement 

de texte offre la majorité des fonctions 
le plus couramment utilisées par ce 
type de programmes. 
L'AVIS DE TILT. Abandonnant saris re-
mords les options avancées de son 
grand frère (éditeur de fomules nta-
thématiques, modules de langues 
étrangères), cette version Li hi repré
sente un excellent choix pour qui veut 
écrire sans complication, d'autant que 
,on prix est très attractif. 
PRESENTATION. Le manuel, comme le 
lugicieL est en français. Les menus 
sont clairs et simples d'usage et l'ergo-
n, mie agréable. 

( -cue nouvelle version de ce traite-
nient de texte sur Atari ST corrige cer-
urines imperfections, tout en conser-
v,+nt aire remarquable qualité 
ei' i mpression. 
,AVIS DE TILT. S'il ne petit se comparer 
au Rédacteur 3, cette nouvelle version, 
:0cc son correcteur orthogrphique de 

liesse, sa ccsure automatique et l'op-
,n de prévisualisation des pages sa- 

t ere cependant bien plus complète. 
'rpt 2 constitue cependant un ex-

cellent choix pour de petits travaux où la 
qualité d'impression est de rigueur ou 
Is tir l'écriture en langues orientales. 
PRESENTATION. Le manuel et le logi-
ciel sont en français niais l'installation 

Publish It! I/act est un logiciel de PAO 
air tIaci+ttoch qui, tout en offrant cer-
rises options avancées, accepte de 
tourner sur un simple Classic. 
L AVIS DE TILT. Face aux monstres sa-
crés de la PAO sur Mac (Xpress en par-
iiruier), ce programme se défend 
bien, d'autant qu'il ne nécessite pas 
une configuration musclée et que son 
IFS est intéressant pource type de pro-
cr mimes. 
PRESENTATION. L.e logiciel et le ma-
tie! sont en français, ce qui est un 
Il int positif. En revanche, l'interface 
ii ii standard est un peu moins rapide 
t 'oignée et bloque le recours à I'envi-

n,nnement standard. 

intuitive à manipuler et reprend les 
principes habituels de ce type de pro-
gramntes. 
ACCESSIBILITÉ. Bien qu'offrant un 
vaste éventail de fonctions puissantes, 
le programme reste simple d'utilisa-
lion et peut convenir aussi bien pour 
publier un simple fanzine que pour de 
gros documents. 
POTENTIALITÉ. Outre la mise en place 
facile des réserves, la gestion des ga-
barits, l'habillage automatique des 
images et la rotation des objets, le pro-
gramme gère parfaitement la couleur 
(l 1X11 teintes tramées à l'écran et jus-
qu'à 16 millions à l'impression)(dis-
quettes Gold Disk), 

PRÉSENTATION. Le manuel principal, 
tout comme ses compléments. est 
d'une grande clarté et il est facile d'y 
retrouver rapidement un renseigne-
ment particulier. 
ACCESSIBILITÉ. En dépit du nombre 
incroyable d'options offertes, le pro-
gramme reste simple d'usage grâce à 
ses nombreux raccourcis clavier et ses 
menus en cascade. 
POTENTIALITÉ. En ce qui concerne le 
traitement de texte proprement dit, 
strictement rien n'a été oublié dans Le 
Rédacteur 3-1S. Et le champ d'action 
est encore élargi par le gestionnaire de 
fichiers ou le traitement multilingue 
(disquettes Epigraf). 

ACCESSIBILITÉ. Winre.tt l.i,t;ht se ntai-
Irise en quelques instant, et séduira 
fous ceux (lui veillent écrire lettres ou 
documents pas trop importants sans 
avoir à se casser la tète. 
POTENTIALITÉ. Bien que simple, le 
programme dispose cependant de tous 
les ingrédients d'un bon traitement de 
texte : affichage WYSIWYG. règles 
multiples. fontes variées avec un vaste 
éventail de corps (de 5 à 126 points), 
recherche/remplacement performante, 
mailing, correcteur orthographique à 
la frappe ou en vérification finale. 
complété d'un lexique utilisateur et de 
l'inclusion de graphisme (disquettes 
WinsoftI. 

manuelle sur disque dur oblige à une 
série de manipulations. 
ACCESSIBILITÉ. L'interface est exac-
tement superposable à celle de la pré-
cédente version. Les habitués ne se-
ront pas dépaysés. Pour les autres, elle 
reste très simple d'apprentissage. 
POTENTIALITÉ. Cette version 2 dispose 
de la césure automatique. (le la prévisua-
lisation des pages. du mailing et d'un 
correcteur orthographique. Le pro-
gramme est imbattable en ce qui con-
ceme l'éventail des fontes (prés de 700, 
dont certaine très rates', tibétain, farsi, 
urdu, etc) et la qualité d'impression sur 9 
aiguilles (disquettes Application Sys-
tems). 

ACCESSIBILITÉ. En dépit de son inter-
face inhabituelle, le programme s'a-
vère finalement très simple d'emploi, 
quelques heures suffisant à le maîtriser 
parfaitement. 
POTENTIALITÉ. Le programme rc-
prend les recettes des bons logiciels de 
PAO : mise en place facile des ré-
serves, chaînage du texte sur plusieurs 
réserves, traitement de texte simple in-
tégré, outils de dessin incorporés (as-
ser simples toutefois). correcteur or-
thographique. habillage automatique 
d'une image, rotation au degré prés 
d'un objet et, en dernier lieu. permet la 
gestion de la couleur (disquettes Time-
works). 
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Utilitaires Pr.,,, ammation 

DEMO 
CONSTRUCTION 

KIT 
Atari ST 

Intérêt 	 __ 	19 

Présentation 	 * * * * 
Accessibilité 	 **** 
Potentialité  
Prix___ 	 D 

LATTICE C 5.0 
Atari ST 

Intérêt. 	 .1 

Présentation 	 * * * * * 
Accessibilité 	 * * * * * 
Potentialité 	 *****ir 
Prix 	 G 

AMOS: 
COMPILATEUR 
ET MODULE 3D 

Amiga 
IntérêL 	 18 
Présentation 	 ****,t 
Accessibilité 	 ***** 
Potentialité 	 ****** 
Prix. 	D (chaque module) 

GFA PC 
Compatible PC 

Intérêt 	 16 
Présentation 	 * * * * 
Accessibilité 	 * * * * 
Potentialité 	 ***** 
Prix 	 F 

PAGE SETTER II 
Amiga 1 Mo 

Intérêt 	 -16 

Présentation 	 * * * * 
Accessibilité 	 * * * * * 
Potentialité 	 * * * * 
Prix 	 F  

Urn71, f',tnstr[+rtk,r[ Kit (DCK) est un 
programme génial qui permet de créer 
,iii Atari SI des démon sans aucune 
connaissance préalable de la program-
mat mn. 
L'AVIS DE TILT. DCK comble dc fort 
belle manière un créneau jusque là 
iiioecupé. Programmé par un maître de 
l'assembleur et (les effets spéciaux, il 
permet, une fois maîtrisé, de réaliser 
i;teiLcment et rapidement des démos 
lignes des meilleurs groupes en 
,cue. 
RÉSENTATION. Le manuel (en fran-

.;iis) explique clairement les notions 
importantes, niais passe rapidement 
sur enains modules. 

l'lus puissant que les meilleurs basic• 
ut en restant beaucoup plus facile 

d'accès que l'assembleur, le langage C 
su conquérir les programmeurs pour 

devenir l'un des langages dc référence. 
L'AVIS DE TILT. Cette version 5.1) du Lut-
ice C' est l'une des plus complètes, res- 
pectant les nouvelles normes ANSI et 
gérant le 68030 ainsi, bien évidemment 
que le 68 000 et le 68020. En dépit de ses 
vastes possibilités, elle n'en demeure 
pas moins conviviale et accepte de tour-
ter sur un simple Atari 57 512 ko. 

PRÉSENTATION. L'éditeur, dont l'im-
portance est capitale, est entièrement 
'uus GEM et accepte quatre pro-
_ranmus simultanés. Il dispose, en 

I,[[u , cc basic étonnant qui gère Lie 
Ile manière graphisme. animation et 

nieitage, voit son champ d'action élar-
i par ces deux compléments. Le com-

I+ilateur accélère notablement la vi- 
.•sse d'exécution des programmes et 
r module 3D ouvre la porte à des ani-
iiatious cri relief du plus bel effet. Ces 
nodules sont, chacun, fournis avec la 
sersion 1.3 du langage, plus perfor- 
mante sur de nombreux points. 
L'AVIS DE TILT. Ces deux modules ren-
lorcent Antos dans sa position dc Ica-
der et lui ouvrent même la porte des 
applications professionnelles dc 
moyenne puissance. 
PRESENTATION. Les deux modules 

Basic de haut niveau, le GFA est en 
passe de devenir un langage universel, 
puisqu'il est désormais disponible sur 
lean Si. Anti¢a et PC. 
:. AVIS DE TILT. Les différentes ver-
,ions tirent au mieux parti Iles capaci-
Id's de chaque configuration. Ce basic 
est un peu en retrait surccrtaines fonc-
ions, face aux nouveaux basic mais 
Mire, en contrepartie, l'avantage 
d'une excellente compatibilité avec 
les versions Atari 51' et '1ni'a. 
PRÉSENTATION. La documentation, 
composée de deux volumineux ma-
miels (en anglais) fournit tous les ren-
,; ienements utiles pour une program-
haul, n de haut niveau, mais ne 

Cc logiciel de PAO s'apparente à une 
version light de Prrfssirntal Page 2, 
les deux programmes étant d'ailleurs 
du même éditeur. 
L'AVIS DE TILT. Si Paxe .Setter Il ne 
peut se comparer aux grands de la PAO 
sur Ami'a (pas (le gestion couleur. de 
rotation, d'attributs et taille des carac-
tcres limitée), il n'en demeure pas 
moins intéressant pour de petits ira- 
vaux, par son usage aisé et ses fonc- 
tions suffisantes. 
PRÉSENTATION. Le manuel, en fran-
vais tout comme le logiciel, est clair, 
avec un chapitre d'initiation très di-
dactique. De plus l'ergonomie du pro-
gramme est excellente, avec des me- 

ACCESSIBILITÉ. OCK demande un ap-
prentissage assez long, pour com-
prendre le fonctionnement exact de 
chaque module et de leurs limites. En 
contrepartie, let possibilité d'activer ou 
non à volonté les fonctions est un atout 
capital, qui fait gagner un temps pré-
cieux lors de la mise au point finale de 
votre démo. 
POTENTIALITE. Non content d'offrir 
(les scrolls texte dans tous les sens. des 
déformations d'image, les équaliseurs 
rythmés parla musique (chip ou digit). 
DC'K repousse les limites théoriques 
des SI en proposant le plein écran et 
les rasters (4 096 couleurs simulta-
nées !)(disquette Euro-Soft). 

outre, de l'indentation automatique et 
du contrôle de la concordance des pa-
renthèses. La documentation consti-
tuée (le trois manuels de 30(1 pages 
chacun (en anglais, malheureusement) 
fournit l'intégralité Iles renseigne-
ments utiles, niais ne constitue au-
cunement un cours de programmation. 
ACCESSIBILITÉ. Les différents pro-
grammes complémentaires (éditeur de 
ressources, débogueur, macro-assent-
bleur) facilitent d'autant le travail du 
programmeur. 
POTENTIALITÉ. 	très grande puis- 
sance de ce langage le destine tout par-
ticulièrement à des applications pro-
fessionnelles (disquettes Ilisoft). 

disposent d'un bon manuel (en fran- 
çais) et d'une interface très facile à uti-
liser. 
ACCESSIBILITÉ. Les options du com-
pilateur permettent une adéquation 
précise à vos conditions de travail. Le 
modeleur 3D. quant à lui, est un petit 
chef-d'œuvre de puissance et de sim-
plicité. 
POTENTIALITÉ. Le gain de temps ob-
tenu par le compilateur est important 
(10(3 ih, en moyenne et jusqu'à 600 °ic 
pour les fonctions logiques).l.e mode- 
leur étonne par sa vitesse de traitement 
et les nouvelles instructions per-
mettent de gérer facilement ces objets 
3D (disquettes Europress). 

constitue nullement une initiation à ce 
langage. 
ACCESSIBILITÉ. Pour qui vient du ST 
ou de I'Aemga. le travail sous GFA PC 
met à profit les habitudes acquises. 
Pour les autres. l'apprentissage risque 
d'être un peu plus long, le programme 
rompant avec les habitudes (les utilisa-
teurs de PC. 
POTENTIALITÉS. Basic élaboré, le 
GFA gère facilement fichiers, gra-
phisme (toutes les canes sont suppor- 
tées), souris, fenêtre et menus dérou- 
lants à la mode GEM (mème sous 
MS-DOS). et sprites. En revanche, la 
gestion des sons a été totalement oc-
cultée. 

nus clairs et des icônes bien regroupés 
par fonction. 
ACCESSIBILITÉ. Le programme est 
tout particulièrement destiné aux utili-
sateurs occasionnels, qui pourront ce-
pendant obtenir des résultats fort ho-
norables. 
POTENTIALITÉ. Page Setter Il est 
orienté vers la page, mais la présence 
d'un bureau, où l'on peut entreposer 
réserves, textes et images et le chat-
nage des textes sur plusieurs pages. fa-
cilite son utilisation pour des docu-
ments plus importants. L'habillage des 
images est automatisé et l'impression 
excellente même sur une banale 9 ai-
guilles (disquette Gold Disk). 
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/RACHETE VOTRE • 
n 

METRO: ALESIA OU MOUTON-DUVERNET 

Tél: 45.41.41.63 Fax: 45.41.20.89 
ouvert de 10 h. à 19 h.du lundi au samedi inclus 

OUVERTURE LES DIMANCHES 8/15/22 
DECEMBRE DE 11H A 18H 

CONSOLES 
NEC / SEGA / NINTENDO 

NEO—GEO 
OCCASIONS JUSQU' A 50% DU PRIX DU NEUF 

o sad no 	 GARANTIE 6 MOIS SUR AMIGA, ATARI. R. FX  AO~AA,—O ABG  

AMIGA ATARI P.C. 
A 500 PLUS 	 3190 F ATARI 520 STE 	 2490 F EXEMPLE DE CONFIGURATION: 
(1 mo ram - workbench 2.4) ATARI 1040 STE 	 3290 F 386 SX 16 Mz - I Mo RAM 
A 	2000 	.......................................................5490 	F MONITEUR S.M 124 	 1090 F D.D. 40 Mo - LECTEUR 1,4 Mo 
A 500 PLUS + ECRAN 1083S......... • 	5190 F MONITEUR COUL. STEREO 	2290 F V.G.A. ('OU II,EURS 
A 	500 	-.......- ................................... 	2790 	F ATARI Mega ste 4 M D.D. 48 M 	8990 F DOS 5.0 - SOURIS 
DISQUE DUR A 500 45 Mo .................. 3990 F Lect. ext. 3.5 p 	 650 F 
LECTEUR EXTERNE 	............... 650 F D.D. 20 M 	 2990 F 

9300 F I.E TOI UT 	t.t.c. D.D. 30 M 	 3790 F 
D.D. 80 M 	 5990 F 
D.D. 44 AM 	 5990 F CARTE SOUND- BLA5TER.................1290 F 
IMPRIMANTE STAR JET D'ENCRE 	2790 F CARTE SOUND-BLASTER PRO....._.2490 F 

a 512K POUR STE 	 350 F 

DEPOT — VENTE 1 512K POUR STF 	 590 F 
2M POUR STE 	 990 F 

1 IMPRIMANTE LC 20 	 1990 F TOUTES NOS 

Pour Commander OCCASIONS 

Contactez le: SONT GARANTIES 

45.41.44.54 6 MOIS 

BON DE COMMANDE à retourner à J.B.G Electronics 163 AVENUE DU MAINE-75014 PARIS 
VOTRE COMMANDE: 

rcglcmcnt(à joindre a la commande): 
chèque ou carte bleue numéro: 

NOM: 	 PRENOM: 
date d'expiration: 
signature: 	

Adresse: 

frais de port: logiciel + 30 F matériel + 100 F 	 C P: 	 VILLE: 	 TEL: 

MEGA DRIVE + 1JEU: 1290 F/ NEO-GEO + 1JEU: 3490 F 



Ejucatifs 

L
es éducatifs ont longtemps servi de prétexte à ceux qui voulaient se 
faire offrir un micro par leurs parents avec l'intention secrète de 
passer plus de temps sur le dernier shoot-them-up que sur la 
grammaire française. Les éducatifs étaient alors d'une tristesse 
affligeante. Aujourd'hui, même les parents jouent. Les logiciels ont 
suivi la pente et certains d'entre eux soutiennent la comparaison 

avec leurs meilleurs jeux. 

Si l'on fait le tour d'horizon 
de l'année 1991, nous pou-
vons constater que les 
changements ne sont pas 
significatifs en matière d'é-
ducatifs. En effet, la tendan-
ce qui s'était amorcée en 
1990 se confirme et les 
concepteurs continuent de 
créer des logiciels de plus 
en plus graphiques, ludi-
ques et animés. Des séries 
qui avaient fait leurs preu-
ves, telles les Labyrinthes, 

sont complétées par un pro-
gramme de français tou-
jours aussi bien réalisé que 
ses prédécesseurs. ADI, 
élu Tilt d'or l'an dernier, 
nous présente Adibou son 
petit cousin et étend ainsi 
son concept original à un 
programme conçu pour les 
plus petits. Cependant, le 
contenu des éducatifs s'é-
toffe et des activités plus di-
versifiées sont proposées, 
ce qui évite la lassitude d'un 

travail par trop répétitif. J'en 
tiens pour preuve Alcantor, 
le petit dernier de Lankhor, 
Secret England de Genera-
tion V et Adi Passage de 
Coktel Vision. D'autre part, 
élément nouveau, certains 
concepteurs commencent à 
développer des program-
mes sur Macintosh, tels 
Profet avec Raisonnons. 
Globalement, le bilan est 
donc plutôt positif et témoi-
gne du désir des éditeurs de 

continuer à faire rimer ludi-
que avec pédagogique, 
sans pour autant que le 
contenu éducatif n'en souf-
fre. Mais comme il en faut 
pour tout le monde, les purs 
et durs ont toujours la possi-
bilité de travailler sur des 
produits qui ne dérogent 
pas aux règles du sérieux et 
se lancer dans des Etudes 
de textes, admirablement 
conçues par Nathan. 

Brigitte Soudakoff 

RAISONNONS 
PC, Apple Il, Mac 

Intérêt_ 18 
Matière mathématiques 
Contenu 
pédagogique * ,t * * * * 
Prix 	_ _ _ n.c. 
Intérêt sur autres machines 
Apple II : 17 Mac: 18 

ADIBOU 
PC, Atari ST 

Intérêt 	 _ 18 
Matière éveil 
Contenu 
pédagogique 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
Atari ST: 18 

ETUDES 
DE TEXTES 

PC, Atari ST 

Intérêt 	 18 
Matière 	 français 
Contenu 
pédagogique 	* * ,t ,t * * 
Prix 	 _ _ 	F 
Intérêt sur autres machines 
Alan ST : 18  

Lc titre en lui-même résume parfaite-
nient le contenu (le ce logiciel de ce 
programme très complet et très origi-
nal (le mathématiques. Profet inaugure 
in concept tout à lait intéressant en 

matière de didacticiel et. de plus, les 
programmes tournent sur Apple Il et 
Slur hush et sont conçus aussi bien 
h rur les élèves que pour les profes-
.curs grace a l'existence d'un mode 
('réation et Etude. 
L'AVIS DE TILT. En mode Etude. lé-
eve ale choix entre plusieurs niveaux 

et différentes approches. I.a plus in-
t ressante consiste a récupérer les 
nut, importants dun énoncé pour une 
meilleure compréhension et ainsi (le 

„!ibon n'est autre que le jeune cousin 
ti célèbre Adi. bien connu des Icc-
urà Il s'adresse tout particulièrement 
i\ enfants de 4 à 7 arts, qu'il invite à 
u ager dans son pays merveilleux où 
eginalion et bonne humeur sont rei-
c IIs découvriront une kyrielle d'ac-
1tes et (le jeux dams un cadre ex-

;;-rnentent attrayant et soigné. 
AVIS DE TILT. Ce programme, de par 
conception. possède des qualités in-
. testables. Simple d'utilisation, il 
upose des activités très diversifiées 
ndues encore plus attrayantes par 
humour omniprésent. Que l'on soit 

ins le domaine de l'éveil, de l'ap-
rentissage ou du jeu, des aides spéci- 

e programme qui s'adresse aux élè-
e, de lycée est une aide à la rédaction. 

iu commentaire composé et au résumé 
textes. A partir de dix textes d'au-

u's célèbres. ceux-ci disposent de 
modules pour cerner le texte et en 

arc une étude exhaustive : lexicale. 
ataxique et stylistique. 
AVIS DE TILT. Ce programme est un 

el lent outil de travail comprenant 
lexique très conséquent représen-

ni une grosse base de donnée, dispo-
! le à tout moment. En outre, des in-
rniations très complètes concernant 
putcur et sa vie apportent un éclat-
cc 

 
supplémentaire à la compréhen-

n d'une oeuvre, Grâce à un système 

guider l'élève vers la solution. A cha-
que mot trouvé correspond un petit 
commentaire expliquant comment l'u-
tiliser dans le contexte du problème 
proposé. En fonction du niveau, un 
commentaire final aide à la résolution 
du problème ou bien l'explique. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Tout est 
fait pour permettre à l'enfant de cir-
conscrire un énoncé afin de mieux le 
comprendre, cc qui est le préalable 
pour aborder les mathémathiques in-
tclligemment. 
PRESENTATION. Elle est claire, chaque 
partie du travail étant mise en valeur par 
des couleurs agréables, particulière-
nient attrayantes ! (disquette Profet). 

tiques simples sont disponibles ainsi 
que trois niveaux de difficulté. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. I. 'enfant 
est continuellement stimulé et motivé 
grâce à la qualité des activités qui mo-
bilisent sens de l'observation. création 
et réflexion. Tout est également fait 
pour favoriser au maximum I'autono-
mie des utilisateurs. 
PRESENTATION. L'environnement 
graphique et l'animation sont a la me-
sure du contenu pédagogique. Les cou-
leurs sont gaies. les animations très 
bien réalisées et les décors soignés. 
Tout est très bien conçu ici pour le plai-
sir des yeux et de l'esprit ! (disquette 
Coktel Vision). 

de multifenétrage et une gestion en hy-
pertexte. les recherches peuvent s'ef-
fectuer en cour% de travail. En outre, la 
barre (le menu se modifie en fonction 
de l'évolution du travail et s'adapte 
pourdonner accès à des fonctions nou-
velle,. Dans cc logiciel. il y a donc in-
teraction totale entre la progression de 
l'élève et la machine. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Grâce aux 
immenses possibilités dont il dislx,se, 
ce logiciel peut être utilisé en classe et 
constituer un excellent outil de travail 
pour le: professeurs. 

Elle est claire et soi-
gnée ce qui est essentiel dans ce type 
dc démarche (disquette Nathan). 
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PULVERISEZ 

LA BARRIERE DES 

PERFORMANCES... 

Ce n'est pas par chance si Konix est 
devenu un des tous premiers 
constructeurs de manettes de jeux en 
Europe... C'est le fruit de beaucoup 
de travail. La Konix Speedking avec 
sa prise de main révolutionnaire 
a envahi le marché US avec 
l'impact d'un ouragan ! 

Nous avons appliqué 
la formule gagnante 
- une construction solide 
et un design 
performant - pour notre 
dernière manette : la 
Konix Navigator. 

La formule Konix 
est adaptée à 

toutes nos manettes : 
Predator Megablaster et la 

très populaire Speedking vous 
offrent la puissance 

recherchée et s'adaptent 
aux types d'ordinateur 

les plus connus. 

Vim_ ■ ■ ■amv ~i ■ is 
COMPUTER PRODUCTS 

Alors pulvérisez la barrière des performances avec 
les manettes de jeux Konix et ne soyez plus limités 
comme par le passé quand vous jouez. 



ADI PASSAGE 
Atari ST, PC 

Matière 	pluridisciplinaire 
Intérêt_ 	 18 
Contenu 
pédagogique 	* * * * * 
Prix 	 _ n.c. 
Intérêt sur autre machine 
PC :18 

ALCANTOR 
Atari ST 

Matière 	pluridisciplinaire 
Intérêt 	 18 
Contenu 
pédagogique 	* * * * * 
Prix 	 — C 

JEUX MATHE- 
MATIQUES 
Compatible PC 

Matière 	 éveil maths 
Intérêt 	 17 
Contenu 
pédagogique 	* * * * * 
Prix 	 B 

LE 
LABYRINTHE 
DE LEXICOS 

CPC, PC, ST, Amiq~: 
Matière français 
Intérêt 18 
Contenu 
pédagogique * * * * k 
Prix C 
Intérêt sur autres machines 
PC: 18 	ST: 18 	Amiga : 18 

SECRET 
ENGLAND 

CPC, Atari ST, Pt 

Matière . anglais 
Intérêt 17 
Contenu 
pédagogique * * * * * 
Prix 	_ _- C 

Ce logiciel constitué d'un ensemble de 
questions-réponses très élaboré per- 
met d'évaluer les connaissances du 

sueur. Seul ou à deux, on se déplace 
-sr les sentiers d'un pays imaginaire. 
-\ la manière du jeu de l'oie, on avance 
fautant de cases que le chiffre tiré au 

,üe. On peut choisir la direction à 
prendre et, parfois. la matière que l'on 
préfère. 
- AVIS DE TILT. Ce logiciel présente 
l'avantage d'être pluridisciplinaire. 
t On peut être interrogé en français, 
maths, éveil et culture générale. ce qui 
permet de faire des révisions séricures 
Jans tous ces domaines. La possibilité 
is jouer à deux constitue également un 

Scénario médiéval sur fond de château 
ensorcelé pour les enfants de primaire. 
Transformé en monstre pour avoir osé 
a ffronter le sorcier, vous voici con-
damné à errer dans les couloirs dc la 
bâtisse hantée. Le seul moyen dc re-
rouver votre apparence humaine con-

'iste à acheter des sorts magiques. 
four y parvenir, il vous faudra rempor- 
ter une série de onze épreuves faisant 
appel à vos connaissances en calcul et 
en français. 
L'AVIS DE TILT. L'enfant est intelli-
gemment stimulé et il est actif en toute 
circonstance. Mémoire, observation, 
astuce, réflexion et logique sont égale- 
ment mobilisées dans une farandole 

t'e logiciel propose une initiation très 
iodique et colorée au monde des 
nombres et s'adresse tout particulière-
ment aux enfants de 5/6 ans. Cette dé-
couverte passe par toute une série 
d'activités divers et fort bien adaptées 
à la population concernée. 
L'AVIS DE TILT. L'apprentissage s'ef-
fectue de façon très progressive et pé-
dagogique et permet d'aborder des no-
tions importantes en douceur. Ainsi, 
l'enfant peut apprendre les nombres 
par identification, en appuyant sur la 
touche correspondante, ou bien en se 
déplaçant, en temps limité, dans le la-
hyrinthe. Il peut également dessiner 
par les nombres et, en les reliant entre 

Volts venez de vous poser sur la pla- 
nète Morphintax peuplée de person- 
nages bizarres qui agressent parfois le 
voyageur ne répondant pas correcte- 
ment aux questions posées. Votre ob-
jectif, atteindre la salle du Conseil su-
prême, mais il vous faudra déjouer 
bien des pièges et affronter des êtres 
aux pouvoirs terrifiants. 

AVIS DE TILT. L'intérêt de ce pro- 
_rantme se situe à plusieurs niveaux. 
pn effet, en partant d'un scénario bien 
licelé, il sensibilise d'emblée les utili-
,ateurs à une approche originale de la 
langue française. Ici, on vous ques-
tionne essentiellement et de façon très 
pertinente sur l'étymologie et le sens 

Le scénario s'appuie, dans ce logiciel, 
sur le secret de la Pierre philosophale 
revu et corrigé. Non seulement cette 
substance transforme en or tous les 
métaux mais elle confère le don des 
langues à son propriétaire ! La for- 
mule est cachée quelque part en An- 
gleterre et vous avez rendez-vous dans 
sept villes anglaises où vous ren-
contrerez sept personnages qui vous 
mettront à l'épreuve et vous foumiront 
des indices. Mais attention, l'affreux 
(;gly Joe est aussi sur les rangs ! 
..'AVIS DE TILT. Cc logiciel permet d'a-
border la langue de Shakespeare sous 
de nombreux aspects. A chaque ville 
correspond une épreuve différente et  

aspect positif par l'émulation des par-
ticipants. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Ce jeu-test 
a été spécialement conçu pour les 
élèves de CM2 et les questions posées 
font autant appel aux connaissances 
qu'à l'astuce, ce (lui évite l'aspect trop 
scolaire. Il ne s'agit pas seulement 
d'être savant, niais également très 
perspicace pour gérer au mieux les 
possibilités offertes, tant au niveau du 
jeu en lui-même que des connais-
sances en diverses matières. 
PRESENTATION. Elles est très soignée. 
Les décors sont réalistes et les couleurs 
particulièrement attrayantes (disquette 
Coktel Vision). 

d'activités fort bien réalisées et très 
bien adaptées à la classe d'âge con- 
cernée. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Grâce à 
Alcantor. les enfants peuvent tester 
leur vitesse de lecture et la compréhen- 
sion d'un texte, évaluer le temps qui 
s'est écoulé entre deux messages so- 
nores, retrouver un mot dont les lettres 
sont mélangées, éprouver leur mé- 
moire et même apprendre à re-
connaître les notes de la gamme. L'en-
fant est toujours intelligemment 
stimulé par ce programme. 
PRESENTATION. Le graphisme est 
bien réalisé et apporte une note réaliste 
à l'ensemble (disquette Lankhor). 

eux, voir apparaître un dessin. Après 
cette sensibilisation, la notion de cal-
cul commence à apparaître et le travail 
se fait sur les suites logiques, l'identifi-
cation d'images comportant un certain 
nombre de dessins ou le comptage d'é-
léments s'affichant à l'écran. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Toutes les 
activités proposées aboutissent natu- 
rellement au concept d'addition et dc 
soustraction et à la combinatoire des 
nombres entre eux. 
PRESENTATION. L'ensemble, claire-
ment présenté, est étayé par un support 
graphique attrayant et une représenta-
tion imagée des nombres (disquette 
Colorado Technologie). 

des mots, les préfixes et les suffixes. 
De surcroît, le travail proposé par Le 
t ahvrirntlte de Lericos fait autant appel 
à la logique qu'à la réflexion. 
INTERET PEDAGOGIQUE. Ce logiciel 
s'adresse aux enfants de R à 12 ans qui 
désirent se perfectionner en vocabu- 
laire français. Les explications appor-
tées en cas d'erreur sont claires et 
précises pour une meilleure compré-
hension. 
PRESENTATION. Le graphisme est à la 
hauteur du contenu pédagogique, 
c'est-à-dire soigné, attrayant et re-
haussé d'une animation qui vient ad-
mirablement compléter l'ensemble 
(disquette Retz). 

toujours attrayante : remettre un texte 
en ordre, compléter des phrases avec le 
mot adéquat, repérer les fautes qui s'y 
sont glissées ou retrouver les airs con-
nus. 
CONTENU PEDAGOGIQUE. Les exer-
cices proposés sont amusants, diversi-
fiés, et vous renseignent sur la culture 
et la civilisation du pays. Un diction-
naire et des aides sont disponibles, et 
vous pouvez également voir vos er-
reurs et méditer dessus. 
PRESENTATION. Elle est claire et le 
réalisme des décors de Secret England 
doit toute sa qualité aux images digita-
lisées qui jalonnent votre travail (dis-
(luette Génération V). 



1116 LOGICIELS 
Une année de jeux micro 

Voici le catalogue des logiciels de l'année 1991. Copieux, 
il ne peut que combler l'appétit des boulimiques du jeu. 

Le but de cette liste est de fournir à chacun les 
renseignements de base concernant tous les logiciels. En 
tête viennent les titres, ingénieusement classés par ordre 
alphabétique. La marque représente l'éditeur dont vous 
trouverez l'adresse à la fin de ce guide. Pratique quand 

on veut savoir où acheter! Tout le monde comprendra ce 
que contiennent les colonnes suivantes : ordinateur et 

type de jeu. La note, fondamentale, peut parfois paraître 
sévère. C'est qu'elle a été remise à jour de façon à 

prendre en compte les dernières nouveautés. 
Le code des prix, indiqués dans l'avant-dernière colonne, 

se trouve à la page 32. Voilà, vous savez tout. Si vous 
trouvez votre bonheur dans cet inventaire et que vous 

vouliez en savoir plus, reportez-vous à la dernière 
colonne. Elle vous indique le numéro de Tilt ou de 

Consoles+ dans lequel le test complet est paru. Il suffit 
alors de compulser votre collection ou de commander 

l'exemplaire qui vous manque. 

LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR TYPE INTÉRÊT GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX DANS N° 

1941 Hudson Supergrafx Shoot-them-up 17 ****** ****** **** E C+2 

1943 Naxat PC Engine Arcade 12 *** *** *** D 91 RS 

3D CONSTRUCTION KIT Domark Amiga Création graphique 18 - - - F 92 CREA 

3D CONSTRUCTION KIT Domark Amstrad CPC Création graphique 17 - - G 93 CREA 

3D CONSTRUCTION KIT Domark Atari ST Création graphique 13 - - F 93 CREA 

3D SOCCER Simulmondo Amiga Football 14 **** **** *** C 87 RS 

$00 CC MOTOMANAGER Simulmondo Amiga Course de motos S **** ** *** B 92 RS 

688 SUB .ATTACK Sega Megadrive Combat sous-marin 17 ***** ***** ***** D C+2 

7 COLORS Infogrames Amiga Réflexion 1 stratégie 8 ***** - *** B 96 RS 

7 COLORS Infogrames PC Réflexion f stratégie 8 ***** *** B 95 RS 

4 10 TANK KILLER 1.5 Dynamix PC Combat aérien 15 *** ***** *** r C 94 RS 

ABYSS Free spirit Amiga Action / stratégie 16 **** **** **** C 95 RS 
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LOGICIEI. MARQUE ORDINATEUR TYPE INTI RHÏI' GRAPH15M1: ANIMATION BRUITAGES PRIX 
ANS 	I 

DANS N" 

ACTION STATIONS Storm Computers PC Wargame naval 15 ** • * U 89 RS 

A("PRAISER Fnix Super Famicom Action / strategic 17 #**#t t*t** **x*x* E C+() 

ADI) MOTION Morion Works Macintosh Création graphique 17 - - - G 93 CREA 

AUI AI'PLIC:1'I'ION ANGLAIS Coktcl Vision PC. Atari Si Éducatif : anglais 18 - - - B 92 KIDS 

AU! APPLICATIONS CEI-CE2 Coktel Vision PC. Atari ST Educatif : français 1S - - B 90 KIDS 

ADI PASSAGE (-okiel Vision Atari S'1. PC Fducanf 
luridixi rlinairr IS C 93 KIDS 

ADRENALI'NN EXPONENTIA Loriciel Amiga Action 12 # * # # * * * * * * * * * * B 95 KS 

AD\:\NCF.D DFSTROI'F:R 
tilAtl!LA'l'OK Futurs Amiga Combat naval 17 #***# **t#t **** (' SS 1111 

AOSANCEU UESTROI'ER 
SIML!L:\TOR Futura Amstrad CPC Combat naval 8 ** ** *** B 88 HITS 

ADNAM('F:U i)ISIROIER 
SIMULATOR Futura 'tari SI Combat naval 17 *t#x* ***** *t* C tüi IIITS 

ADV ANC'ED DESTROYER 
SIMULATOR Futura PC Combat naval 14 **** **** ** C 88 HITS 

AUl'ANT:1(:F:'rENNIS Infogramcs PC Tennis 15 ##t #t#tx # #tx C NP 

ADVENTURE: ISLAND Hudson PC Engine Arcade 6 x* *** *** I) 93 KS 

AD1F.NTURI ISLAND Hudson PC Engine Avcnturc 1 action 17 t*#t #tttt xt ## 1) (-II 

ADVENTURES OF' ROBIN HOOD, 
Millenium Amiga Aventura animée 10 * * * ** * * * * C 95 SOSC 

AD%ENTURFS OF ROBIN HOOD 
rrHEl Millenium PC Aventure animce 11 *t#** ***t t** C 94 SOS,\ 

AERO BLASTER Hudson PC Engine Shoot-them-up 18 ***** *#ttt* t#t* D 86 111I 

AFRICA KORPS Impressions Amiga Wargame 13 #*# - C 92 KS 

AFRICA KORPS Impressions Atari ST Wargame 13 #** - - C 92 RS 

AGF. Tomahawk PC Aventura animée 18 **xxxx xxxxxx xxxx C 96 SOSA 

AIR SUPPLY Magic Bytes Amiga Shoot-them-up Il *x# x*xxx xxx C 88 RS 

AIR SUPPLY Magic Bytes Atari ST Shrxn-them-up 12 ** ***# tx# B 89 GUI 

ALCAN'l'OR Lankhor Atari Sr 
Éducatif 

pluridisciplinaire 18 C 92 KIDS 

AIJ)VNE-S Iludsuit Nupergrafz Shoot-them-up 18 #***t xttxt# tt*# D W )III 

ALDYNES Hudson Supergrafx Shoot-them-up 19 **** ***** **** C C+0 

A1. ESTE Toaplan Mcgadrivc Shoot-them-up 14 t t # t # t t t t t * * * * t D 89 RS 

ALICE IN WONDERLAND Face PC Engine Action II ***** ***#* **** D 88 GUI 

ALIEN DRUG LORIS Panther Games Amiga I Mo Aventure Il **x* *** *** C 92 SOSC 

ALIEN STORM Sega Megadrive Beat-them-all 18 ***** ****** ***** D C+I 

ALIVE Lankhor Amstrad ('PC Aventure 12 *** t B 93 GUI 

ALPHA MISSION 2 SNK Neo Gen Shoot-them-up 18 ***#** *#**** #**** G C+1 

ALPHA "'AWES Infogrames Atari SF Action 15 *** ****** xtt B 89 KS 

ALTERED DESTINY Accolade PC Aventure 13 *** *** ** C 87 SOSC 

AMAZING SPIDERMAN Empire Amiga Action ! réflexion 17 * * * * * * * * * * C 87 HIT 

AMAZING SPIDERMAN Nintendo Game Boy Action) réflexion 14 x x # * * * * * * * * * * * B 90 RS 

AMOS Mandarin 
Software 

Amiga Programmation basic I8 - - - E 90 CREA 

AMOS 3D Europress Amiga Programmation 18 - - - D 94 CREA 

AMOS COMPILER Europress Amiga Programmation 18 - - D 94 CELA 

ANALYSOFT Arobace Atari ST Programmation basic 
GFA 15 - - - U 92 CREA 

ANOTHER WORLD Delphine Amiga Action / aventure 18 t*## **t#x **** C 96 SOSA 

APB Fcngcn Lynx Course dc voitures 12 *** **x **** C C+2 

ARABESQUE PRO Upgrade Atari ST Création graphique 15 - U 92 CREA 

AREA 88 Capcom Super Famicom Arcade IS ***#t *x*x* ***** E C+I 

ARGONAUT ID Amiga Action / aventure 14 **** ttttt *** C 92 KS 

ARMAETH I Editions du 
Dolmen PC Aventure animée 13 x** *** U 93 SOSA 

ARMMALYTE Thalamus Amiga Shoot-them-up 12 **** t*tit ***** C 95 KS 

ARMOR ALLEY Electronic Arts PC Action / stratégie 15 **** *** **** 1) 94 RS 

ARMOUR-CEDDON Psv'gno.is Amiga Simulateur et combat 11 ***** ****** t## C 92  HI-I 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR TYPE INTÉRÊT GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX PARC? 
Dns N° 

ARNOCR-GEDDON Psygnosis Atari ST Stratégie I action 17 x**** x**x* ** C 93 RS 

ART DE LA GlERR6 I1.1 Broderbund Atari ST Wargame 13 *x*x* *** **x C 7  RS 

ART DE LA GUERRE (L') Broderbund PC Wargame 10 * - * C 93 GUI 

ASTRO'MARINE CORPS Dinarnic Atari ST Shat-them-up 12 **** ***x x*x C ts9 RS 

ATF 1I Digital Integration Amiga Arcade 12 **** *** *** C 87 GUI 

ATF II Digital Integration Atari ST Shoot-them-up 12 **** *** ** C 87 GLI 

ATF H Digital Integration PC Shoot-them-up Il **** *** *** B 86 RS 

ATOMIC ROBO-KID Activision Atari ST Arcade lti ****x x**** xxxxx C 86 RS 

ATOMIC ROBO-KID Treco Megadrive Arcade 17 ***** xx*** ***** D 88 RS 

ATOMINO Psygnosis Amiga Stratégie 12 **** xxxx **x* B 91 RS 

ATP Sublogic PC Simulateur de vol 16 ***** **** *** D 90 HIT 

AUGUSTA GOLF TRE Soft Super Farnicom Golf l7 **xx **** **xx* F 9? HIT 

ALTODESK ANIMATOR Autodesk PC VGA Création graphique 17 — — — I 92 CREA 

AUTOFQKNATION Acerosoft Atari ST Aide à la 
pr ion 15 - C 87 CRÉA 

AVENGER Laser Soft PC Engine Shoot-them-up 6 *** **** **** D 88 GUI 

AVENTURES DE NIOKTAR (Titus PC Action / aseature IF xxxxx x**** xxx C 96 HIT 

AWESOME Psygnosis Amiga Shoot-them-up 16 *x*** ****** **x** C 86 HIT 

AWESOME Psygnosis Atari ST Shoot-them-up 1a *x*xx **xxxx **x* 	I  C 	I 92 RS 

AXIS Sega Megadrive Shoot-them-up I1 **** ***** **** D 87 GUI 

BABY JO Liiriciel Amiga Plates-formes 12 * * * * * * * * * x * C 95 RS 

BACK TO THE FUTURE III Image Works Amiga Action 11 *** xx* **** C 91 RSS 

BACK TO THE FUTURE III Image Works Atari Si Action III **x ** xxx C 91 RS 

BACKGAMMON ROYALE Oxford Softworks Atari ST Backgammon ll * * * * - C 91 RS 

BALL GAME Electronic Zoo Amiga Réflexion i strategic 12 *x**  *x*x **** B 93 RSS 

BALL GAME Electronic Zoo Atari ST Réflexion / stratégie 12 **** **** *xxx B 93 RS 

BALLOON' KID Nintendo Game Boy Arcade (3 **** xxxx *x* B wr RS 

BANDIT KING
HINA

S  OF ANCIENT 
C 

Infogrames Amiga Wargame 16 * * * * * * * * * * * * C 93 SOSA 

BANNER MANIA Broderbund PC Création graphique 12 - I E 94 CREA 

BARD'S TALE III Electronic Arts Amiga Jeu de rile 17 **x** *x** C 90 SOSC 

BARD'S TALE III Electronic Arts PC Jeu de rile 17 ***x 	x**** *** D 86 SOSA 

BAT Ubi Soft Amstrad CPC Aventure animée 14 **** ** * B 90 RS 

BAT Computer's 
Dream PC Aventure animée 16 *x**xx *x* *x**x C 92 SOSC 

BATTLE CHESS II Electronic Arts Amiga Echoes chinois 16 ****** ****** **** C 94 RS 

BATTLE COMMAND Ocean Amiga Combat de chars 16 **** ***** *** C 97 HIT 

BATTLE COMMAND Ocean Atari ST Combat de chars 15 *** ***x* *** C 87 HITS 

BATTLE DODGE BALL Banpresto Super Famicom Balle aux prisonniers 13 ***** *** **** E C+1 

BATTLE ISLE Bue  me l 	t  Amiga Wargame 18 **** *** **** C 94 SOSA 

BATTLE OF AUSTERLITZ Cornerstone Amiga Wargame 7 *x * C 89 GUI 

BATTLE OF OLYMPUS Broderbund Nintendo 8 bits Aventure I action 16 **** ***** **** D C+2 

BATTLE SQUADRON Electronic Arts Megadrive Shoot-them-up IS ***** x***x ***** 1) 88 RS 

BATTLEMASTER PSS PC Jeu de rôle I action 14 **** ** *** C 95 SOSC 

BATTLFSTORM Titus Amiga Shoot-them-up 18 xx**** ****** **** C 89 HIT 

BATTLETECH H Infocom PC Wargame futuriste 16 ***** *** **** C 87 SOSA 

BAYOU BILLY Konami Nintendo 8 bits Action 16 ****** ***** ***** D 89 RS 

BEAST Tecnvagik Sega Master 
S tem Beat-them-all 18 ***** ****** ***** E C+2 

BEAST BUSTERS Activision Amiga Tir sur cible IN' **** **** *** C 93 RS 

BEAST WARRIOR Riot Megadrive Beat-them-all 8 *** *** **** D C+3 

BETRAYAL Rainbird Amiga Action / aventure 17 x***x **** **** C 90 SOSA 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR TYPE INTÉRÊT GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX 
PARU 

DANS N° 

BETRAYAL Rainbird Atari ST Action / aventure 17 #**** **** *** C 90 SOSA 

BIG BUSINESS Magic Bytes PC Simulation 
écononu ue 14 * t x x x x x * x * x * (j 92 RS 

BIG GAME FISHING Simulmondo Amiga P@che en mer 10 **** ** *** B 92 RS 

BIG RUN laleco Super Famicum Rallye auto 13 xtx *xx ***** I 91 RS 

BILL & TED'S EXCELLENT 
ADVENTURE Accolade Amiga Aventure 2 *** ** #*** B 93 RS 

BILI. & TED'S F\CELLENT 
IA LNIIRE Nintendo Game Ruv lIates formcs 17 xttxx txt*tt xx**x* C C'+2 

BILLARD SIMULATOR 11 Infogrames Amiga Billard 12 *** **t* **** C 95 RS 

BILLARD SI\It 1.►TOR 11 Infugramcc Atari SI Billard A *tt* ** t C 93 RS 

BIO SHIP PALADIN Sega Megadrive Shoot•them•up 15 ****# ****# ***** D C+3 

BIONIC UUSRRANIX) Capcom Nintendo S bits Arcade 15 xtttt tt*t* #x*x l) fib RS 

BLADE WARRIOR Image Works Amiga Beat•thcn-all 10 *** *** *** C 94 RS 

BLAZING IIIL14DER III 	Ie, Amiga Shoot-them-up 11 *x* * * * * * * * * ( 91 RS 

BLINKY SCARY SCHOOL Zeppelin Games Amiga Plates-formes 12 **** *** *** C 86 RS 

BLIT/KRll(G - R\1ILF %I IHE 
Inreineore Amiga N'arg:unc Ih * * * * ( S8 RS 

BLIT7.KRIE C • It\IILF: AT THE 
SRDENNF_S . Internecine PC War Inc g 9 #*# • ir# (- •Rtt RSS 

III. (A 	K 	111 	I I.1ctroine Ath Niegadli.c ReI1 xlun IK txtxx *xxtxx ttxtt I) C• 

BLUE. ANGELS Accolade Atari SI Combat aénen 14 **** *** t* C 98 (,UI 

M A'E \11\ SIiIa,rapx' Arniia ( •mrhat relier h x*t** **** tttt ( 91 KS 

BLUES BR0.17lF:RS 'lilus Amiga Plates'furmes I6 #t*** *#**# txt*tt C 95 RS 

BO►1ltER>L\N Iludwn l'( 	Lncinc Artiwn 12 xxx *x** *t** U xxGUI 

BOMBUZAL tecmu Super Famiconv Stratégie 13 ** *** **** C 88 RS 

HlS1L1 l.orlelcl Amiga Refleurir 14 *x*xt x**x t*tt R 95 RS 

B(X)LY LtircIel Amxtrad (-PC Réflexion 14 **** ** *** B 93 GUI 

R(N)1.5 l.1n1clCl Alan 	S I Rdlcxion 14 x*x** * * * *t** l3 91 	III  

BOSTON BOMB CLUB Silmanls PC Action / téOcx1on 14 *#** ** * C 95 RS 

hf)IIt:S Alus:ills Amir.l Ailloli I xxxt tt*tt t** l' 88 RS 

BOUCS Krwsah Atari SI Action II *x*x x**t ### C 99 GUI 

BOULDER IL►SII Nmtriidu Nintendo x bit, ReficxIuu I'1 * * * * * l r l t * t x x D C' 1 3 

BOXXLE RI Game Boy Réflexion 12 #*## tt* ***** C C+3 

BOY 5511 Illi BL01) Nintendo Mcgadhfe Plates-funnc, IK t*t*tt ****** **x*t (' ('.I 

BRAD 	I(iN IN SEX 
OLYMPICS Free Spirit Amiga Aventure érotique 12 **** - **** C 96 SOSC 

BR 	SI AIl1ION IN "Ex Iice 	5111111 Atari SI Asentuic drfi9fiquC 12 **** **** ( WI SOS(' 

BRAINIES 'Titus Amiga Réflexion 15 xt** t#*#* ****** C 951111 

11k  Image Woik, Amiga AciiunIléilcx1an In t***t *tt*t xtti* C 921111 

BUCK ROGERS SSI Amiga I MO Jeu de rôlc I7 * # t * x * * * * * 

** 

C 

(' 

1)7 SOSA 

9+ti(jl Bt(KRU(:E.RS SSI l'( Jeu de role I5 *t** ** 

BUILDERLAND Luneicl Amiga Action / stratégie 15 **t* #*t# **** C 94 RS 

Itt11UFRI.\ND Lumiaet Ain+eiad4_PC AclionISrlcctigie 14 * * * * *t *t It 92 KS 

BUILDERI.ANU Logiciel Atari Si Action I stratégie 14 #*** **** **** C K1i RS 

RURAL FIGHTER :Van Game Boy S11-1-them up IS *xxx #x**** x**tx ( (' 	1 

BURNING ANGELS Naxat PC Engine Shoot-them-up 13 **tt* ***#* ***** D 1)7 RS 

H'RO1l:kI Lof-Access Atari SI IrautCrcent de texte I5 - F 87 ( RI.A 

Bl'fi'E:MAN Odsvrey Amiga Action 11 **** ***** ***t C 87 GUI 

CAD:5511 laure IK 	Liuguric Arcade IS ***** ***** ***t 1) 89 RS 

CADAVER, THE PAYOFF Mindscape Amiga Jeu de rile / action 16 t***** *** *** B 93 SOSC 

C\F:s\RS 1':\I.-►UE. Seep Gante Bu v Jeu de 	asinp IS xt**t tt**x* xx*xt ( ( +3 

CALCUL PRIMAIRE Micro C Atari SI ' Educatif : maths 17 - - C 93 KIDS 

CALIFORNIA GAMES 2 11165 P( Sffxnl de plage 5 tit *x *tx ( 96 RS 
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LOGICIEL MARQUE ORDINATEUR TYPE INTÉRET GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX 
PARU 

UANS N° 

CALLIGRAPHER 2.1 Upgrade Atari ST Traitement de texte I5 - - • E 90 CRLA 

CAPTAIN PLANET Mindscape Amiga Plates-formes 17 *#*## ***** **** C 94 HiT 

CAR-VUP ('ore Amiga Plates-formes lb **### #*### ***** C 88 HIT 

cAR-tUP ('ore Atari S1 Platcs-formes IS ***** ***** **** C 89 RS 

CARMEN SANDIEGO Broderbund Amiga Aventure éducative 15 ***** *** ** C 87 SOSC 

CARMEN SANDIEGO Broderhund Amstrad CPC Aventure educative 13 **** - ** B 88 GUI 

CARTHAGE Psygnosis Amiga Stratégie J action 14 * * * # * # # # * # # # # # C 97 RS 

CA5PLEVANIA Konami Amiga flatcs-formes IS *#** **** **** C' 89 HIT 

CELTIC LEGENDS Ubi Soft Amiga Stratégie 16 #### #*** *** C 95 HIT 

CENTtRIOti[)EFENDER OF 
ROME Electronic Arts Amiga Wargame 16 ***** *** *** B 92 SOSA 

CENTURION DEFENDER OF 
ROME. Electronic Arts Megadrive Wargame 14 **** *** ** C 93 SOSC 

CENTURION L)E:FENDER OF 
ROME Elcctcomc Arts Megadrive Wargame 18 *****# ***#* ##*##* D C+I 

CHALLENGE GOLF On Linc Amiga Golf 15 *** *#** *** C 93 RS 

CHALLENGE (:OLF On Line Alan S1 Golf 14 *** **** *** C 94 KS 

CHAMPION OF THE RAJ Mircorsoft PC Jeu dc plateau 14 * * * * * * * * C 92 SOSA 

CHAMPION 15RESfLER laito PC Engine Catch 9 *### #**** ##* D 88 GUI 

CHAMPIONSHIP RUN Invpulze Atari ST Course de voitures 15 ##### *#### **## C 89 HIT 

CHAOS IN ANDROMEDA On Linc Amiga Jeu de rile 12 **** ** B 93 SOSC 

CHAOS STRIKES BACK FTL Amiga 1 MO Jeu de cbIc 19 #*#*## ###*# ###### C 89 SOSC 

CHARGE. OF THE LIGHT 
BRIGADE Impressions Amiga Wargame 10 ** ** * C 93 RS 

CHARGE OF THF LIGHT 
BRIGADE 

Impressions Atari ST Wargame 10 *# ** * C 93 RS 

CHASE H.Q. Taizo Game Boy ('ourse de voitures III ***# **** #*** C C+3 

CHASE N.Q. H Ocean Atari ST Arcade / course auto 14 ##### **** *** C 90 KS 

CHATEAU DU MONSTRE Micro C Atari ST' Educatil 
pluridisciplines 

15 - C 87 KS 

CHECKERED FLAG Atari Lynx Course de voitures 9 ###* ##*# *#** C C+3 

Ch ESS MASTER Nintendo Game Boy Échecs 17 **** ** *** D C+O 

CHEVALIERS DU ZODIAQUE Toei Nintendo 8 hits Jeu dc rôle I action 10 **# *** **# D C+3 

CHIP'S CHALLENGE US Gold Amiga Réftcxion / action IS #**# **** *#*** C 89 RS 

CHIP'S CHALLENGE US Gold Atari ST Réflexion 1 action 16 #### **## **#* C 91 HIT 

CHUCK ROCK Core Amiga Plates-formes 14 ****# **** ****** B 91) KS 

CHUCK YEAGER'S AFT 2.0 Electronic Arts Amiga Simulateur de vol 14 #### *** **** C 92 RS 

CIVILIZATION Microprose PC Stratégie 19 *** *** *** C 96 SOSA 

CJS ELEPHANT ANTICS Codemastcrs Amiga Plates-formes 14 * * # * * * * * * * * # * # B 91 RS 

CLASSIC BOARD CAMES Merit Software Amiga Reflexion 12 **** *** *** C 88 GUI 

COHORT FIGHTING FOR ROME Impressions Atari ST Wargame 10 *** * * C 92 RS 

COHORT FIGHTING FOR ROME Impressions PC Wargame 9 *** ** C 93 SOSC 

COLONEL'S BEQUEST Sierra On Line Atari ST Aventure animée IS ##** *** **** C 93 GUI 

C'OLORIMAGE Delta 7 Avantage Amiga Création graphique 15 - - - C 96 CEEA 

COLUMNS Sega Sega plaster 
Svstcm Action / réflexion 17 # # * # * # * * # # * * # C 87 RS 

COMMAND HQ Microplay PC Strategic 13 ** ** ** C 85 RS 

COMPIL ILA) 13 SUPER HITS Loriciel Amstrad CPC Compilation 14 - B 93 GUI 

CONAN THE CIMMERIAN Vireur PC Aventure animée 14 ****# *** **** D 96 SOSA 

CONQUESTS OF CAMELOT Sierra On Line Atari ST Aventure animée 13 **** ** ** C 87 GUI 

CONTINENTAL CIRCUS M.isienconie / 
Vic iin Amstrad CPC Course dc voitures 15 #*## *### **** B 91 RS 

CONVECTOR Upgrade Atari ST Transfert graphique 16 - - F 86 CREA 

CORPORATION Core Atari Si Aventure 13 *#### **#* *** C 87 GUI 

COUGAR FORCE Tomahawk Atari ST Action / aventure 12 **** *** *** C' 88 GUI 

COUGAR FORCE tomahawk PC Action 12 **** *** *#*# C S6 RS 
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LOGICIEI. MARQUE ORDINATEUR TYPE lNTI RE:T GRAPHISME ANIMATION BRUITAGES PRIX PARU 
DANS N" 

COUNTDOWN Access PC Aventure animée 17 +++++* ++,t++ ++ t++ D 89 SOSA 

COVERT ACTION Microprose Amiga Stratégie I action 15 ***** ** *** C 95 SOSC 

CRACK DOWN Sega Mcgadrive Arcade 15 +++ *+++ ++++ D 90 RS 

CRAZY CARS 2 Titus OX 40(X) Course de voitures II **** ** ** C * RS 

CRIME- NE PAIE PAS (LE) Titus Atari ST Aventure I action 11 **** *** *++ C 91) SOSC 

CRIME WAVE US Gold Atari ST Beat-them-all 13 ++*++ ++** +++* C 89 RS 

CRIME WAVE US Gold PC Beat-them-all 16 ++++++ ++++ ++++ D 86 HIT 

CROISIERE POUR UN CADAVRE Delphine Software Amiga Aventure animée 18 * * * * * 	~ * * * * * * * C 93 SOSA 

CROISIERE POUR UN CADAVRE Delphine Software Alan SI ' Aventure animée 1S ***** **** *** C NP SOSA 

CROWN Starhgtc Amiga Action multiépreuve 10 * * * * * * * * * C 9f) RS 

CRYSTALS OF ARBOREA Silmarils Amiga Jeu de r6Ie 15 * * * * * - * * * * C l* SOSA 

CRYSTALS OF ARBOREA Silmarils Atari ST Jeu de rôle 15 * * * * * - * * * * C 55 SOSA 

CRYSTALS OF ARBOREA Silmarils PC Jeu dc rôle 14 * * * * * * * * * * (' 89 SOSC 

CURSE OF RA Rainbow Arts Atari ST Action / réflexion 15 +++++ ++++ +++* C 86 RS 

CURSE OF THE AZURE BONDS 551 Amiga Jeu dc rôle IS *,t+ *** +** C 87 SOSC 

CYBER COMBAT POLICE Face PC Engine Beat-them-all 13 +*+*+ ++++* +++* D tib RS 

CYBER LIP SNK Neo Geo Beat-them-all IS *+++++ ++++++ ****** G 'Ni OFF 

CIRER LIP SNK Neo Gco Beat-them-all 13 ****++ *+ *+**+* H C-tl 

CYBER SIIINOBI (THE) Sega Sega Master 
System Beat-them-all 13 ++++ ++++ +**+ C 58 RS 

CYBERGENIC RANGER Symtus PC Action 5 *+++ +* +++ C 93 RS 

DAISENPU CUSTOM Nec PC Engine shoot-them-up 15 *++++ *++++ ++++ D C+I 

DALI 4 ALM Atari ST I MO Création graphique 17 - - F NP 

DANGEROUS SEED Namcot Mcgadrivc Shoot-them-up 7 ++++ +++++ ++++ D 88 RS 

DARIUS 2 Taito Megadrive Shoot-them-up 14 ++**t ++++t +++*+ D Mit RS 

DARIUS TWIN Taito Super Famicom Shoot-them-up 18 ++++++ ++++* +**++ C C+0 

DARK IIEART OF UUKRUL 
tTHEI Broderbund PC Jeu de rôle 14 ++* - - C 91 SOSA 

DARK LEGEND Victor PC Engine Beat-them-all IS + t+ tt +ir+** it+ir D 87 RS 

VAS B(S)T Mindscape Amiga Combat vous-marin 16 +*++* +++ ++++ C 92 RS 

DEAD MOON TSS PC Engine Arcade lb ++*** +*+t* art+* I) 90 RS 

DEATII KNIGHTS OF KRYNN SSI Amiga Jeu de rile 13 *+++ +++ ** C 9b SOSC 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN SSI PC Jeu de rôle 12 +t+ *• trt* C 91 SOSA 

DEATHTRAP Anco Amiga Aventure / action 14 ++** ++*+ ++++ C 86 RS 

DEATHTRAP Anco Atari ST Aventure J action 14 ++++ t +++ ++++ B 88 GUI 

DECAP'ATTACK Sega Megadrive Plates-formes IK +*+*+ ++*+*+ ++*+* D C+3 

DELUXE MONOPOLY Leisure Genius Amiga Monopoly 3 +* + ** C 96 RS 

DELUXE PAINT 4 Electronic Arts Amiga I MO Création graphique 19 - - - F 95 CREA 

DEMO CONSTRUCTION KIT Eurosoft Atari ST Création graphique 19 - - - D 93 CRÉA 

DEMON WARS Electric Touch Amiga Réflexion 12 **** - ***** C 95 RS 

DEUTEROS Activision Amiga Stratégie 18 +*++ +++ **** C 93 HIl' 

DECXIEME SENS iLE) Loriciel Atari ST Compilation IS - - B 93 GUI 

DEVIL CRASH Technosoft Megadrive Réflexion 15 +****+ ***** **** D C+3 

DEVIL HUNTER NCS Megadrive Plates-formes 17 +**** ***+* +**+ D 91 HIT 

DEVILISH Genki Game Gear Arcade 16 ++*++ ***+* *++++ C C+0 

DHADOW DANCER Sega \Icgadrice Action IS *++*++ * * * * * * * * * * * D 87 1111 

DIAMOND BACK Il Arohace Atari SI Gestion du disque dur 15 - - - E 9b ('REA 

DICK TRACY Titus Amiga Arcade f tir sur cibles Il *** *ir* +** C 90 RS 

DICK TRACY Titus Megadrive Arcade / tir sur cibles 17 *+ r+t ++++*+ +*++ D 9(1 HIT 

DICK TRACY Sega Megadrive Arcade I tir sur cibles 15 **** *+*+ **** B 91 RS 
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PARU 

DANS N° 

DIDACT ENGLISH Colorado / Carraz Amiga. ST. PC Educatif : anglais 16 - - - C 92 KIDS 

DIE HARD Activision PC Engine Arcade l2 *** **** *** D RS 

DIGITAL. IMPACT Arobace Atari ST Création musicale 15 - - - E 96 CREA 

DIN() WARS Magic Bytes Amiga RcBcxion / strategic 12 * * * * **** **** B )3 RS 

DINOI.ANU Wolf Team Megadrive Arcade 13 **** ***** *** E C+2 

DISC Lorciel Amiga Arcade IK ***** ****** ***** B 91 GUI 

DISC Loricicl Atari ST Arcade 17 **** ****** **** B 881111 

DISC Lonciel PC Arcade 15 *** *** * C 90 RS 

DISCO-SCOPIE PRO 3.0 Esat Software Amiga Gestion de disquettes 13 - - - F 96 CREA 

DISNEY ANIMATION STUDIO Disney Software Amiga I MO Création graphique IS - - - F 56 CRÉA 

DITRIS Magic Soft Amiga Action I stratégie 18 **** **** **** C 90 RS 

DONALD ET IQUE  HABET 
MAGIQUE' Disney Software fous micros Educatif : éveil 16 - - - C 57 KIDS 

DOUBLE DRAGON 2 Sega Game Boy Beat-them-all 16 ***** ***** ***** C C+3 

DOUBLE DRAGON 3 Ste-ni Amiga Beat-them-all 13 *** ***** - C 96 FLIT 

DOUBLE SPHERE Digital Excess Amiga Sport futuriste S *** *** ** C 96 RS 

DR. MARIO Nintendo Game Bov Action I réflexion IS **** **** **** C 93 RS 

DR. MARIO Nintendo Game Bov Réflexion 19 ***** ****** ***** C C+l 

DRACULA Konami Super Famicom Beat-them-all 16 **** ***** **** L C+3 

DRAGON BREED Activision Amiga Shoot-them-up 16 ***** **** **** C 86 HIT 

DRAGON BREED Activision Atari ST Shiest-them-up lb * * * * * * * * * * * C 87 RS 

DRAGON NINJA Ocean Nintendo R hits Beat-them-all 13 *** *** *** C 93 RS 

DRAGON STRIKE. Strategic 
Simulations Amiga Combat aérien de 

dragons 
I y ***** ***** *** C 86 RS 

DRAGON WARS Interplay Amiga Jcu de rôle IS ***** **** **** C 87 SOSC 

DRAGON'S LAIR II Uhi Soft Amiga Arcade 13 ****** ****** ****** F 88 RSS 

DRAGON'S LAIR 11 Ubi Soft Atari ST Arcade 13 ****** ****** ***** C 98 RS 

DRAGON'S LAIR 11 Readysoft PC Arcade S C 89 RS 

URAUGIITS CP Software Atari ST Jeu de dames 15 *** - - C 93 RS 

DRAWER Numeric Art 
Technolo is Atari ST Création graphique 12 - - - F 89 CREA 

DROL Broderbund Amiga Shoot-them-up 7 *** *** *** C 95 RS 

DUCK TALES ('apcom Nintendo 8 bits Beat-them-all 15 ***** ***** *** C 91 RS 

DYNAMITE DUKE Sega Megadrivc Arcade 13 **** ***** **** D 87 RS 

EAST VS WEST BERLIN 1948 Rainbow Arts Atari ST Stratégie 12 **** ***** **** C 88 GUI 

FCO PILANTOM Electronic Zoo Amiga Shoot-them-up 10 * * * * * * * * C 92 RS 

ECO PHANTOM Electronic Zoo Atari ST Action 8 *** *** * C 93 RS 

EDD THE DUCK BBC Amiga Plates-formes 12 **** **** **** C 89 RS 

EL VIENTO Wolf Tcam Megadrive Beat-them-all 16 ***** ***** ***** D C-3 

ELE.MENTAI. MASTER Sega Megadrive Shoot-them-up 15 **** ***** **** D 88 RS 

ELF Ocean Amiga Plates-formes 17 ***** **** **** C 94 HIT 

ELF Ocean Atari ST Plates-formes 17 ***** **** **** C 94 HIT 

ELVIRA Tyncsoft Amiga Aventure icône If ***** ***** *** D 88 SOSA 

ELVIRA Accolade Atari ST Aventure icône 16 ***** ***** *** C 911 SOSC 

EMLYN HUYGUF.S SOCCER Audiogenic Atari ST Football 9 **** **** **** C 88 GUI 

ENCHANTED LAND Ubi Soft / Stallion Amiga Plates-formes 15 * * * * * * * * * * * * * * B 95 RS 

ENCHANTED LAND Thalion Atari ST Plates-formes 14 ***** ***** **** B 90 RS 

ENCOUNTER Novagen Atari ST Shoot-them-up 15 **** ***** *** B 92 RS 

ENGLAND CHAMPIONSHIP 
SPECIAL. Grandslam Amiga Football 7 *** ** ** B 93 RS 

EQUINOX Ubi Soft Amstrad CPC Création musicale 14 - - - C 94 CREA 

ESCAPE FROM COLDITZ DMS Amiga Aventure animée I? ***** **** *** C 94) SOSC 
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ESWAT US Cold Amiga Shoot-them-up 11 *** *** **t C 1t$ RS 

ESWAT US Gold Alan ST Shoot-them-up 10 *** *** *** C 7t9 	(;lil 

ESWAT Sega Sega Master 
System Shoot-them-up 14 ***** ttttt t*t* C 116 RS 

ETERNAL CITY Naxat PC Engine Aventure I action 15 *** *** *** D 93 RS 

ETERNAL CITY Naxat PC Engine Aventure f action 9 ** *** ** C C+O 

EUROI'F:AN SOCCER 
C'ILU.LFNCF. Software Sorcery Amiga Football 4 ** * * C x9 

EUROPEAN S(X'CER 
CHALLF.NGF. Software Sorcery Alan ST Football 4 ** * * B 91 GUI 

EXII.F. Audiogenic Amiga Plates-formes 13 *** ttttt ttttt B 93 RS 

EXPLORA III Infomedia Amiga Aventure 15 *****t ttt t*tt C 86 SOSA 

EXPLORA III Infomedia Atari ST Aventure I5 * t t t t t t t t * * * C 57 SOSC 

EXTERMINATOR Audiogenic Amiga Action 13 * * * t t * * * * * * t C 118 RS 

EYE OF THE BEHOLDER SSI Amiga Jeu de role 19 ***t* ***** **** C 92 SOSC 

EYE OF THE BEHOLDER SSI PC Jeu de r lc 18 *tttt ttttt ttt D 90 SOSA 

F I RACE Nintendo Game Boy Course de voitures 18 ***** ttttt *t* C 93 RS 

F 14 TOMCAT Activision PC Combat aérien 13 ***** ** ttt C 93 RS 

F 15 STRIKE EAGLE II Microprose Amiga Combat aérien 17 ***tt **** **** C 92 RS 

F IS STRIKE EAGLE 11 Microprose Atari ST Combat aérien l6 ***t ttt* **t* C 93 GUI 

F 15 STRIKE EAGLE 11 2.0 Microprose PC Combat acrien 17 *t t tt tt tt ttttt C 99 RS 

F 29 RETALIATOR Ocean PC Combat aérien 17 t**t **t** *** C 92 FLIT 

F-I RACE Nintendo Game Boy Course de voitures 19 ***** t**t** ***** C ('+1 

F-16 COMBAT PILOT Digital Intégration Amstrad CPC Combat aérien 15 t*tt ttt ttt F; 91 RS 

F-ZERO Nintendo Super Famicom Action 18 ****** ****tt ttttt I- ('{It 

Fl GRAND PRIX CIRCUIT Idea Amiga Course de voitures 12 *** ttt* tttt C 95 RS 

FI 17A Microprose PC Combat aérien IS * * * * **** ***t C '14 	III! 

FACE OFF Krvsalis Amiga Hockey sur glace 14 tt*tt tttt t** C 96 RS 

FAF-RV' TALE ADVENTURE Electronic Arts Megadrive Aventure animée 19 *tt*t ***** *t*tt D C+I 

FANTASIA Sega Megadrive Plates-formes 14 tttttt ***t tttttt E C+l 

FANTASY ZONE Sanntsu Came Boy Shoot-them-up 13 ***** **** *t*tt (' ('i I 

FASCINATION Tomahawk PC Aventure IS *+**tt t*t* C 96 SOSA 

FATE — I;ATFs OF DAWN Reline Amiga Jeu de rile IS ***** *** ***** C 95 SOSA 

FATMAN Sega Megadrive Action combat 12 * * * t t * * * t t * * * D 86 RS 

FAXANADU Nintendo Nintendo 9 bits Aventure / action 16 t t * * * * * * * * * * D 87 RS 

FERME: LES CRIS DES CCD Informatique Atari ST  Educatif: éveil l I5 - - - B 119 KIDS 

FEUDAL LORDS Impression, Atari ST Wargame 12 *** - ** C 'Nt RS 

FINAL BATTLE PSS Atari ST Jeu de rôle 17 ***** - ** C 86 SOSC 

FINAL BLOW Storm Amiga Boxe 13 ttt* tt*t* ttt C 'lb RS 

FINAL CONFLICT (THE) Impressions Amiga Stratégie 1 action 12 - 	**** *** ** C 88 RSS 

FINAL CONFLICT ITHEI Impressions Atari ST Strategic / action 12 **** *** ** C 88 RS 

FINAL CONFLICT (THE) Impressions PC Stratégie I action 12 *** ** * C 91 RS 

FINAL DAY ITILEI Arkylis Amiga Aventure / action 14 ***** ***** **** C 89 SOSC 

FINAL DAY (TRE) Arkalvs Atari ST Aventure / action 12 **** *** *** C 96 SOSC 

FINAL FIGIIT Capeom Super Famicom Beat-them-all 19 ****t* tt***t ***ttt F tif( HIT 

FINAL MATCH TENNIS Human Creative 
Grou PC Engine Tennis 19 **tttt tttttt tttttt D C+(1 

FINAL ORBIT Innerpnsc PC Shoot-them-up 12 t t t t t * t t t* t t t It 91 RS 

FINAL SOLDIER Hudson PC Engine Shoot-them-up 14 ***** ***** **** D C+I 

FINESSE 3.1 Logitech PC PAO IS F 9h CRFA 

FIRE AND FORGET 2 Titus GX 4(1181 Shoot-them-up 7 **** ** *** C 87 OUI 

FIRE MUSTANG Taito Megadrive Shoot-them-up IS ***** ****** ***** I) ('+2 
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I,(xa(•IE1. MARQUE ()RDINATF.IfR TYPE INTI?RFT GRAPHISME ANIMATION KKIITAC1S PRIX 
l'.\KF~ 

DANS N' 

FIRST SAMURAI Mircnrsofi Amiga Arcade I aventure 17 +tttt ttttt ##tit C 96 HIT 

FI.FXII)IIMI' 	, Aroh:+cc Atan SI (:e tion (lImprunnt( IS I) W, ('It(`.A 

FLIGHT OF THE INTRUDER Mirror Soft Amiga Combat aérien 17 +tt tit#t tit B % RS 

FLIGHT OF TIIE INTRUDER \1irror'ofl Hart SI ('omhat amen 17 ++tt +++t+ tt+ ( v.) RS 

FLIGHT SIMULATOR 4.0 Micnnoft PC Simulateur dc vol 19 titi ttttt+ tit D ') HIT 

FLIGHT SIMI I.ATOR I)F:CI(:NER Mçr.Ft l'( 1),a1uc kenano I4 I) 90 IIIT 

FLIP IT AND MA(:NOSE Image Work% Amiga Plates formes 8 ** *** t*t C 87 GUI 

FLY F1(:HTF:R 1)MC .\mica Plate, formes I!; **tit tt+t** t*+ ( fil, 	LII•F 

EM MELODY MAKER Upgrade Atari SIF Création musicale 18 - F 89 CREA 

FOR(;()TTFN WORLDS Sc¢a Seta Master 
Svarm 

Arcade 1_' ttttt t+t+ titi 1) (*1 

FORMULA 1 31) Simulmondo Amiga Course de voitures 12 t # t t # t t t t t t C 90 RS 

FORTRESS OF FEAR Nintcndo Came IFov Plates formes IS ttttt ttttt *t+t IF 89 RS 

FOUNTAIN OF DREAMS Electronic Arts PC Jeu de rôle 9 t # # # * # # t C 87 SOSC 

FRENETIC Core Amiga Shot them up 11 t +++ t t t t t t r ( Y3 RS 

FRENETIC Core Alan ST Shont-them-up 10 #### tt t#* C 96 RS 

— 	FI (:ITIF I ankhnr Amstrad CP(- Avcnntrc cime IG **** - *t+ ( ')O S(t1C 

FULL CONTACT 
Seventeen Bit 

Software Amiga Karaté 18 ttttt ###t## titi C 90 HIT 

F1'NS('II(R)I. 3 F($urational 
',oft" .,r' .\mt8a. ,\tan SF Fducmif 

Iundi.,t 	linaire FF 1) of KIDS 

FUTURE BASKFTBAI.I. Ilewson Amiga Basketball 13 ###t ### ttttt B 86 RS 

FI TI RE BASKFTBAII. Ile%%on Atari ST Basket hall 10 t*t* ** t+* B Wi RS 

FUTURE SHOCK Amigafun Amiga Shoot-them-up 13 *#tit ##tt titi C 91 RS 

Seca Game Gear (embat acnen 19 ttttt t*+ tt**+ C C;o 

GAIN GROUND Sega Megadrive Arcade 12 tit# *t#tt #t*+t# D 86 RS 

GAIN GROUND Seca Sega Master 
Svstcm Arcade 0 tttt *ttt tit* ( kh RSS 

GALACTIC EMPIRE Tomahawk Amiga Aventure M) IS t### t#tt tit# C 88 GUI 

(::U.\(°FI(' EMPIRE: Tnmahawk P(' Aventure Ill IS **+* *tit t+ (' 57 SOS(' 

GALARFS Reno Megadrive Shoot-them-up 14 ttttt ttttt titi# D 89 RS 

CAIAXY' 5000 Acuii'tott Nintendo 9 hit, Shoot them up III *titi +t*tt tt+tt* I) ( 

GALAXY FORCE Sega Sega Master 
Svstctu Shoot-them-up 17 * *titi t t # t t # t t * D C+0 

GALS\ FlIR('E II ('RI \Iciadnvc Shoot-them-up 7 tt#t tit ttttt 1) ('4 

GAMINOURS RETROU F. LES 
FORMES Colorado Atari ST Educattf : éveil 16 - - B 86 KIDS 

(;uR(;inI E'S QUEST ('afxom Game Bov Arcade I acrmure 19 ttttt ttttt titi*t It ('ll 

GAUNTLET II Mindscape Nintendo 8 hits Beat-them-all 14 tit *# *** C 93 RS 

G:UTNTI.I-:I' III I'S Gold Anuga Beat them-all Il ttttt ++tt tt+ C 91 	I11'F 

GATJ.A II Empire Atari ST Football 10 **t t*t tt C 89 KS 

GEAR S'l 	t)It'\1 Nameot ii.mi-(ict Rase.hali l'_ +t* +ttt t+++ ('  

GEISHA Tomahawk Amiga Aventure f action 13 #tit titi tt# C 88 GUl 

GFISIL\ Tomahawk P( Aventure / action 9 t+++ tat* tt II 97 RS 

GEMSTONE. LEGEND Loriciel Amiga Shoot-them-up IS t t t t t #titi titi C 89 RS 

GEMSTONE. LEGEND (-onael Atari ST Shoot them up IS **ttt ***t titi ( h') RSS 

GENCHIS KHAN Koci Amiga Wargame 16 #t** **t ### C 86 IHIT 

CFA BASIC P(' Micro Application PC Priigramniiiiim haste Ili - - I '/1 	(.RIS 

GFA. ROUTINES GRAPH. ET 
SON Micro Application Atari S"1 

Aide à la 
programmation 15 D 86 CRÉA 

GHOST BATTLE Ihahtm Amiga Shiot-thcnrup 16 ttttt tttt *tt (' 921111 

GHOST PILOTS SNK Neo Geo Shoot-them-up 18 ***** t#tit t#tit C, C+I 

(;HOSTBUSTERS 2 Nintendo Nintendo S hits Beat-them-all 1I * * t * * * t ++ t 1) (' 	-U 

GLOBETROTTER Coolsoft Amiga Action 12 * # t # # # t tit C 87 GUI 

G(1 PlAl'F:R Oxford Sdtwurks Amiga Jeu de go I7 tit (' NI 	I11I 
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PARU 
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GO PLAYER Oxford Softworks Atari ST Jcu dc go 17 *** • - C 911 HIT 

()AL Jnlecis Nrclrndo X l'iis Fo,thn1l 7 *t tt ttt I) ( • .2 

GODS Mindscape Amiga Plaic.-form c It ***** ttt*t ttrttt C 92 RS 

GODS 13itma1, 	flr,ihers Atari SI  Platcc-forme, I8 ***** ***** tt*t* 13 411 	III 

GOEMON GANBARRE Konami Super Famicom Action f aventure lb t * * t * * t * * * * * * t t E C+I 

GOLDEN AXE Virgin Amiga Arcade IS ****** ****t ****t <' %b fill 

GOLDEN AXE Virgin Alan ST Beal-them-all lb ***** t**t *tit C R7 RS 

(;OLDEN AXE Virgin PC' HcaI-Ihni-II 15 ttttt tit titi (' 92 RS 

GOLF Nintendo Came Boy Golf 2(1 *t*t* **titi tttttt B C+O 

GOMOLA SPEED UPL PC Engine Action 13 ti ti t*** **** D 56 RS 

GP TENNIS MANAGER Simulmondo Amiga Tennis et gestion 7 *tt* *tit *tit B 93 GUI 

GRADII'S 3 Konami Super Famicom Shoorthem-up 13 1 f F RR RS 

GRAND PRIX NO 2 Microids Amiga Course de motos 15 **** tit** *,t*,t B 90 RS 

GRAND PRIX 5(X1 2 Microids PC Course dc motos IS titi ttttt titi B 58 1117 

GRAND PRIX CIRCUIT Accolade Amstrad CPC Course de voitures 10 **** ** ** B 87 GUI 

GREAT ('O('RTS 2 ('hl Soft Amiga Tenns Il ****t ***** ****** C 57 	IIII 

GREAT COURTS 2 Ubi Soft Alan ST Tennis IS ***** t**tt ***** B 92 RS 

GREMLINS 2 Elite Amiga Placet- formes 113 * * * * * * * * * * * N 87 RS 

GREMLINS 2 Elite Atari ST Plates-formes R **** ** **** B 1(7 RS 

GREMLINS 2 Nintendo Game Boy Plates-formes 16 ***** t*ttt ttttt C C+I 

GRIFFIN Reno Game Gear Shoot•them-up 14 t*tit tit ***t* C C+3 

GUNSHIP 2000 Microprose PC ('ombat en helicoptire 14 * * * * * * * **** C 94 111T 

GYNOUG NCS Megadnve Shoot-them-up 18 ****** t**** *ttttt E C+0 

HALLS OF MONTEZUMA SSC, Amiga Wargame III * t t * * t C 93 KS 

HAM-E Black Belt 1 BUS 
Plus 

Amiga 1.5 MO 
Carte d'extension 

ra hi ue 
IS - - 1 94 ('REA 

HAM-F WORK SHOP Aolo.oft Amiga Creation graphique is F 95  CELA 

HARD DRIVIN' Tcngcn Megadnve Simulation dc conduite 1h *tit* ***** ***** D 88 RS 

HARD DRIIIN'II Domark Amiga Simulation de condunc l *tit* **** ***** C 89 RSS 

HARD DRIVIN'll Domark Atari ST Simulation dc conduite 15 *titi titi ttttt C 89 RS 

HARI) BRISIN'll Domark PC Simulation dc conduite 13 * * * * * * * * * ** C 89 RS 

HARD NON'A Electronic Arts PC .leu de rôle IS *tit **t ** C 88 SOSA 

HARLES DAVIDSON Mindscape Amiga ('ours dc motos IS *tit tstts titi C' 87 GUI 

HARRICANA Lonciel Amiga Course dc motoneiges 5 tt ** *** B 91 G(11 

HATRIS Bullet Proof l'(' Fncme Arcade 7 tt *** * * * D 93 RS 

HEART OF CHINA Dvnamix PC Aventure icône 18 titi** *** *tit C 93 SOSA 

HF-AU' 1'1411' Toho %k-gv1ilriie Shisit-tliem-up  IS tittt cctit t*tit 1) '8) RS 

IIEAVY'WEIGHT CHAMP Sega Sega Master 
Sv,tcnr 

Boxe anglaise 13 **** *** *** B 92 RS 

IlEI"•1DAI.L ('ore Amiga Jeu de rôle Ib * * * * * t*tit tttt (' 9f SOSA 

HELTER SKELTER Audiogenic Amiga Arcade K *** **** *t* C 88 GUI 

HELTER SKEl.TER Audiogenic Amstrad CPC Arcade 10 ** ** *** B 9l GUI 

HELTER SKELTER Audiogenic PC Arcade 16 * * * * * * * * C R7 GUI 

HERO QUEST Gremlin Amiga Jeu de rile 15 ictc tit **t* C' 92 SOSA 

HEROES Domark Amiga Action 12 t*t* **** *** C 87 GUI 

HILL STREET BLUES Krisalis Amiga Simulation I strategic IS ittii t*tt **tt l3 91 HIT 

HILL STREET BLUES Kitsalis Atari ST Simulation I stratégie I5 ***** *** ** B 91 	111I'S 

HIT SPORTS 7 SUPER JEUX Loricicl Amstrad ('PC Compilation W - - (' 93 GUI 

HET TUE ICE Taito PC Engine Hockey sur glace 14 i t t t i * * * * * * * * * * * D C+3 

HMS SOC DTRACKER Usai Software Atari ST Création musicale l? - - D 89 CREA 
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HOLE IN ONF. Hal Laboratory Super Famicom Golf 16 *+t+ *t** +tt+ F 92 HIT 

HONG KONG PH(X)EY Hanna Barbera Amiga Plates-formes 13 *tttt t**t *ttt C x9 RS 

HONG KONG PHOOEY Hanna Barbera Atari ST Plates-formes 13 ***** **** *** C 89 RSS 

HORROR ZOMBIES Millenium Amiga Aventure I action 17 tt*** **#* +**** C 8h IIIT 

HORROR ZOMBIES FROM THE 
CRYP 

Millenium Atari ST Aventure I action 17 t++t ++++ ++++ C 91 RS 

HOVERFORCE Accolade Amiga Shax-Ihcm-up IS *t*t*t t++t** +t+t C 92liIT 

HUDSON HAWK Ocean Amiga Plates-formes 17 +++* *+*++ *++t C 96 HIT 

HUNT FOR RED (RYOBE.R 
iTHF.I (,randslam Amiga Shoot-them-up 10 #*** **** **t* (' 91 GUI 

HUNT FOR RED OCTOBER 
iTHS 1 

Grandnlam Atari ST ShexI-thcm-up 10 ***t **++ *tt C 89 RS 

HUNT FOR REI) (CFOBER 
(THE) 

Nintendo Game Boy Shoot-them-up IF *+*tt *ttt+t ***** C C+2 

HUNTER Actiyision Amiga Simulation I stratégie IS t+**t +t+t* tt* C 93 SOSA 

HUNTER Activirion Atari Sf Simulation I strategic IS rrrt* t+tt* *** C 9h RS 

HURRICANE Nec Avenue PC Engine Shoot-them-up 13 *ttt *+*tt ***t D RR RS 

I11'URA Tengen I Domark Amiga Action I3 tt+ *t** **+t C 42 RSS 

HYDRA Tengen I Domark Amstrad CPC Action 6 *** ** ** B 93 GUI 

HYDRA -I-cngcn I Domark Atari SI Action li tit **** **** U )2 RS 

HYPER ZONE Halken Super Famicom Shoot-them-up 7 t*t* *+*t +tt#* D C+2 

IUF. HOCKEY Impulze Amiga Ilockey sur glace 5 tit ** ** B 91 GUI 

ICE HOCKEY Impulze Alan ST Hockey sur glace 7 +#* ** *** B 90 RS 

ICEMAN Sierra On Line Atari SI Aventure animée I5 #ttt ** tit C 41 GUI 

ICERUNNER Magic Soft Amiga Plates-formes 17 t#+* *** ***+ C 91 HIT 

ILYAD llbi Soft Amiga Shoot-them-up 12 **** ***** ***** C 67 RS 

IMMORTAL Electronic Arts Amiga Jeu de rôle I action 19 #*+tt *++ttt *** C 86 SOSC 

IMMORTAL Electronic Arts PC Jeu de rôle I action 16 ****t ***t* ** C 96 RS 

IMPERIUM Electronic Arts PC Wargamc 14 +t* - * C 87 RS 

INSECTS IN SPACE Hewson Amiga Shoot-them-up 14 +*** ***** ***** C 89 RS 

INSECTS IN SPACE Hewson Atari ST Shoot-them-up 11 *#** #+*+# #### C 91 GUI 

ltim.KN:iTIONAI. 
CHAMPloNsIilPTHiETIC 

Hawk Amiga ArhIff•[ismc ll *** *t** * C 95 RS 

INTERNAT1ONAI. 
CHAMPIONSHIP A'1'8LFïP1(' Hawk Atari ST Athlétisme 12 *** **** * C' 94 RS 

INTERNATIONALs(H'fF:R 
C'14ALLENGF: 

Microslsle Amiga Eootball IS *tt+* *t*t * * * * C 67CiUl 

INTERNATIONAL SOCCER 
CHALLENGE 

Microstvle PC Football IS #**t# ***# **** C 87 GUI 

IRON SWORD Acclaim Nintendo Shits Aventure / action 13 *** **** *** C 93 RS 

ISOLATED WARRIOR yap Nintendo 8 bits Shoot-them-up 16 ***** ****# ***+* D C+2 

JACK NICKLAUS ('OURSE DISK Accolade Amiga Golf. disque scénario 13 ***** — — B 93 GUI 

JACKIE CHAN Hudson PC Engine Beat-them-all 17 t+*++ *##*# #*#* D 89 HIT 

JAIIAN(:IR KHAN SQUASH Krisalis Amiga Squash 9 t*** *t **** C 92 RS 

JAHANGIR KHAN SQUASH Knsalis Atari ST Squash 12 **** tt* ** C 92 RSS 

JAII. BREAK Odyssey Amiga (acct-briques 12 tt** **** **** C 98 Glll 

JAM ENS Alan ST Création musicale 17 - - - E 89 CREA 

JAMES POND Millenium Atari ST Action 16 *t*** ***** **** C 116 RS 

JE DECOUVRE LES CHIFFRES Loriciel Atari ST. CPC Educatil : maths I5 - - C 87 KIDS 

JE. DECOUYRE LES COULIFURS Lorietel Amiga. C-PC. ST Éducatif : éveil IS - - - C 90 KIDS 

JE DECOUVRE LES FORMES Loriciel 'fous micros Educatif : éveil 16 - - C 811 KII)S 

JE M'EVEILLF: EN JOUANT Lonciel Tnu. micro% Educatif : éveil 13 - - - C 't3 KIDS 

JE MEMORISE AVEC DENVER Loriciel Amstrad ('PC. ST Educatif : 6veil 16 - - B 91 KIDS 

JERRY BOY Epic / Sony Super Famicom Plates-formes IS #titi ***** *t*** F (+3 

JETFIGHTER 11 Velocity PC Combat aérien IS t+**** **** ***** C 92 )IIT 

JEUX MATIIF.MATIQl1ÉS 
TColorado

cchnotogffe PC Éducatif 	maths 17 B 67 KlI)S 
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JEUX MATHS 1-2-3 lorado 
Technolo is PC' Educaof :maths 14 B s9 KIDS 

JEWEL MASTER Sega Megadrive Beat-them-all 1( + t t• tr t t tt • t t +• 1) (-2 

JOE MONTANA FOOTBALL Sega Mcgadrivc Football américain 13 **tt t tt r *irt D 90 RS 

JOE MONTANA FOOTBALL Electronic Arts Scga Master 
S stem Football américain 12 t t* t twit ♦t B 91 GUI 

JOHN MADDEN AMERICAN 
F(H)TBALI. Electronic Arts Megadrive Football amcricain 15 +►  t** +*.t t♦ **ir# t D 87 RS 

JONES IN THE FAST LANE Sierra On line PC Jeu de s cité 1 t t# F* ♦*+• t+* C 58 RS 

JOY JOY KID SNK No Geo RL•flexion 14 t t* +*i At** G 90 RS 

JUDGE DREDD Virgin Amiga Action x * r* r+r* *t * C 90 RS 

JUDGE DREDD Virgin Atari ST Action Ifl t** + t r* ♦ t t C 91 GUI 

JUPITER'S MASTERDRIVÉ llbfi Soft Amiga Course de voitures 16 **+• +* t++ t** t r C 8t+ HIT 

JUPITER'S MASTERDRIVE Ubi Soft Atari ST Course de voitures 16 *+ t+ * r* t,t ,r*ir+ C 90 RS 

KA-CE-KI Hot-B Megadrive Action II +++ #+ t+,t+ D 93 RS 

KABUKI QUANTUM WARRIOR Hal Laboratory Nintendo 8 bits Bcat-them-all 18 ****• • tt tt+t t**rir D C+2 

KAMIKAZE ('odecoa cr Atari ST Shoot-them-up 5 +t*+ +* ,t• B 91 GUI 

KENGI Software 211W Amiga Réflexion 15 ++* tt tit t*+ t t,t+* C 92 RS 

KEYS TO MAKAMON Mindcraft PC Jeu de rôle I action Il +t• ♦,r + C 93 SOSC 

KICK OFF 11 Anco PC Football 13 *** +,t* C 88 GUI 

KICK OFF 1l WINNING 
TACTICS Anco Amiga Football n *** ,t,t ♦ B 93 RS 

KILLING CLOUD Image Works Amiga Action / aventure 15 **** tt r** *,t,r C 911111 

KILLING GAME SHOW Psygnosis Atari ST Plates-formes 16 * t* tti ** 1 t**t B 91 RS 

KING OF THE MONSTERS SNK Neo Geo Beat-them-all 18 **++*+ * t*+,t * r,t,t,t G C+2 

KING OF THE ZOO Nintendo Game Boy Action IS * t t t• + t t+ t * r++ C C+1 

KING'S BOUNTY Electronic Arts Megadrive Jeu de rôle 16 r** t t ,F+* t + * r* E (' +I 

KING'S QUEST 1 
( E 1  NOUVELL 	ERSION) Sierra On Line Amiga Aventure animée 15 +*t* ++t r t*►  r C 93 GUI 

KIN(;'S QUEST 1' Sierra On Line Amiga Aventure animée 8 t+ t,t+ r ,t*+ D 96 SOSC 

KING'S QUEST 1' Sierra On Line PC Aventure animée 1$ t t t t* t i * t t t+ t t t D 88 SOSA 

KLAX Atari Lynx Action / réflexion 19 t*,F* *,t*** t * t*,t,t C C.+O 

KNIGHT QUEST Taito Game Boy Action I rôle 15 ****+ +**t a+*t+ C C+3 

KNIGHTS OF THE SKY Microprose Amiga Combat aérien 16 • ***,t **** * r*+ C 96 RS 

KNIGHTS OF THE SKY Microprose PC Combat aérien 17 ****♦ * r t+ • *+ t t D 86 1111 

KULT 1BUDGET] Action Sixteen PC CGA Hercules Aventure 11 ** + + B 93 GUI 

KUNG'FU MASTER Nintendo Game Boy Beat-them-all 17 r*** t t,r t r i t** r C C+3 

KWIRK Nintendo Game Boy Réflexion 17 * r rt * t t,t r*** r B 89 RS 

LABYRINTHE D'ANGLOMANIA 
Retz Tous micros Educatif : anglais 18 - - C 86 KIDS 

LABYRINTHE DE LEXICOS Retz Tous micros Educatif : français 18 - C 87 KIDS 

LABYRINTHE DES PHARAONS Retz Tous micros Educatif : histoire 17 - - C 90 KIDS 

LAST NINJA 3 System 3 Amiga Action I aventure 16 ,tt*+r t t+*r* t** C 96 HIT 

LATTICE C 5.1 Hisoft Atari ST Programmation 17 - - G 87 CREA 

LEAGUE BOWLING SNK Neo Geo Booling 14 ,r**+ r* r* r ,r rt r r H C+O 

LEGEND OF FAERGHAIL Reline Atari ST Jeu de rôle 18 ***** *** t+**+ C 87 SOSC 

LEGEND OF HERO TONMA Ircm PC Engine Beat-them-all 17 ****• ** t*• t*+# D C+O 

LEGEND OF SUCCESSFUL JOE SNK Neo Geo Boxe 6 t ** ♦*+* ***i • G C+3 

LEGEND OF THE LOST Inncrprisc Amiga Arcade h + *** • t* it +ti * B 87 GUI 

LEGION Reno PC Engine Shool-them-up 14 **+ * +***t t ***i * D 87 RS 

LEISURE SUIT LARRY l Sierra on Line PC Aventure animée 13 +ir,t t* • # t t+ D 95  SOSC 

LEISURE SUIT LARRY 5 Sierra on Line PC Aventure animée 17 i + t1r* * t,F t* t*+ t D 95  SOSA 

LEMMINGS Psygnosis Amiga Action / réflexion 19 t+ t* tir+t t *,t t*ir C 89 HIT 

LEMMINGS Psygnosis Atari ST Action / réflexion 19 ***+ * r** r+* r C 92 RS 
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LEMMINGS Psygnosis Super Famicom Action f réflexion 19 *+++ +#++ #*### E NP 

LEXI CROSS Interplay PC Réflexion II ***** **** +***+ C 91 RS 

LIFE AND DEATH Software 
Toolworks 

Amiga Simulation médicale 17 **** *** *#+ C 93 RSS 

LIFE AND DEATH Software 
'  f>hnrke 

Atari ST Simulation médicale 17 #*** +#* +# (' 93 RSS 

LIFE AND DEATH H 
To)l 

>ftww
orks  
arc 

PC Simulation médicale 17 +++# *++* +## D 118 HIT 

LIGHT CORRIDOR (THEI Infogrames Amstrad CPC Action / reflexion 14 ** *** ** B 99 RS 

LIGHTSPEEU Microprosc PC >t-them-up Shix 	/ 
stratégie 14 +#+## *+** +*+++ C 86 KS 

LINE. OF FIRE US Gold Amiga Arcade III ** *** **** C x7 RS 

LINE OF FIRE US Gold Amstrad CPC Arcade 5 **# # *** B 89 GUI 

LINE OF FIRE (S Gull Atari SF Arcade 10 +*++ **** **# C 55 (11l 

LINKS. THF: CHAI.I.F:NGE OF 
GOLF Access PC Golf ll +*++* ++**+ +++# C 89 III! 

LITTLE BEAU Magic Soft .- miga Beat-them-all 13 *** #*** ***** C 95 KS 

LITTLE PUFF Codemasters Amiga Aventure 1 action 13 ++++ **+* **+* B 91) RS 

L(H;ICAI. Rainbow Ans Amiga Action 1 réflexion 1S **** **** *+** C 93 HIT 

LOGICAL Rainbow Arts Atari ST Action I réflexion 15 +++ +*+ **## B 94 RSS 

LOGICAL Rainbow Arts PC Action I réflexion IS +*++ +++ ++++ B 94 RS 

L(H)PZ Audiogenic Amiga Action 1 réflexion 15 +*** #++# C 87 RSS 

LOOPL Audiogenic Atari ST Action / réflexion I5 * * *+ _ * * * * C 87 RS 

LORD OF THE RINGS VOL I Electronic Arts PC Aventure animée 17 ++**# ++# #+++ D 88 SOSA 

LORDS OF CHAOS Blade Software Amiga Jeu de rôle 11) *** *** ** C 93 SOSC 

LORNA Topo Amiga Beat-them-aU 17 ###++# *+++*+ ++++ C 90 FLIT 

LOST PATROI. Ocean Atari ST Wargame / action 12 *+*+* ++#*  +*** C 88 GUI 

LOTUS II Gremlin Amiga Course de voitures 16 ###*# +++++ +*## C 95 Hrr 

M.U.D.S. Rainbow Arts Amiga Sport futuriste 7 *** *** *** B 89 KS 

Ml TANK PLATOON Microprose Amiga Combat de chars 17 #**+ +++ *### D 86 RS 

MAGIC CANDLE Mindcraft PC Jeu de rôle 13 **+ ** * C 93 SOSC 

MAGIC JOHNSON'S MVP Virgin Amiga Basket-ball 13 **+ ++++ +##+ C 9) RS 

MAGIC POCKETS Mindscape Amiga Plates-formes IS ++++* +#+**+ +**** C 94 HIT 

MAGIC POCKETS Mindscape Atari ST Plates-formes 17 ++++ *##+## ##++ C 96 RS 

MAGICIAN Loriciel Amiga Action / aventure 12 +*+* *** ** C 86 RS 

MAGICIAN LORD SNK Neo Geo Beat-them-all 19 ++++++ +++#+ ++##* t Fi C+0 

MAGNETIC SCROLL 
COLLECTION 

Magnetic Scroll ! 
Virgin 

Amiga Compilation aventure 15 *** ( 96 S SOSC 

MANCHESTER UNITED EUROPE Krisalis Amiga Football et gestion 14 +++++ +++++ #*# (' 93 RS 

MANCHESTER UNITED EUROPE Krisalis Atari ST Football et gestion 13 *+#*+ *#++ +++ C 96 KS 

MANY FACTS OF GO Ishi Press 
International 

PC Jeu de go IS +### + C 93 HIT 

MARBLE MADNESS MB Games Nintendo 8 bits Arcade 17 ***++ #++#*+ +++++ 1) 	C+3 

MARCHEN MAZE Namcot PC Engine Beat-them-all 1K +#+++ ++*++ +++++ C C+O 

11ARIO AHALLEN 'S RACING 
C'HALLENCE Electronic Arts PC Course de voitures 13 +**** #*** +*** C 93 RS 

MARTIAN DREAMS Mindscape PC leu de rôle 17 +++++ +*** **** C 93 SOSA 

MARTIAN MEMORANDUM Access PC Aventure icône 17 *+*+#+ +++++ +++#+ C 96 SOSA 

MARVEL LAND Namco Megadrive Plates-formes 17 ++ r+# +###+ +*+**+ D C'+1 

MASTER BLAZER Rainbow Ans Amiga Sport futuriste 13 +*+* +t+++ ***+* C 55 RS 

MASTER BLAZER Rainhom Arts Atari ST Sport futuriste 13 ***+ +**#+ ##+* C 91 GUI 

MATCH PAIRS Electronic Arts Amiga Educatif : éveil 15 - - - B 88 KIDS 

M.ATHEX BENJAMIN VTA Tous micros Educatif: maths 13 - - - C 86 KIDS 

MAL RENJISI laito Mecadrive Beat-them-all 12 *+++ +++++ +#++ D ('-3 

hfAUPITI ISLAND fankhor PC Aventure icône 18 **#** +*+ +*++ C NP 

MAXIMUM New Deal Amiga Compilation H) - - C l GUI 
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MAXIMUM New Deal Atari ST Compilation 10 - - - C 91 GUI 

MEAN STREETS 11S Gold Amiga Aventure I action 17 ***** ***** #**# C 86 HIT 

MEAN STREETS LIS Gold Atari ST Aventure / action 17 *#*## #***# **** C 89 RS 

MEDIEVAL WARRIORS Merit Software Amiga Wargame 14 *#*# *## *** C 93 RS 

MEGA IA) MANIA Mirrorsoft Amiga Stratégie 17 **** ** *** C 93 SOSA 

MEGA PHOENIX Dinamic Amiga Shoot-them-up II ##*# #*## *** C '12 RS 

MEGAFORTRFSS Mindscape PC Combat aérien 18 **### #### ##### D 95 [IIT 

MEGAMAN 2 Capcom Nintendo S his Plates-formes 19 **###* ***#*# #*###* E C+Il 

MEGATRAVELLER ZHODANI 
CONSPIRACY 

Paragon Atari ST Jeu de role  11 *** ** #** C 92 SOSC 

MERCHANT COLONY' Impressions Amiga 
Stratégie 	commerce 

naval 
15 ##*** *# **** B 91 HIT 

MERCHANT COLONY Impressions Atari ST Commerce naval 15 ***** ** *** B 91 HITS 

MERCHANT COLONY Impressions PC Commerce naval 15 **### ** *** B 91 RS 

MERCS US Gold Amiga Shoot-them-up IO ##** ##*# ### C 93 RS 

MERS Sega Megadrive Shoot-them-up 19 ****** ***** #*** D C+3 

MKTAL MASTERS Infogrames Amiga Action 14 ##### ##### ###*# C 91 GUI 

METAL MASTERS Infogramcs Atari ST Action 14 ****# ***** ***** (' RS 

METAL MUTANT Silmarils Amiga Arcade I aventure 16 ****# **** ***** C 91 HITS 

METAL MUTANT Silmarils Atari ST Arcade / aventure 15 ##** #** **** C 91 111Th 

METAL MUTANT Silmarils PC Arcade / aventure 15 **## *** ** C 91 HIT 

METAL STOCKER Face PC Engine Shoot them-up 17 #*#*# #*### ##*# D C+I 

MIAMI CHASE Codemasters Amiga Action 13 ***** ****** #*#* B 92 RS 

MICKEY ET LF. ZOO EN FOLIE. Mickey Software PC Educalif : éveil 15 - - C '5) KIDS 

MICKEY F:T LE ZOO EN FOLIE Mickey Software Tous micros Educatif : éveil 15 - - - C 90 KIDS 

MICKEY MOUSE, CASTLE OF 
ILLUSION 

Sega Gante Gear Plates-forures IK ***** *##** ****# C C+0 

MICKEY' MOUSE. CASTLE OF 
ILLUSION 

Sega Megadrive Plates-formes 19 ****## #****# ***** D C+O 

MICKEY MOUSE, CASTLE 
ILLUSION 	

OF 
Sega 

Sega Master 
System 

Plates-forme 19 #***## ****** #*### (' Rt IIIT 

MICROPROSE GOLF Microprose Atari ST Golf 17 ##### #### ### D 94 HIT 

MIDNIGHT RESISTANCE Sega Megadrive Arcade 17 *###* ##*** *##### F. ('+11 

MIDWINTER II 
Rainbird / 

Micro rose 
Atari ST Action / stratégie 16 **### #***# #*** C 99 HIT 

MIG 29 ('udcmasters Amiga Shoot-them-up 11 ***# **#t *#t B 87 GUI 

MIG 29 FULCRUM Domark Amiga Combat aérien 14 #### ***# #*** 1) 89 RSS 

MIG 29 FULCRUM Domark Atari S'1 Combat aérien 14 **** **** #*** D 18) RS 

MIG 29M SUPERF'ULCRUM Domark Amiga Combat aérien 13 ***# **** #*#* C 96 RS 

MIGHT AND MAGIC Electronic Arts Megadrive Jeu de rôle 16 **#** ***** **** F (SI 

MIGHT AND MAGIC III 
New World 
Computing 

PC Jeu de role 18 ***##* #***** ****** D 95 SOSA 

MIGHTY BOMBJACK Elite Amiga Plates-formes 14 **#* ***** #*** 13 89 RSS 

MIGHTY BOMBJACK Elite Atari S'1-  Plates-formes 14 **#* **### **# B 99 RS 

MIGHTY BOMBJACK Elite PC CGA EGA Plates-formes 4 ** ** * B 93 GUI 

MOKOWE Lankhor Amstrad CPC Aventure 12 **# - #** B 98 SOSA 

MONDAY NIGHT F(x)'TBALI. Data Last Amiga Football américain ll #*### #*### #*##* C 118 GUl 

MONSTER BUSINESS Eclipse Software Amiga Plates-formes 15 ##** #**** ***** C 94 HIT 

MONSTER BUSINESS Eclipse Software Atari ST Plates-formes 15 #### #*## ***** (' 94 HIT 

MONSTER BUSINESS Eclipse Software Commodore 64 Plates-formes 15 *### *### #*** B 94 HIT 

MONTS ' PYTHON'S FLYING 
C'IR('t S 

Virgin Amiga Shoot-them-up I2 **** *** *** C Sh RSS 

MONTY PYTON'S FLYING 
CIRCI S 

Virgin Amstrad CPC Shoot-them-up 12 ##*#* **** *#** B 87 GUI 

MONTS' P1TOIS S FLYING 
CIRCUS 

Virgin Atari ST -u Shoot-themp 17 ***** ***** ***** C Sh RS 

MOON RASE Mindscape Amiga Stratégie 13 **** * C 93 RS 

MOON BLASTER Loriciel PC Arcade 12 ** *** **# C 87 RS 
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MOONFALL st C entury 
Emen. 

Atari Sr Action / stratégie 12 *** **** ** C 96 RS 

MOONSHINE RACERS Millenium Amiga Arcade 12 *+++ +++ ++++ C 11 RS 

MOONSTONE Mindscape Amiga Jeu de rôle / action 18 +*## ***** #### C 94 SOS 

MOONWAI.KE:R Scga Megadrivc Beat-them-all lh **+++ +++++ ++++* B ('+11 

MOONWALKER Sega Sega Master 
System 

Bcat-them-all Ih ****** ##*## ++++++ B C+0 

MOT() ROARER 11 Masaya l'C Engine Arcade 12 ++ +** *** D 91 RS 

MRS. PACMAN Atari Lynx Pacman IS **** ***** ***** C 87 RS 

MUGIC'IAN 
Thalamus / Ubi 

Soft Amiga Création musicale 16 C R9 ('RFA 

MURDER US Gold Alan S1' Aventure anime ll ** #* *** B 9 SOSC 

MURDER US Gold PC Aventure animc'c 11 #*** #** ** C 89 SOSC 

MURDERS IN SPACE Infogrames Amiga Aventure policière 17 ##*** ### *** C 87 SOSC 

MYSTERIOUS WORLDS Playstone Design Amiga Shoot-them-up 11 **+# *+#* ### C 89 RS 

MYSTICAL Infogramex Amiga Shoot-them-up 11 *### **** **** C 86 RS 

MYSTICAL Infogrames Atari ST Shoot-them-up ll #### ++++ +++* C' S) GUI 

MYSTICAL Infogrames PC Shoot-them-up 14 ### #### ** C 88 RS 

NAM 1%5 1975 Domark Amiga Wargame 10 +++* - *+** C 92 RS 

NAM 1965 1975 Domark Atari ST Wargame 8 # # # - * # * # C 92 RSS 

NAR( -  Ocean Amiga Beat-them-all 13 +*+** ##*## ##*## C 88 RS 

NAR(' Ocean Atari ST Heat-them-all II ##### #*** *#*** B 89 GUI 

NARCO POLICE Dinamic Amiga Shoot-them-up 14 #### +*+ #+*+ C 87 RS 

NARCO POLICE Dinamic Atari ST Shoot-them-up 14 #### ### *## C 87 RSS 

NASCAR CHALLENGE Image Works Amiga Course de voitures 1h ***## ##### ##### C 95 H1TV 

NASCAR CHALLENGE Image Works PC Course de voitures 16 *#*## ##*#* ***## C 95 HIT 

NA l'l' SEALS Ocean Atari ST Plates-formes lb ##### ##### ##*# C 91 RS 

NAIS' SEALS Ocean GX -1(10) Plates-formes 16 # * * t # # # # # # * # * # C 86 11rr 

NAVY SEALS Nintendo Game Boy Plates-formes 15 ##### #t++* +++++ C ('+ 2  

NEBUI.US 2 
21 st Century 

Ental. 
Amiga Plates-formes 17 *##* **+** t##+ C 95 HIT 

NEMESIS Konami Game Boy Shoot-them-up IS C C-3 

NEODESK 3 Arohace Atari ST Gestion du bureau 13 - - E 96 ('REA 

NEITOPIA 2 Hudson PC Engine Aventure I action IS ##### #*#*## ##*## D C+3 

NEVERENDING STORY II (THE) Lincl Amiga Action 12 #### ### *+#* C 91 KS 

NIGHT HUNTER Ubi Soft Amiga Arcade I aventure 12 #### **#* *++ C 87 GUI 

NI(:IIT SHIFT Lucasfilm Amiga Action / réflexion 14 #*#*# #### ##*# C 88 GUI 

NIGHT SHIFT Lucasfilm Atari ST Action I réflexion 14 ++++* **++ ++++ C 91 GUI 

NIGHT SHIFT Lucasfilm PC Action / réflexion 14 ##### #### ##### C Sri RS 

NINE LIVES Arc Amiga Plates-formes 14 +++* +++++ +++ C 88 Gl;l 

NINE LIVES Are Atari ST Plates-formes 14 #### #### ### C 86 RS 

NINJA LAIDEN Tecmo Lynx Beat-them-all 14 ++*#* ##### #*##* C C+2 

NINJA RABBIT Micro value Amiga Beat-them-all 10 # # # # # # # # # # # B 91 RS 

NINJA REMIX System 3 Amiga Aventure I action 16 ++++* *+++ *+++# C 87 RS 

NWA REMIX System 3 Atari ST Aventure I action 16 ##*#* #### #### C 89 GUI 

NOBUNAGA'S AMBITION 11 Infogrames PC Wargame 15 +++ - * C 93 SOSA 

NORD ET SUD (BUDGET) Infogrnmes PC Action / stratégie II **# #*# ##* A 93 GUI 

OBITUS Psygnosis Amiga Aventure I combats 15 *++++ +++++ *** C 89 SOSA 

OFF ROAD RACER Virgin Atari ST Course de voitures 16 *##* ***## *+# C 86 RS 

OIL'S WEI.1. Sierra On Line PC Action 11 *** +** * C 88 RS 

OMNICRON CONSPIRACY Image Works Amiga Aventure policière 14 *### ** ** C 89 SOSC 

OMNICRON CONSPIRACY Image Works Atari ST Aventure policière 14 ***# ** ** C 89 SOSC 
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ONSLAUGHT Ballistic Mcgadnve Plate-formes 15 ++++ ***** #### D 93 HIT 

(XX)PS UP f)emonwarc Amiga Action IS *+++ **** ***** (' )N, RS 

OPERATION DESERT STORM Microprose PC Combat aérien 15 ***** - - B 9? GUI 

OPERATION HARRIER 11 S Gold Amiga Action 14 ++++ ***** ++++ C 

OPERATION HARRIER US Gold PC Action 12 **** **** *# (' M RSS 

OPERATION STEALER : 
SE('RF'l' DF:F'F:NSE Delphine Software PC VGA Aventure animée 13 **** *++ +++ (' Y2 SOS(' 

OUT BOARD Lonciel Atari ST Arcade 12 *** *** +** B %u RS 

OUTRUN Scga Game (;car Couru dc voitures 17 +++++ ++++++ +++++ ( l' t 2 

OUT RUN Sega Megadnvc Course de voitures 15 ****+ 	J ***** **** D C+I 

OUT RUN Nec Avenue PC Engine Course de voitures 14 ++++ +++++ **** I) 88 KS 

OUTZONE Lankhor Amiga Shoot-them-up 13 *#** #** ****# B 93 GIJI 

OUI'ZONE Iankhor Atari ST Shout-them-up 13 * * * * * * * * * * * C 92 KS 

OVER THE NET Genias Amiga Volley-ball de plage 18 #**** **#*** *** C 86 HIT 

OVERRIDE Dccc, PC Engine Shoot-them-up 13 * * * * *++*** ****+ I) M) KS 

PACMANIA Tccmagik Sega Master 
System Arcade 18 ##*** ***** #**** C C+0 

PAGE SETTER 2 Gold Disk Amiga I MO PAO 16 - - - F % ( RFA 

PAINT DESIGNER Esat Software Alan ST I MO (•réation graphique 18 - F 87 CRÉA 

PAINT MASTER I ogisoft <'<tan ST I Mo ('réation graphique 14 - - F 89 (RIA 

PANG Ocean Atari ST Arcade 18 ####+ ##+## #### C )(7 RS 

PAN(: Ocean CX J(MMI Arcade 17 +*** **** ++** C X7 RS 

PANZA KICK BOXING Lonciel OX 4000 Bone thailandaise 14 #**** #***# *# C 89 RS 

PAPER NOV' Mindscape (lame Boy Arcade 13 ++**** ***** ***** C 86 KS 

PAPER BOY Mindscape Nintendo 8 bits Arcade 12 ***# **** **** D 89 Gill 

PAPERBOY' Atari Lynx Arcade 13 **** **** **** (' (ill 

PARADROID 90 Activision Amiga Action 15 #*** ++### ####+ C 86 RS 

PARASOI. STARS Taito PC Engine Plates-formes 19 ++++++ +#++++ ++++++ D ('ill 

PARLOUR GAMES Sega Se < 	tî 
Sy 

Billard 14 #*** **** **#* C 56 RS 

PC KIl) 2 Iludson PC Engine Plates-formes IS +**** +**+* * * * * * D (+I 

PHANTASY STAR 3 Sega Megadnvc Jeu dc rôle 15 * * # * * * +* * * * E 95 SOSA 

PHANTASY STAR 3 Sega Megadrive Jeu de rile 11 ***** **** **## F ('+? 

PHOTOLAB Upgrade Man ST Création graphique 16 - - F 94 (REA 

PI('K'N PILE Lot Soft Amiga Action I stratégie 17 * * * * * * * * * * * C 69 KS 

PI('K'N PILE Ubi Soft Atari ST Action / stratégie 17 * * * * * * * * * * * * C 8h FIIT 

PII.O'I'WIN(:S Nintendo Super Famicom 
Simulateur dc sol/ 

action 
19 *+**** *++*+* ++++++ F. ('fl 

PITFlGIf TER Domark Atari ST Combat 8 * * * * * + * * * C 96 KS 

PLOTTING Ocean (iX JINN) Action 14 *+* ** * * * C 47 (ill 

POOL OF DARKNESS US Gold I SSI PC Jeu de rile 16 ***** **+ * 1) 95  SOSA 

POOI. OF RADIANCE SSI Amiga leu de rile IS +++++ +*+ *+* C W, SOSC 

POP UP Infogrames Amiga Action I réflexion 13 ***# ***** #*** B 89 KS 

POP tip Infogrames Atari ST Action / réflexion I1 * * * * *+ * *+ C 91 (;UI 

POPILS 'fcngcn Game Gear Plates-formes 19 ***** *#**** ***** C ('+I 

POPULOUS Tecmagtk Sega Master 
System Strategic 19 +#+++# ++++++ ++++++ C ('+1) 

POPULOUS Imaginen Super Famicom Stratégie 19 * # * * # * * * * * * * * * * E C+3 

POWER (THE) Demonwarc Amiga Action / réflexion 17 ***** **+++ *+*** It '$l IIIT 

POWER (THE) Dcmonware PC Action / réflexion 15 **** ***** ***** B 95 KS 

POWER ELEVEN I ludson PC Fngine Football I5 ++*++ +++t++ ++++ 1) (' < 	I 

POWER GATE Hudson PC Engine Shoot-them-up 7 *** +** ***+ D C+2 

POWER LEAGUE Ilad-am PC I ngmne Rase-hall la **** +++++ +++ E U 42 
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POWER PINBALL. Karmasofi Amiga Flipper S ** ** ** C 87 GUI 

POWFRMONGER L•lectronic Arts Atari ST Stratégie 19 *+t+* ***tt ***** C 87 KS 

PP HAMMER Demonwarc Amiga Action / exploration 13 **** #*** *** B 95 RS 

PREDATOR 2 Image Works Amiga Shiest-them-up IS ttttt ttttt ttttt B 92 RS 

PREDATOR 2 Image Works Atan ST Shoot-them-up 14 *+*t tit# +**# C 92 RSS 

PREHISTORIC TAIE: (A) Thalion Amiga Plates-tormec 8 *##+ #*#* t+t+ B 89 RSS 

PREHISTORIC TALE (A) Thalion Atan ST Plates-formes 8 **** **+* **** B 89 RS 

PREIIISTORIK Iitu. Amiga Plates-formes Ih t*** ***t *t### C 92 HIT 

PREHISTORIK Titus Atari ST Plates-formes 15 +t # t t t t t t t t # C 92 HITS 

PREHISTORIK Titus PC Plates-formes 14 t+tit #++ #titi - 92 HITS 

PRINCE OF PERSIA Broderbund Atari ST Plates-formes 18 **** **t*t# **** C 86 RS 

PRO BOXING SIMULATOR Codemaetcrs Amiga Boxc 1( #** *t* *** B 95 RS 

PRO SOCCER Anco Super Famicom Football I8 **#tt *##** **** E C+3 

PRO TENNIS TOUR 11 Ubi Soft P(' Tennis 17 *+t*t *#t** *** C 94 RS 

PROBOTECTOR Konami Nintendo 8 bits Shoot-them-up IS titi ttttt tit D C+0 

PROFESSIONAL PAGE 2.0 Gold Disk Amiga PAO 18 - - 1 92 (REA 

PSYCHIC WORLD Sega Game Gear Arcade 17 *#** **** #*** C C+0 

PSYCHO FOX Sega Sega Master 
System 

Plates-formes IS tt # #t ++titi +t#t D ('+2 

PUBLISH IT! EASY Trmeworks Macintosh PAO 17 - - - 1 90 CREA 

PUBLISHING PARTNER 
MASTER 2.1 

Upgrade Amiga PAO 18 1 9' 

PUBLISHING PARTNER 
MASTER 2.1 

Upgrade Atari ST PAO 18 - - - I 95 CREA 

PUNISHER The Edge Atari S'I Shoot-them-up 14 *t+t *tt+ t*** C 86 RS 

PUZZLE BOY Reno PC Engine Réflexion 16 ** *** **t D 90 RS 

Ql!ADREI. Loriciel Amiga Réflexion I7 ###+ **t ttt+ C' 97 11ITS 

QUADREL Loriciel Amstrad CPC Réflexion 17 *tt - *** C 87 HITS 

QUADREI. Loriciel Atari ST Reflexion IS ***t *+t tt* C 57 IIITS 

QUADREI. Loriciel PC Réflexion 16 ***t *** * C 87 HIT 

QUEST FOR GLORY 11 Sierra On Line Amiga Jeu de rôle 17 **** ** t** D r12 SOSC- 

QUFST FOR GLORY H Sierra On Line PC Jeu dc rôle 18 **** **#*# *** D 86 SOSA 

QUICKSILVER PINBALL Acuonworks Amiga Ripper 13 t** **+** ***** C 69 RS 

QUIK AND SILVA New Bits Amiga Shoot-them-up 17 ttttt ttttt ttttt C 92 HIT 

R-TYPE Irem Game Boy Shax-them-up IS *t*** **+## #tit* C ('+1 

R-TYPE 11 Activiion Amiga Shoot-them-up 16 t t * # * ** * * * t * * * C 93 IHT 

R-TYPE 11 Acuviaron Atari SI Shoot-them-up 15 tt#+# tt+ #+#t C 96 RS 

RABID LEPUS SPECIAL Hudson PC Engine Arcade 15 #*#** **t*t ***** D 86 RS 

RACING SPIRIT [rem PC Engine Course de motos 16 t*tt **tt# +titi D C+1 

RADAR MISSION Nintendo Game Boy Combat naval 12 *titi t#*** **t** C C+1 

RAGUV SNK Neo (neo 
Plate.-firmes 1 

aventure 
17 +# #tt tt#tt tit G 95 HIT 

RAGUY Alpha Nco Gen Plates-formes" 
aventure 

18 *t**t  

RAIDEN DENSETSU Toet Super Famicom Arcade 14 * * * * * * * * * * * * E C+3 

RAIDEN TRAD Micronet Megadrive Shoot-them-up 13 *#** t*t t*#t E C+I 

RAILROAD TYCOON Microprose Amiga Simulation 
economi ue 

17 **** *** C 89 RS 

RAINBOW ISLANDS Taito Megadrive Arcade IS *t### ***** **t** D 87 RS 

RAMPAGE Atari Lynx Arcade 12 **t** ***** **** C 88 RS 

RASTAN SAGA Taito Game Gear Beat-them-all 16 *t*** #*** ***** C C+2 

RAY X AMBER Data West PC Engine Shoot-them-up 13 ttttt +t##+ #+tit D (+1 

RBI RBI H BASEBALL Domark Amiga Base-bail 17 #**** *t*** +**** C 93 HIT 

RBI II BASEBALL Domark Atari ST Base-ball 17 ####* **### ***** C 93 HIT 
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RECOVERY New Deal Amiga Shoot-them-up I(1 *tt **** ttt* C 91 RS 

RED BARON Dvnamix P(-  Combat aérien 18 ***** ***t* ***** D KK 111T 

REDA(7rEUR 3.15 ILE) Epigraph Atari ST t MO Traitement de texte 19 - - - F 93 CRÉA 

 
INTERCF:EGION LTOR  SSl Amiga Wargame 5 tttt t t (' 93 SOS( 

REVELATION Krisalis Amiga Reflexion 13 **tt t** *t*** 13 90 RSS 

REVELATION Knçalis Atari SI Rcllcxion 13 **t* *** * * * * 13 1$) RS 

REVENGE. OF THE GATOR Nintendo Game Boy Flipper IS *tttt tttttt ttttt C (•+(1 

RICK DANGEROUS I1 Microst%Ic Amita PLIcs-fomres 17 ***** *t*t tttt (' h(, RS 

RISE OF THE DRAGON Dynamix Amiga I MO Aventure icône 15 ttttt t*t tt*t D 9( SOSC 

RISE OF-  THF: DRAGON Dynamix PC Aventure icône IS **** *** +*** 1) R9 SOSA 

ROAD RASH Electronic Arts Mcgadrivc Course de motos 18 *****t ****** ****** D C+2 

ROAD SPIRITS Pack In Video PC Engine Arcade 11 *** **** ***** D 9) RS 

ROBO-SQUASH Atari Lynx Squash 14 tttt ***** ***** C 87 RS 

ROBO-SQUASH Atari Lynx Tennis IS ***** ***t* ***** C C+() 

ROBOCOP Nintendo Game Boy Heal-them-all 14 * * * * t t * t * t t * C C+O 

ROBOCOP 11 (kcan Amiga Beat-them-all 16 t**** ***** ****t C 87 RS 

ROIIOCOP 11 Ocean Atari ST Beat-them-all 16 ***** ***** t*** C 87 RSS 

ROBOCOP II Ocean OX 40(81 Beat-them-all 17 ttt*t t** *** C 86 HIT 

ROCK 'N ROLL Rainbow Arts PC Action / réflexion 16 *** *** **** C 94 RS 

RODLAND Storm Amtga Plates-formes 16 *ttt **t** *t** C 94 HIT 

RODLAND Storm Atari ST Plates-formes 16 t t * * t * t t t * * * * C 94 HIT 

RODLAND Storm Commodore 63 Plates-(ormes IS *tt* **** *** B 94 lift 

RODY ET MASTICO III Lankhor Tous micro Educalif : éveil 17 - - B 88 KIDS 

RODY NOEL Lankhor Amiga. Atari ST Educatif : éveil 18 - B M8 KIDS 

ROGUE TROOPER Krisalis Amiga Beat-them-all 13 **t* **** *t*t B 86 RS 

ROGUE TROOPER Krisalis Atari ST Beat-them-all 13 t** *** *** C 87 GUI 

ROLLING RONNY Slarbyte Amiga Plates-formes 15 ttttt ttttt ttt B 96 HIT 

ROTOPLEX Assembly line Amiga Stratégie / action 13 *t* *** *** C 91 RS 

RUFF AND REDDY Hanna Barbera Atari ST Plates-formes 11 *t* *** *** C 90 RS 

RUGBY THE WORLD CUP Domark Amiga Rugby 16 **** **** *** C 96 HIT 

RULES OF ENGAGEMENT Mindcraft PC Action I stratégie 12 ttt - *t C 94 RS 

RYGAR Atari Lynx Beat-them-all 16 ***** ***** ***** C 88 RS 

RYGAR Atari Lynx Beat-them-all 15 *tt** ****t ***** C C+0 

S.C.I. Ocean Amiga Arcade 13 ***** **** *** C 87 RS 

S.C.I. Ocean Atari ST Arcade II ttt*t **** tt* C 88 GUI 

SAGA Lankhor .Amstrad CPC Jeu de rôle 14 tt* - *** B 88 SOSA 

SAINT DRAGON Sales Curve Atari ST Shoot-them-up 16 ttttt *t*** *** C 87 RS 

SAINT DRAGON Aicom PC Engine Shoot-them-up 16 ***** ***** **ttt D 88 RS 

SANDS OF FIRE Electronic Arts PC Combat de chan 7 ** *** ** C 94 RS 

SARAKON Virgin Amiga Mah-jong 13 **** - t** C 94 RS 

SAVAGE EMPIRE Origin PC Jeu de rile 18 *tt** **** ** F 87 SOSA 

SCOOP Generation 5 Amstrad CPC Jeu de société IS **** **** *** C 86 RS 

SCOOP Generation 5 Atari ST Jeu de société IS **** **** *** C 86 RS 

SCOOP Generation 5 PC Jeu de société IS t*** titi tit C 86 RS 

SCRAPYARD DOG Atari Lynx Plates-formes 18 *t*** ***** ***** C C+3 

SCRIPT 2 
Application 

systems Atari SI I MO Traitement de texte 16 - - - F 91 CREA 

SD GREAT BATTLE Nintendo Super Famicom Arcade IS tt*** ***** *titi E 89 RS 

SDAW Lankhor Amstrad CPC Aventure 13 *t* - titi B 88 SOSA 
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SDI ARIS Atari VCS Atari Shoot-them-up 14 *#*** ###** *##** A 86 RS 

SEARCH FOR THE KING Accolade Amiga Aventure animée 14 *#**#* #**** *### C 92 SOSC 

SECRET ENGLAND (i~ncration 5 Tous micros Educatif : anglais 17 - - - C 89 KIDS 

SECRET OF THE MONKEY 
ISLAND Lucasfilm Amiga Aventure animée la **** *** *** C 93 SOSC 

SECRETOF THE SILVER 
BLADES SSI Amiga Jeu dc rôle 15 **** ** ** C 9fi SOSC 

SECRET WEAPONS OF THE 
LUFTWAFFE Lucasfilm PC Combat aérien 18 ***** **** #**** D 95 HIT 

SENGOKU SNK Neo Gco Beat-them-all 8 *#** ##* ***** G C+1 

SHADOW DANCER US Gold Atari ST Platcs-formes 17 *****# ***### *** C W RS 

SHADOW OF THE BEAST Gremlin Amstrad CPC Aventure / action 14 *#*## #**#** **** B Rti RS 

SHADOW SORCERER SSI 1 US Gold Atari ST Jeu de rôle 16 ***** *** * C 95 SOSA 

SHADOW WARRIOR Tecmo Megadrive Plates-formes IS #**** **### #**** C C+I 

SHADOWGATE Kemco Nintendo R hits Aventure 19 * * * * * 0 * * * * * D C+1 

SIIANGAI 11 fludstm PC Mah-jong 14 *##** *** **# C 93 GUI 

SHANGHAI Atari Lynx Mah-jong 16 ***** ***## C 89 RS 

SHANGHAI Atari Lynx Mah-jong 13 **** 11 **** C C+(1 

SHINING IN THE DARKNESS Sega Megadrive Jeu de rôle 17 *#*** #* ###* D C+3 

SHINOBI Sega Game Gear Beat-them-all 18 ##### ##**t #*## C C+(1 

SHOOT HIT Loriciel Alan ST Compilation 13 - - - B 93 GUI 

SHUFFLE Tale Software Amiga Réflexion II *** *#* #** C 89 RS 

SHUFFLE PICK Software Agency Amiga Réflexion 8 * * * - * * * B 87 GUI 

SILENT SERVICE Konami Nintendo 8 bits Combat sous-marin 17 *###* **#*# ####* D C+0 

SII-K%VORM Mastertronic Amstrad CPU Shoot-them-up lJ **** *#** *** A 89 GUI 

SILKWORM Mastertronic Atari ST Shoot-them-up 14 ##* ***# ##* A 89 GUI 

S1M CITY Nintendo Super Famtcom Stratégie 19 *##*** #*###* **#** E ('+2 

SIM CITY ARCHITECTURE 1 Infogrames Amiga 
Stratégie : disque 

scinario 15 **#*# - - B 93 GUI 

SIM CITY ARCHITECTURE 2 Infogrames PC Disque scénario I5 ***** - - C 89 GUI 

SIM CITY GRAPHICS 2 Maxis PC Disque scénario 14 #*#* — ### C 87 GUI 

SIM EARTH Maxis Macintosh Strategic IS ***** - #*** D 89 HIT 

SIM EARTH Ocean PC Stratégie 16 ****#* ** ### D 90 RS 

SIMPSON'S : BART FS SPACE 
MITANTS Ocean Amiga Action / aventure 15 #** **## #*** C 94 SOSA 

SIRIUS 7 Art software Amiga Shoot-them-up II * * # # * * * * * # * C 95 RS 

SKI OR DIE Electronic Arts Amiga Spits d'hiver 6 ** ** **# B 91 GUI 

SKULL AND CROSSBONES Domark Amiga Beat-them-all 10 #**#* *** *** B 92 RSS 

SEUL AND CROSSBONES Domark Amstrad CPC Beat-them-all 8 * * * * * * * ** 13 92 RSS 

SKULL AND CROSSBONES Domark Atari ST Beat-them•all to ***#* #** *** B 92 RS 

SKWEEK Loriciel / 
Infogrames PC' Engine Action lQ #*##*# *##*** #**** D ('-1 

SLIDING UGA Amiga Reflexion 8 ***** *** ***** C 88 (GUI 

SLIME WORLD Atari Lynx Beat-them-all 16 **### #**** ***** C C'-t) 

SLY SPY Ocean Amiga Shoot-them-up Ill #**** *** *** C 87 GUI 

SNAKE RATTLE'S ROLL Nintendo Nintendo 8 bits Action Ih ***# ***** ***** D 39 RS 

SNOBALL IN HELI- Atlantis Amiga Shan-them-up / 
casse-hriyues 

7 ** #** **** B 91 RS 

SNOW BROTHER JNR Nintendo Game Boy Plates-formes 16 ***#* ***** ***** C (-2 

SOLAR JETMAN Tradewest Nintendo 8 bits Shoot-them•up 19 **##** ####** *#**# 1) C+0 

SOLAR STRIKER Nintendo Game Boy Shoot-them-up 14 ##** **### ***#* B {n RS 

SOLSTICE Imagesoft Nintendo 8 bits Aventure I action 17 **##* **** *** C 94 RS 

SON OF DRACULA Naxat PC Engine Plates-formes 15 * * * * * * * * * * * * * * D wt RS 

SONIC THE EDGEHOG Sega Megadrive Plates-formes 19 ***** ****** * * * * D 93 HIT 

SORCERER Infocom PC Aventure textuelle 14 - 13 93 GUI 
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SOUND MASTER 1I Covox PC Carte et militaire 	on 18 - - - H 93 CREA 

SP JUNIOR (reativc Labs PC Creation musicale 15 - - - F 91 CREA 

SPACE QUEST I (NOUVELL.E 
VERSION) Sierra on Line PC Aventure animée lb +++++ ++++ ++++ D 95 SOSC 

SPACE Ql'EST IN Sierra On Linc PC Aventura animée lb ****+ *+++ ++++++ C 911 SOSA 

SPACE WAR Odyssey Amiga Shout-them-up 12 ++++ ++++ +++++ C 89 RS 

SPEEDBALL 11 Image Works Amiga Action 17 +++++ +++++ +++++ B 89 RS 

SPEEDBALL II Mirrorsoft Atari ST Action 18 ***** • +++++ +++++ C 86 HIT 

SPELl. BOUND Psygnosis Atari ST ' Plates-formes 14 ++++ ++++ +++ C 27 (111 

SPELLFIRE Codemasters Amiga Shoot-them-up 14 it*+,t *+ir* *+ B 89 RS 

SPIN PAIR Media rings PC Engine Action / rt ticxion 16 +++ ++++ * * * * D 88 RS 

SPINDIZZY WORLDS Activision Amiga Action I réflexion 17 +++++ +++++ +++* C 87 HITS 

SPINDIZZY WORLDS Electric Dreams Alan ST Action / réflexion 17 ++**+ +++*+ +*++ C R7 IIIT 

SPIRIT OF EXCALIBUR Virgin Amiga Aventure animée 13 +++++ ++++ ++++ D 92 SOSC 

SPIRIT OF EXCALIBUR Virgin PC Aventure animée 13 +++++ +*++ ++++ D 92 SOSC 

SPLASH LAKE Nec PC Engine Réflexion IS it**++ ++++ ++++,t D C+2 

SPOT Virgin PC R llcsitm 13 +++ +++ +++ B 91 RS 

SPRIGGAN Nasal PC Engine Shoot-them-up 17 ++++,t +++++ ++++ D C+1 

STAR CONTROL Accolade Amiga 
Shcxt-them-up / 

wargame 
1U +++ +++ +++ (' 98 RS 

STARUSH Uhi Soft Amiga Shoot-them-up Li crit+ir# 1r+++* *it+fir C 96 HIT 

STEALTH Nintendo Nintendo 8 bits Shoot-them-up 8 ++++ ++++ +++ D 9 RS 

STELLAR 7 Dynamix Amiga Shoot-them-up 13 rt+*++ ++++ ++#++ B 92 RS 

STELLAR 7 Dynamix PC Shoot-them-up 13 +++*+ +++*++ +1r+ C 86 RS 

STORMBALL Millenium Atari ST Sport futuriste 11 t*++ ** +++ C 96 RS 

SI'ORMLORD Ilewson PC Beat-them-all IS +++++ ++++ ++++ C 87 GUI 

STRATEGO Accolade PC Jeu de société 12 ++*+ - +,t+ C 87 RS 

STREET HOCKEY Gonzo Amiga Il xkey III ++++ ++++ +++ C 89 GUI 

STREET ROD California Dreams Amiga 
Course de voitures 

strafe te 
14 +,t,ttr ++,t+ * t*• C 95 RS 

STREET SMART Trcco Megadrive Beat-them-all 9 * * ++ * * * ++++ D C+l 

STREETS OF RAGE Sega Megadrive Beat-them-all 18 ++++ ++++++ t++++ D C+I 

SI-RIDER Sega 
Sega Mister 

Srstcm 
Platcyfurmcs 13 +++++ ++++ ** E C t) 

STRIDER 11 Capcom Amiga Beat-them-all 14 t++t+ ,tir t t+ *** t C 88 RS 

STRIDER 11 US Gold Amstrad CPC Beat-them-all 14 +++++ * ** *** B 88 GUI 

STRIKE FLEET Electronic Ans Amiga Combat naval 13 +** **,t **** B NP 

STRIKE FLEET Electronic Arts Atari SI Combat naval 13 *** *** *** B NI' 

STUN RUNNER Tengen Amiga Arcade 12 it++ t+ ++++ +*+ C 87 RS 

STUN RUNNER l'cngcn Atari SI Arcade 12 +++++ ++++ +++ C 88 GUI 

SUBMARINE ATTACK Sega Sega Master 
System 

Shoot-them-up 13 +++++ +++++ ++ t+ C 88 RS 

SUPAPLEX Digital Integration Amiga Action I reflexion 16 *** **** *** C 9e 1111 

SUPER AIRWOLF Kyugo Megadrive Shoot-them-up 12 it+++ ++*+ ++* D 91 RS 

SUPER Ft). Ir Jaleco super 1-amicom Shoot-them-up 18 ++++++ ++++ +++++ E (-+3 

SUPER GHOULS'N (.HOSTS Capcom Super Famicom Beat-them-all 19 ++++++ +++++ ++*** E C+3 

SUPER GOLF Sigma Lnterprtses Gante Gear Golf 14 **+* *++++ ++*** C C+1) 

SUPER HURRICAN Nec PC Engine Shoot-them-up 1h +*** +*+++ ++++* D C+3 

St.PLR LEAGUE Sega Megadnvc Bobsleigh 13 +++++ +++++ +*+*+ D 88 GUI 

SUPER LONG NOSED GOBLINS Taito PC Engine Shoot-them-up 17 ,t+++* ++*++ +++ t++ D C+2 

SUPER MARIOBROS 3 Nintendo Nintendo 8 hits Plates-Cormes 20 +++*++ +++++ ****** C C+3 

SUPER MARIOLAND Nintendo Game Boy Plates-formes 20 +++ F+ 1r*+ir+* +*+++f B C+O 

SUPER MONACO GP US Gold Amiga ('ourse de toitures IS ++++++ *++++1 *++* C VII RS 
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SUPER MONACO GP US Gold Atari ST Course de voitures 15 tt*ttt ttt* tt C 90 RS 

SUPER MONACO GRAND PRIX Sega Game Gear Course de voitures 14 t**t *t** **** C C+0 

SUPER MONACO GRAND PRIX Sega Sega Master 
S , tem 

Course de voitures 16 t*** ttttt *tttt C 86 RS 

SUPER OFF ROAD Nintendo Nintendo 8 bits Course dc voitures 17 ***** ***** ***** D C+0 

SUPER R.TYPE Irem Super Famicom Shoot-them-up 14 tttttt tt* t*ttt E C+I 

SUPER SK%%TEK LuricIel Amstrad CPC Action 17 ***** **** *** R 88 RS 

SUPER SKWEEK Loriciel Atari ST Action 16 t*tt tt** **t C 87 GUI 

SUPER SOCCER CHALLENGE Genus Atari S I Fanhall 12 *** * * * * C 93 KS 

SUPER SPACE INVADERS Domark Amiga Space Invaders 12 t**t t** *ttt C 96 RS 

SUPER sPIKF: vRALI. Icchnrs Nintendo R hits Volley-ball de plage 15 *** *** ** C 94 KS 

SUPER TENNIS Tonkin House Super Famiuttm Tennis IS t*ttt ****** **** F C+2 

SUPERCARS II Gremlin Amiga Course de voitures 1J **t* t** ***t C 91 KS 

SUSPICIOUS CARGO Gremlin Amiga Aventure 16 *** - * C 96 SOSA 

SWAP \ficroids Ami¢;r Reflexion I7 * * * * * * * * (' NP 

SWAP Microids Atari ST Réflexion 17 **** - **** C 97 11115 

S15AP Microids PC Keflcxioii 17 **** *** (' 87 	fill 

SWITCIIBLADE Gremlin Amstrad ('PU Plates-formes I5 **** *** *** B 92 RS 

SWITCHBLAUW Gremlin GK 4t NI Platcs-lormes I6 **** *** *** t Sb KS 

SWITCHBLADE II Gremlin Amiga Plates-formes 17 ***** tet* tt*t C 92 HIT 

S%IICIlKI.\UE II Gremlin Atari SI ' Plares-forme. IS **** * * * *** C 9a KS 

SWIV Sales Curve Amiga Shoot-them-up 18 t***** tet** ****t C 891111 

SCSI% Storm Atari SI Shoot-them-up lî **tet ***** **tt R 91 RS 

SWORD AND THE ROSE C'odemasters Amiga Arcade / aventure 14 ****t tet* **** B 89 RS 

SWORD OF SO501)-SN ElectronicIcctrunic Arts 
tiega Mister,t `tc,nr  Rear-them-all S t*** ** * * * U S% RS 

SWORD OF VERMILLION Sega Megadrive Jeu de rôle 16 t * t * * * * * * * ** t * D 88 SOSA 

SWORDS AND GALLEONS Idea Amiga 
Simulation 

commerciale 
I4  * * * * * * * * * * B i)l KS 

TANGRAM Thalion Amiga Réflexion 14 ***** *** tete C 92 RSS 

TAN(:RAM 1haliun Atari tif Réflexion 14 * * * * * tet * * * * (' 92 RS 

TEAM SUZUKI Gremlin Amiga Course de motos 18 tt**** ***t** **** C 91) RS 

TEAM SUZUKI Gremlin Atari SF ('ourse de motos 17 t*** tt*** **** C 87 HIT 

TEAM SUZUKI TRAINER Gremlin Atari SF Course de motos 13 - - - C 93 GFJI 

TEAM 1:\NKEE Empire / Titus Amiga Combat de chars 16 * * * **** *** C 87 HIT 

TEAM YANKEE Empire! Titus Atari SI Combat de chars It t*** **** ** C 117 HIT 

TEAM 5'ANKEF Empire! I tus PC Combat dc chars 16 * * * * **** ** C 87 1111' 

TEE (WI Energize Amiga Gulf 5 * ** * B 91 KS 

IFF. t1F'F Energize Atari SI ( iule S * * * * B 91 RSS 

TEF,NAGE MUTANT NINJA 
TUKfLFB 

Image Works Amiga Plates-formes 12 ****t *t **** C 87 RSS 

1EENAGE M1. I 1 	kINJA 
Image Wank. Atari SF Plates-formes 1? tette ** ***t C 97 KS 

TEENAGE 
MlTl.RS

"1ANT NINJA 
'R.R 

Nintendo Game Boy Plates-formes 1K tete* tette **tet C ('+0 

TENNIS MAN-SEER Sitnulmmrudu Amiga lonuis et gestion II *** * * * * *** C 9)) KS 

TERMINATOR 
Bethesda 
Sottworks 

PC Aventure animée 3D 5 **** * ** C 96 SOSC 

FERMI\.1f()R 2 Ocean Amiga Action I rcfIc.snnin 17 * * * * * *tent tette C 93 1111 

I'F'.RhfINATOR 2 Ocean Atari SI Action / réfkxii,n 16 ****t **** **** C 9(1 RS 

IERR.%N vs\ Ul' 
Siratagenr / Uhr 

Sett 
Pl' Se1itfegIc spatule M * * * * * * * * * B 89 RS 

TFSI' DRIVE II Accolade Atari SI' Course de voitures 15 ***** ***** ***** B 89 GUI 

1IIINK 	111 ICE Magic Soft Amiga Mastermind 11 ***** - **** C 90 KS 

I'HUNDERFORCE 'lccnosoft Megadrive Shoot-them-up 18 ***** ***** ***** D C+0 

IIIUNDER JAWS largen ! Domark Amiga Rear-them-all It **** ** *** B 96 KS 
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DANS M' 

THUNDER JAWS Targcn / Domark Amstrad CPC Bcat-thcm•all II ttx *** x* B )b RS 

THUNDER JAWS Targen I Domark Atari ST Bcat-thein-all i xxxx xxt xtt C % RS 

THUNDERBLADE Nec Avenue PC Engine Shoot•thcm•up 6 **** tit **** C 88 GUI 

THUNDERFOX Taito Megadrive Beat-them-all 17 xxxxx titi*x xtxxx D C+I 

THUNDERHAWK Core Amiga Combat en hélicoptère 16 txt ***** titi C 96 RS 

THUNDERHAWK Core Atari SI Combat en h(•licoptère I!t x x t ** x x* x x x x C 9h RS 

TIGER HELI Treco Megadrive Shoot-them•up 14 tit** **** **** D 91 RS 

l'I1.1' Gcnias Amiga Strategic 1 action 17 xxxxx xtxtt ***** C 91 	111-F 

TIME MACHINE Vivid Image Amstrad CPC Aventure / action 13 titi titi tttx B 87 GUI 

'I'IM'I'EI. Goto Informatique PC Emulation I5 - - G 92 ('REA 

TINTIN Infogrames GX 4930 Action 8 t*tt **** **** C 88 RS 

TORI Ocean Amiga Arcade IS ttxxx xxtxx txxt C fib HIT 

TOM AND THE GIIOSI' Uhi Soft Atari ST Plates-formes 13 xxtt x*xt *** C 89 GUI 

TOM CI.ANCY. CARDINAL OF 
THE KREMLIN Accolade Amiga Stratégie 13 titi *t B 93 SOSC' 

TOP CAT Hi Toc Amiga Action 10 tt* titi t*t B 92 RS 

TOP CAT lit 	Ice Atari ST Action 10 tit xxxt xxx B 92 RSS 

TORNADO GROUND ATTACK Energize Amiga Shoot-them-up 3 ** t t*t B 95 RS 

TORTUES NINJA.\'OYAGE AUT. 
DU MONDE. 

Merit Software / 
1/hi Soft 

loos micros Éducatif : dessin IS C til KIDS 

TORVAK Core Amiga Beat-then-all 14 ***** ***t tit C 87 RS 

TORVAK Core Atari ST Beat-them-all IJ xtxxt xxxx xxx C X7 ItS 

TOTAL RECALL Ocean Amiga Shoot-them-up h tttt tttx ttxt C 88 RS 

TOTAL RECALL Occan Amstrad CPC Shoot-them-up 6 xtt tt x* B 89 GUI 

TOTAL RECALI. Ocean Atari ST Shoot-them-up 14 titi txtx titi C 89 GUI 

TOURNAMENT GOLF Sega! Elite Amiga Golf 18 tit*tx xxxxx ttttt C 89 UIT 

TOURNAMENT GOLF Sega / Elite Atari ST Golf 18 ttxxxt xxxxx xxxxx C 89 IHTS 

TOY SHOP BOYS Victor PC Engine Shan-them-up III xxxx *xtx* txtt D KS GUI 

TOYOTA CELICA Gremlin Amiga Course dc voitures 17 xxxx xx*tt t*tx* C 87 RS 

TOYOTA CELICA Gremlin Atari SF Course dc voitures 17 t x t t x x x t t t x x x C Sh HIT 

TRICKY LOS PC Engine Réflexion 14 tit *tt** *tit D C+1 

TUNNELS AND TROLLS 
New World 
Computing PC Jeu de rile 14 tit x C 87 SOSC 

TURBO C++ PROFESSIONAL Borland PC Aide à la 
prson 

15 - - - ) 86 CREA 

TURN N'BURN Flair Amiga Shoot-them-up 12 xtxt tttx xxt C 91 RS 

TURN N'BURN Flair Atari ST Shoot-them-up 12 **** **** *** C 91 RSS 

TURRICAN 2 Rainbow Arts Amiga Beat-them-all 16 txtxt tit*t tt*tt C 8b HIT 

TURRICAN 2 Rainbow Arts Atari ST Brat-them-all 16 tit*t *ttttx **** C 91 RS 

T\' SPORTS FOOTBALL Victor PC Engine Football 10 xtx xxx t*x D 92 RS 

TYPHOONS OF STEEL SSI Amiga Wargame 8 tt ** ** C 89 GUI 

TYPSTYLE Broderbund Macintosh 
Création de polices de 

caracti res 
15 J 9t CREA 

ULTIMA 4 Sega 
Sega Master 

System 
Jeu de rôle 17 *** *** **t D 86 SOSC 

ULTIMA 5 Origin Systems Amiga Jeu de rôle I5 x x txxt C 86 SOSC 

ULTIMATE RIDE Mindscape Atari ST Course de motos 17 **** *****t **** C 89 RS 

ULTRAMAN 
Tsuburaya I 

Bandai Super Famicum Bcat-them-all 10 xxt tit tt*tx F 92 RS 

UMS 2 Rainbird PC Wargame 13 *** C 90 RS 

UN SQUADRON US Gold Amstrad CPC Shoot-them-up 14 t**tt *ttx tit B 88 GUI 

UN SQUADRON US Gold Atari ST Shoot-them-up 7 tit tit tit C 86 RS 

UN SQUADRON US Gold PC Shoot-them-up 7 tit titi tit C 86 RSS 

USS JOHN YOUNG Magic Bytes Amiga Combat naval 13 *** *** *** C 87 RSS 

USS JOILN YOUNG Magic Byars Atari ST Combat naval 13 txt txt xxt C 87 RS 
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UTOPIA Gremlin Amiga 5tratégic 18 ***** **** **** C 95 SOSA 

VALIS 3 Renu Megadriue Shoot-them-up 14 ****** ***** **** E 91 RS 

VALIS 4 Laser Soft PC  ROM CO Beat-them-all 17 ***** ****** ***** D C+2 

VAPOR TRAIL Data East Megadrivc Beat-them-all 18 ****** ***** ***** 1) C+2 

VAXINE US Gold Amiga Shoot-them-up 19 ****** ****** **** C 87 HITS 

VAXINE US (fold Atari ST Shoot-them-up 19 ****** ****** **** C 87 1111-  

VECTOR CHAMPIONSHIP RUN Impulzc Amiga Course dc voitures 14 **** ***** **** C 873 RS 

VENGEANCE OF EXCALIBUR Synergistic J 
Vir in 

P(• Aventure animée 13 ***** **** ***t* D 96 SOSC 

VENOM WINGS Thalamus Amiga Shoot-them-up 13 ***** **** **** C 8(i RS 

VERYTEX Asmik Megadrive Shoot-them-up 17 * * * * * * * * * * * * * * * 1) C+O 

VIOLATOR Codemasters Amiga Shoot-them-up 12 * * * * * * * * * * * B 96 RS 

VIOLATOR Codemaslers Atari ST Shoot-them-up 10 *** *** *** B 96 RS 

VIOLENT SOLDIER IGS PC Engine Shoot-them-up 13 ***** ,t,t t** **,t*ir D 88 RS 

VISUAL BASIC Microsoft PC Programmation 15 - - - I 94 UREA 

VISUAL COMPOSER Adlib (Ubi Soft) PC Création musicale 15 - - H 95 CREA 

VIL Virgin Amiga Action I ** * *** B 91 GUI 

VIZ Virgin Atari ST Action 1 ** ** ** B 91 GUI 

VIZ Virgin Commodore bl Action I ** * *** B 91 GUI 

VOCABULEARN Penton Overseas PC Educatif: anglais 17 - - - D 93 KIDS 

VOICE EDITOR Creative Labs PC Création musicale 15 - E 91 UREA 

VOLFIEV Taito Mcgadrive Arcade 14 * * * ** * * * * * * D 89 RS 

VOLUMM 41) 2.0 Volumm Amiga Création graphique 15 - - - - 93 CEEA 

VOLUMM 41) 2.1 Volumm Amiga Création graphique lb - - - G 96 CREA 

\OI.UMN 41) 1.3 Volumn Amiga I Mo Création graphique 15 - - - D 90 CREA 

VOODOO NIGHTMARE Palace Amiga Aventure I action I5 *** **** *** C 87 GUI 

VOODOO NIGHTMARE Palace Atari SI Aventure / action I5 * t* **** *** C' 87 GUI 

VOYAGE 	TRAVERS LA 
FRANCE 

Eat Software Atari ST Educatif : géographie 15 - C 92 KIDS 

VROOM Lankhor Atari ST Course de voiture, 18 ***** * * * * * ****** C 94 HIT 

W-RING Naxat PC Engine Shoot-them-up tO **** ***** **** D 97 GUI 

WACKY DARTS Codemasters Amiga Jeu de fléchettes 13 * * * * * * * * * * C 90 RS 

WAGA LAND Namco Game Gear Plaies-formes 16 **** ****** ***** C C+2 

WALLIS II Laser Soft PC Engine Beat-them-all IS ***** ***** ****** D 87 RS 

WAR ZONE Core Atari ST Beat-them-all 11 *** *** *** C 96 RS 

W'ARBIRDS Atari Lvnx Combat aérien 18 ***** *.tic*** ***** C C-+I 

WARDNER Visco McgaJrivc Shoot-them-up 17 *** **** *** D 92 HIT 

WARLOCK. THE AVENGER Millenium Amiga Aventure I action 13 **** **** **** C 89 RS 

WARLORDS SSG Amiga Wargame 13 **** - *** C 59 RS 

WHIRLWIND SNOOKER Virgin Amiga Billard 17 ***** ****♦ **** C 96 HIT 

WHIRLWIND SNOOKER Virgin Atari ST Billard 16 ***** ***** **** C 96 HIT 

WHITE DEATH Internecine PC Wargame 11 *** - ** C 88 RS 

WINDOW WIZARD Reline Atari ST Action 8 *** *** *** C 88 GUI 

WING COMMANDER 11 Origin PC Combats spatiaux 19 ****** ****** ****** D 951111 

WING COMMANDER : SECRET 
MISSIONS Origin PC Disque scénario 13 ***** ***** *** C 88 RS 

WING COMMANDER: SECRET 
MISSIONS 11 Origin PC Disque scénario 16 ****** ****** ***** C 92 HIT 

WINNING TEAM Domark Amiga Compilation IS - - - C 91 GUI 

WINNING TEAM Domark Amstrad CPC Compilation 15 - - - C 91 GUI 

WINNING TEAM Domark Atari ST Compilation 15 - - - C 91 GUI 

WINTEXT LIGHT Wintext Light Macintosh Traitement de texte IS - - F 89 CRÉA 
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WIZARD PAINT Upgrade Macintosh Création graphique 17 - - H 94 CREA 

WIZARD SCAN Upgrade Macintosh Scanner 16 • - • I 95 CREA 

WIZARDRY 6 Sir-Tech Amiga Jeu de rôle 16 **** **** it*** C 91 SOSA 

WOLFPACK Mirrorsoft Amiga Combat naval IS ****** **** ***** C 88 RS 

WONDERBOY Sega Game Gear Plates-(ormes 18 ****** *ir*** ***** C C+O 

WONDERBOY 3 Sega Megadrive Arcade 15 *** ***** ***** D 89 RS 

WONDERBOY S Sega Megadrive Plates-formes IS ****** ***** ***** D C+3 

WONDERLAND Magnetic Scolls Amiga Aventure 16 ***** *** - D 92 SOSC 

WONDERLAND Virgin PC Aventure 15 * t** * ♦*** ** t C 86 SOSA 

WORLD CHAMPIONSHIP 
BOXING MANAGER 

Krisalis Amiga Boxe : management 13 ***** *** *** B 89 RS 

WORLD ('HAMI'IONSHIP 
BOXING AMAN.. GER Krisalis Amstrad ('P(' Boxe : management 14 **** - *** B 91 RS 

%\ORI.D CHAMPIONSHIP 	i 
BONING MANAGER Krisalis Atari ST Boxe : management 13 ***** *** *** B 89 RS 

WORLD CIL\111'IO'SHIP 
BOXING M.\N.\(;ER Krisalis PC Boxe : management 13 ***** *** ** B 89 RS 

WORLD CHAMPIONSHIP 
SOCCER Sega Amiga F otball 10 **** *** **** C 88 RS 

WORLD CHAMPIONSHIP 
SOCCER Sega Atari ST Football 14 **** **** *** C 89 GUI 

WORLD CHAMPIONSHIP 
SOCCER Èlitc PC Football 6 ** ** ** C 93 GUI 

WORLD CUP Bandai Nintendo 8 bits Football 12 ** *** *** B 91 RS 

WORLD CCP ITALIA'90 Sega Sega 	taster 
System Football 13 **** ***** **** C 87 RS 

WORLD JOCKEY Namcot PC Engine Course de Chevaux 17 **** ***** **** D C+3 

NOkLD OF SPORT US Gold GX •1(8X1 Sport multiépreuve 1(1 **** *** *** C 86 RS 

WRATH OF THE BLACK 
MANTA 

Taito Nintendo 8 bits Action 13 **** ***** **** D 89 RS 

WRATH OF THE DEMON Readvsoft Amiga Arcade 13 *** *** *** C 87 RS 

WRATH OF THE. DEMON Rcadysoft Atari ST Arcade 13 * * * * * * * * * C 91 GUI 

WRATH OF THE DEMON Readysoft PC Arcade 1! ***** ***** *** C 95 RS 

WRECKERS Audiogenic Amiga Arcade 1 stratégie 16 **** *** **** C 93 HIT 

WRESTLING 2 human PC Engine Catch h ** ** *** D C'+3 

XENON Mastertronic Amiga Shoot-them-up 15 **** ***** **** A 89 GUI 

XENON Mastertronic Amstrad CPC Shiest-them-up i **i * *** A 89 GUI 

XENON Mastertronic Atari ST Shoot-them-up 15 * * * * * * * * * * * * * A 89 GUI 

XENOPHOBE Atari Lynx Action 15 ****♦ ****♦ tr**** C 87 RS 

XENOPHOBE Atari Lynx Action 16 ***** ***** ***** C C+0 

YEAGER AIR COMBAT Electronic Arts PC Combat aérien 18 ***** ***** **** C 93 HIT 

YES PRIME MINISTER Mastertronic Amstrad CPC Stratégie 6 * - - B 89 GUI 

l'ES PRIME MINISTER Mastertronic PC Stratégie 5 * - - B 89 GUI 

YOGI BEAR AND FRIENDS Hi Tee Amiga Action 10 **** **** *** B 92 RS 

YOGI BEAR ESCAPE Hanna Barbera Amiga Plates-formes 14 **** **** **** C 96 RS 

Z-OUT Rainbow Arts Amiga Shoot-them-up 17 ***** ***** ***** C 86 HIT 

Z-OLT Rainbow Arts Atari ST Shoot-thcm-up 13 ***** *** *** C 94 RS 

ZANY GOLF Electronic Arts Mcgadrive Mini Golf 12 **** **** **** D 89 RS 

ZARATHOUSTRA lirsyson .Amiga Arcade 13 *** **** *** C 90 RS 

ZARLOR MERCENARY Atari Lynx Shoot-them-up 9 ****** ***** ***** C 88 GUI 

ZELIARD Sierra On Line PC Arcade / aventure 16 *** **** *** (T 88 RS 

ZERO WING Namco Megadrive Shoot-them-up 16 ***** **** **** I) 93 HIT 

ZIPANG Pack In Video PC Engine Action / réflexion 15 t r** **** **** D 88 RS 

ZORK 11 Infocom ! 
Mastertronic Amiga Aventure textuelle 5 - - B 91 GUI 

ZORK 11 Infocom I 
Mastertronic Atari ST Aventure textuelle 5 - - B 91 GUI 

ZORK III 
Infocom / 

Mastertromc Amiga Aventure textuelle 10 H 92 SOSC 

ZORK III 
Infocom / 

Mastertronic PC Aventure textuelle 14 B 93 GUI 
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LE CHOIX A FOND LES MANETTES! 

Warrior 5 
OS 123 - IBM PC/XT/AT 

Apache 
OS 131- ATARI - COMMODORE 

Controller 
OS 127 - SEGA - SEARS - COMMODORE 
ATARI - MSX - NINTENDO - AMSTRAD 

Python 
5 compatibilités différentes: 

*PYTHON 1 - OS 130 F - ATARI - COMMODORE 
AMSTRAD - SEGA 

* PYTHON 2 - OS 130 N - NINTENDO 
* PYTHON 3 - OS 135 - SEGA MEGA DRIVE 
* PYTHON 4 - OS 136 - NEC TURBO GRAPH X 
* PYTHON 1M - OS 137 F MICROSWITCH - ATARI 

COMMODORE - AMSTRAD - SEGA 

Maverick 
* MAVERICK 1 - 0S 128 F - ATARI - COMMODORE -

AMSTRAD - SEGA 
* MAVERICK 2 - OS 128 N - NINTENDO 
* MAVERICK 1M - OS 138 F MICROSWITCH - ATARI 

COMMODORE - AMSTRAD - SEGA 

147 
PC Pack 

*05113  P - IBM PC/XT/AT + Carte PC 

(1) 39.86.96.30 	 f/'f*JYFNOO~J O4 000 
Nf,fM0~0/ 

eaaer monaim en poignees avec LU mmions 

de Joysticks distribuées dans le monde 



CHRISTOPHE, de Paris, est un professeur de 
34 ans. Ludologue patenté, co-auteur de plusieurs 
scénarios de jeux, il fait l'un des piliers des 
défuntes « Nuits de Ludos ». 

RYUSKE « MAURICE » a 20 ans. Il est 
photographe dans la pub à Paris. Spécialiste de 
skate et de fun, il est l'un des rois du Game Boy, 
en France depuis quatre ans. 

CA ROLE, 12 ans, vit à Choisy-en-Brie. Elève du 
collège de La Ferté-Gaucher, elle possède une 
console depuis deux ans. C'est une lectrice 
régulière de Tilt. 

ALAIN, 36 ans, de Paris, travaille à la télévision 
après avoir été le collaborateur du ministre de la 
culture pour les nouvelles technologies. En tant 
que consultant, il a réalisé deux études sur le 
marché français des jeux vidéo. 

La pieuvre par huit 
Pendant six mois, d'avril à octobre 1991, deux consoles 
de jeu et huit cartouches ont fait un drôle de Tour de 
France. Transportées en vacances, elles ont connu les 
montagnes, puis l'air marin. Posées au-dessus des de-
voirs du lendemain dans une chambre du centre de la 
France, elles ont ensuite voisiné avec d'autres copies 
(corrigées, celles-là) dans le bureau d'un professeur pari-
sien. Les jeux ont été soumis à la critique d'un polytech-
nicien, puis étudiés sous l'angle esthétique par une étu-
diante japonaise. Un pilote de rallye a testé un simulateur 
de course automobile, et un inventeur de jeux a passé au 
crible Super Mario. De nombreuses compétitions ont été 
organisées autour des jeux les plus intéressants. Cer-
tains y ont passé des nuits blanches et tous les jeux ont 
été testés avec minutie. Dans un esprit de totale indépen-
dance, mais avec la passion des jeux vidéo. Et on le sait, 
qui aime bien châtie bien. Alors voici, pourTilt, le premier 
banc d'essai de longue durée effectué par un panel quali-
fié, divers, international et... impitoyable. 

GREGOIRE, 9 ans, de Provins, est élève de 
l'Ecole des marais. Très bon joueur de flipper, 
Grégoire connaît non seulement les jeux sur 
consoles, mais aussi sur PC. A quatre ans, il jouait 

I déjà sur Thomson M05. 

XAVIER, 27 ans, de Grenoble, est polytechnicien, 
ingénieur spécialiste des questions de simulation. 
Il est aussi pilote de rallye. ll possède, entre 
autres, une antique console Philips en noir et 
blanc. 

40 	HIROKO << COLETTE «, a 18 ans. Elle est 
étudiante à Paris. Passionnée d'arts graphiques. 
guitariste, elle fait de l'équitation. Hiroko est la 
soeur de Ryuske. 

FREDERIC, 28 ans, de Grenoble, est chercheur 
en informatique. Pionnier de la micro des 
premières heures, il est l'auteur de Matignon, un 

• jeu de simulation économique primé. 
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19  Frédéric, La première fois que l'on 
branche le jeu, on est ébloui par la 

qualité des images et du son. L'émotion est la 
même la centième fois. Avec Mickey on s'ap-
proche du jeu parfait. Certes le thème peut 
paraître un peu « juste » (écraser des cham-
pignons avec le derrière, ce n'est pas piloter 
un F117) mais, au moins, le joueur/spectateur 
en a pour son argent. II a un vrai générique, 
avec effet cinémascope, une musique variée, 
différents niveaux qui sont merveilleux (sauf 
la scène où l'on patauge dans la crème), des 
commandes faciles à maîtriser ; enfin, le 
gagnant est gratifié d'une fin originale (le 
film dans le film). Tout y est. Quelques trou-
vailles de scénario viennent agrémenter le 
parcours (les chutes d'eau, les engrenages 
géants, ...) et l'on ne s'ennuie pas sauf lors-
qu'il faut franchir les épreuves contre les 
« maîtres de l'illusion ». 
En effet, celles-ci constituent la seule partie 
strictement répétitive du logiciel et, très rapi-
dement (lorsque l'on a compris le truc), elles 
ne présentent plus aucun intérêt puisqu'il 
s'agit bêtement d'exécuter de 5 à 10 fois le 
même geste. Le reste du jeu est très varié et 
peut être découvert petit à petit en prenant 
des chemins différents. La progression des 
tableaux est bien conçue malgré des pas-
sages à vide par moment (le douteux mons-
tre jaillissant de la crème à la sortie de la 

1 ( . 	I 	 tri LJ 	,. Ji n :>! 
peu trop rapide et je n'ai pa, pu 

dépasser le niveau de la nitro-glycérine. 

14  Carole. Les personnages sont bien 
représentés, surtout Dick Tracy. Je 

trouve que les commandes sont un peu com-
pliquées et je n'arrive pas à atteindre les 
tueurs du fond de l'écran sans casser les 
vitres. Le jeu est très prenant car, rapidement, 
il arrive de nouveaux ennemis de tous les 
côtés et on ne sait plus où donner de la tête 
tellement ils sont nombreux. La musique et 
les bruitages, tout au long du jeu, sont agréa-
bles et variés. Le soft reproduit bien l'am-
biance de Dick Tracy. 

8  Grégoire. Je trouve que ce n'est pas 
très marrant parce qu'il faut faire feu 

sans arrêt sur les gens qui passent. En plus. 
c'est compliqué de savoir sur quel bouton de 
la manette appuyer pour tirer devant soi ou 
sur les côtés et, souvent, on meurt à cause de 
cela. 

16  Xavier. Les images sont très léchées 
et le scrolling est très souple. Les 

Mickey Mouse, Castle of Illusion. 

bibliothèque ou bien le passage aquatique 
juste avant la salle des engrenages dans le 
château). A chaque étape, on demande plus à 
Mickey et ce qui a été découvert précédem-
nient est réutilisé sous une forme différente. 
Enfin, ce qui ne gâte rien, on peut jouer à 
Mickey sans jamais recourir à la notice. 
Tiens ! je vais m'en refaire une partie. 

16  Christophe. La qualité de l'anima-
tion est certainement remarquable. 

Pourquoi ne pas avoir fait preuve d'autant 
d'imagination pour le scénario ? 

16  Carole. C'est beau, mais on ne com-
prend pas le texte en anglais. La 

musique est jolie et jamais lassante. C'est 
comme un dessin animé. 

1Q Grégoire. Génial. J'ai beaucoup 
Q aimé les dessins surtout lorsque Mic-

key marche sur les feuilles volantes. Mais je 
trouve que le jeu est trop difficile à la fin des 
tableaux. Heureusement, lorsqu'on reprend 
la partie, on peut redécouvrir de nouveaux 
passages. 

16  Xavier. Mickey est un des plus beaux 
jeux du moment. Le tout est d'une 

très grande qualité avec notamment des 

Dick Tracy. 

effets sonores (bruits de balle ou de mitrail-
lette, bris de glace. ...) sont très réalistes et 
restituent bien l'ambiance. On arrive vite à se 
prendre au jeu dès lors que l'on a compris 
qu'il ne faut pas progresser trop vite, de peur 
de faire surgir toute la bande (le Big Boy d'un 
seul coup. Le seul reproche que l'on puisse 
faire au jeu concerne le manque de précision 
de la manette pour les tirs en hauteur. Il arrive 
souvent que l'on mette trop de temps à viser 
l'ennemi et que l'on perde ainsi une vie. Heu-
reusement que l'on peut choisir son crédit en 
début de partie. 

effets de fondus très réussis ainsi que de 
remarquables scrolling différentiels. Dom-
mage qu'apparaissent en bas dc l'écran quel-
ques parasites sinon ce serait du véritable 
destin animé interactif. On appréciera égale-
ment la grande Fluidité de l'animation et de 
l'interaction avec le joueur. En revanche, je 
trouve que l'inversion de l'écran dans le pas-
sage avec les soldats tient plus dc la prouesse 
technique (et encore !) que du véritable inté-
rêt ludique ; c'est déconseillé un lendemain 
de réveillon ! Du côté des commandes, Sega 
aurait peut-être pu trouver une utilité au troi-
sième bouton de la manette qui reste inem-
ployé. Toutefois, cela reste un très bon jeu 
même si ce n'est pas mon préféré sur 
Megudrive. 

16  Alain. Les jeux de plates-formes ne 
m'ont jamais vraiment inspiré, mais 

là on peut (lire clue c'est vraiment beau. En 
plus, la possibilité (le continuer la partie deux 
fois, même si l'on n'a plus de vie, permet à 
ceux qui n'aiment pas toujours repartir du 
début dc découvrir plus vite les tableaux du 
logiciel. En revanche, quel dommage que 
l'on ne puisse pas accélérer certaines étapes 
comme les enchaînements de tableaux par 
exemple ! J'aime bien les clowns à ressorts. 

14  Maurice. L'ambiance est très douce 
et c'est plutôt reposant de faire (lu 

Mickey, mis à part les clowns qui sont plutôt 
crispants. 

1Q Colette. Les dessins de Mickey sont 
O très beaux et variés (j'aime bien voir 

Mickey faire Iles ronds avec les bras quand il 
a peur de tomber d'une falaise). L'éditeur a 
fait une petite erreur, à mon avis, en ne fai-
sant pas commencer le jeu par la scène des 
feuilles. 
Mirkev Mouse. Casile of Jllusio,, a été testé dans le numéro 
Rx de Tilf. 

16  Frédéric. Je trouve que ce jeu est 
beaucoup trop répétitif et n'offre pas 

assez de variété en cours de partie : il faut tou-
jours abattre les mêmes ennemis et au même 
endroit. Toutefois, les dessins sont bien faits 
même si les différents plans de représentation 
apparaissent trop clairement (comme lorsque 
les balles démolissent les voitures du premier 
plan de la scène de la ruelle). 

16  Alain. Encore un jeu où il faut abattre 
instinctivement tout ce qui bouge. Le 

jeu commence dans une rue que l'on va par-
courir de gauche à droite tout le temps, dans 
une poursuite infinie contre des ennemis dis-
séminés dans le décor. On sent très bien, 
après quelques parties, que lorsqu'on fran-
chit un seuil particulier (un poteau. une cais-
se....) on va provoquer l'apparition de nou-
veaux tueurs qu'il faudra éliminer. Ce jeu 
manque cruellement d'effets de surprise. 
Heureusement, les beaux graphismes. tant 
dans le générique qu'au cours des parties, 
sauvent un peu le jeu. 

10  Maurice. Dick Tracy est un jeu assez 
prenant et plutôt facile au début. 

Après quelques tableaux, l'affaire se corse et 
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il faut faire preuve de plus d'attention. 
Cependant le thème reste le même et on finit 
par se lasser de devoir éliminer tous ces 
ennemis. En plus, il n'est vraiment pas inté-
ressant de repasser par les mêmes étapes 
lorsque l'on a tout perdu. Heureusement que 
l'on peut disposer d'un grand nombre de vies 
en début de partie. Les grandes étapes dans la 

14  L'atoie. L'idée du jeu est de recher-
cher des enfants cachés dans un décor 

i~ qui varie avec les tableaux. Au début. on les 
trouve assez facilement derrière une porte ou 
simplement assis par terre. mais, après quel-
ques étapes. il faut les chercher plus long-
temps. Certains tableaux sont assez com-
pliqués pour que l'on ait besoin de réfléchir 
un moment avant de trouver comment avan-
cer. Les décors sont jolis mais on n'arrive pas 
toujours à faire ce que l'on veut avec la ma-

1. 

1Q Grégoire. Pour les fans de Michael 
Q Jackson comme moi, c'est certaine-

nient un logiciel à avoir. Les musiques sont 
bien numérisées et l'on a plaisir à les écouter. 
Le scénario est assez riche pour que l'on ne 
s'ennuie pas. Chaque tableau est différent et 
suffisamment vaste pour laisser la place à la 
découverte. De plus, le jeu est rempli de gags 
que l'on prend plaisir à rencontrer partie 
après partie (la borne à incendie, la scène de 
danse avec les chiens..). Sega aurait pu se li-
miter à reprendre le thème des musiques de 
Michael Jackson, mais là ils nous proposent 
un véritable jeu. 

4  Christophe. Archi-classique. J'ai 
bien aimé le design général. et cer-

tains gags. la danse avec les chiens en parti-
culier. La musique, en revanche est lassante. 
Je regrette aussi que les personnages fémi-
nins du premier niveau soient si peu exploi-
tés par la suite.  

progression sont marquées par la phase de 
bonus où l'on doit tirer sur des figures en évi-
tant les honnêtes citoyens, en ne se fiant qu'à 
l'idée que l'on se fait de la personne d'après 
sa tête ! C'est quand même un peu étrange 
comme principe de jeu. 
' 2Colette. Dick Tracy est un beau jeu, 

mais c'est tout. Parce qu'une fois que 

lo Xavier. Encore un jeu sur un film ! 
C'est généralement dans ce domaine 

Moon walker, Michael Jackson. 

qu'il y a le plus de jeux nuls. Mais, dans ce 
cas, il semble y avoir un peu de scénario et, 
comme la progression est assez douce, on ar-
rive à se prendre au jeu. 
A la fin, on finit par oublier un peu Michael 
Jackson surtout si on prend soin de couper le 
son. Mais la qualité de l'animation reste in-
suffisante pour en faire un jeu dont on se sou-
vient. 

14  Frédéric. Le jeu commence comme 
une simple adaptation et l'on s'attend 

à voir Michael Jackson apparaître avec la 
musique de ses tubes les plus connus. Effec-
tivement, il est là et la musique, bien numéri-
sée comme souvent sur console, commence à 
se faire entendre. 
Mais contrairement à ce que l'on a l'habitude 
de voir avec ce genre de logiciels, il est vrai-
ment possible de jouer. Les différents ta-
bleaux sont intéressants à étudier (la scène de 

l'on a vu les graphismes du générique et des 
premiers tableaux, on a tout vu et l'on n'a 
plus envie de jouer. Cela donne l'impression 
d'un produit destiné à taper dans l'oeil de 
l'acheteur mais pas conçu comme un véri-
table jeu. 

Dick Tracy a été testé dans le numéro 90 de Tilt. 

la caverne réserve quelques pièges) et parfois 
même amusants. Toutefois l'ensemble n'est 
pas d'une très grande qualité et semble avoir 
été un peu bâclé. On a l'impression que notre 
héros se déplace sur un rail et les aiguillages 
sont parfois difficiles à prendre (pour monter 
les escaliers en particulier). Il arrive fré-
quemment que l'on ne se fie plus à ce qui est 
affiché mais plutôt à ce que l'on sait du logi-
ciel. 
Du coup, les objets ne semblent pas intégrés 
au décor. Moon walker reste un jeu utilisable 
niais, puisqu'il est vendu le même prix que 
Mickey, je crois qu'il faut le réserver aux 
vrais fans de Michael Jackson. 

8 	\lain. Les dessins et les animations 
ne sont pas à la hauteur de ce que l'on 

est en droit d'attendre d'un logiciel sur con-
sole. C'est un pur produit de marketing froid 
et sans âme. 

16  Maurice. Les décors de Michael 
Jackson sont variés : on passe succes-

sivement d'un bar à une rue, puis à un cime-
tière et à une caverne pour aboutir au repaire 
de l'ennemi. 
Mais, il s'agit toujours de mettre à terre les 
personnages ou les animaux que l'on ren-
contre sur son chemin. Il y a des situations 
surprenantes comme le passage dans les 
égouts ou bien l'ascenceur que l'on peut ma-
noeuvrer à sa guise. 

8  ('olette. Je m'attendais à une meil-
leure reprise des morceaux de Mi-

chael Jackson. je suis assez déçue. C'est 
quand même un jeu très banal. 

Moomvalker a été testé, sur Megadrive. 
dans le numéro A3 de Tilt. 

STTPF,R O\ 

Xavier. Super Monaco est l'adapta- 
tion sur console du meilleur jeu d'ar-

cade de course automobile existant à ce jour. 
Je le préfère nettement à Final Lap, par exem-
ple. Sur Megadrive. la qualité de l'animation 
est époustouflante, même si elle reste quand 
même très en dessous de la version arcade. Il 
s'agit en fait de deux jeux en un : l'adapta-
tion de Super Monaco proprement dite, plus 
un jeu classique de championnat de formu-
le 1. Le jeu est varié (16 circuits), les contrô-
les très simples (et adaptables grâce à une 
option). le but du jeu est clair. Pour les débu-
tants. c'est un vrai bonheur : il est possible 
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de faire un tour de circuit sans trop se planter 
dès la première fois. C'est un avantage quand 
on est un as du volant, et qu'on ne trouve pas 

Super Monaco Grand Prix. 

d'adversaires qui veuille se risquer sur un 
jeu trop compliqué à maîtriser. Monaco don-
ne une véritable impression de facilité. 
Cependant, au bout de six à dix heures de 
pratique, il devient trop facile, ce revers de la 
médaille constitue la plus grosse limitation 
du jeu. Beaucoup trop de courbes prises à 
fond sans risque. Il est facile d'être champion 
du monde quand on gagne San Marino (le 
premier grand prix) et qu'on figure bien 
au Brésil (le suivant). Avec le principe que 
plus on gagne, meilleure est la voiture sur 
laquelle on court, les derniers grands prix 
sont une formalité. Même remarque pour 
l'option « Super Monaco » : contrairement à 
la version arcade, la course sous la pluie 
n'est pas plus dure que l'épreuve sur route 
sèche. Même un débutant approchera la 



perfection au bout d'une quinzaine d'essais. 

1Q Alain. Excellent jeu. le meilleur dans 
Q sa catégorie sur console ou sur micro 

(avec Grand Prix circuit sur PC). Mais il y a 
beaucoup de fausses difficultés. Par exemple, 
il n'est pas nécessaire de s'arrêter au stand, 
l'alarme a surtout une vertu psychologique, 
et le comportement de la voiture change peu. 
Comme souvent dans ce type de jeu, tout est 
dans le fait de bien négocier les virages à la 
corde. Se choisir un rival à chaque course est 
très stimulant. La musique est convenable, 
mais les bruitages ne sont pas extraordinai-
res, sauf le départ de Monaco (dantesque) et 
le passage sous le tunnel. 

14  Christophe. J'aime bien, l'impres-
sion de vitesse est bien rendue, le 

maniement simple, malgré un pad peu adapté 
aux simulateurs de voiture. Mais pourquoi  

y-a-t-il deux circuits de Monaco qui ne se res-
semblent pas '?Celui de l'option championnat 
du monde me paraissant beaucoup plus tor-
tueux que celui de l'option Super Monaco ? 
En outre, la conduite n'est vraiment pas sélec-
tive. C'est un jeu « pour dames. » 

12  Carole. J'aime bien les jeux de voi-
ture, niais pas avec la manette de la 

Megadrive, car on ne sent pas bien la direc-
tion. 

12  Grégoire. Les jeux dc formule 1, 
c'est toujours pareil, ce n'est amusant 

que si on joue à plusieurs. Mais celui-ci est 
vraiment rapide. 

14  Frédéric. Très bien, très ergonomi-
que. Mais cette catégorie de jeux doit 

absolument, comme pour les arcade ou les 
micros, comporter un enregistreur de high 
scores. Il faut pouvoir se comparer à quel- 

qu'un. ou au moins à soi-même. En outre, le 
système de mot de passe qui permet de 
reprendre un championnat là où on l'a laissé 
est incroyablement lourd à utiliser. 

16  Maurice. C'est bien d'avoir tous les 
circuits du monde, mais c'est déjà 

démodé, il n'y a ni Magny-Cours, ni Barce-
lone, ni Kyalami par exemple. Il y a bien des 
façons dc jouer avec ce jeu, et il y a même 
une option pour jouer en japonais. mais les 
textes ne servent presque à rien. 

14  Colette. Dommage que les autres 
voitures soient toutes de la même 

couleur, alors qu'un plateau de formule 1 
offre une palette très chamarrée. L'angle de 
vue est judicieux, et inspiré de l'image des 
caméras embarquées sur les vraies voitures. 
Super Monaco Grand Prix a été testé dans Ie numéro 82 dc 
ïï1t. 

1Q Christophe. La princesse Champi 
gnon gnon s'est fait stupidement surpren-

dre par les tortues de Koopa (Raymond) qui 
la retiennent prisonnière, nous dit-on. Il faut 
la délivrer. Soit, mais cela ne va pas se faire 
en un tour de console. D'un graphisme un 
peu sommaire. Super Mario Bros réserve 
quelques surprises désopilantes qui assure-
ront à coup sûr pas nal d'heures jubilatoires. 
La multiplicité et la variété des épreuves, les 
métamorphoses du brave Mario. l'ingéniosi-
té des ruses pour abréger le calvaire de la 
malheureuse princesse, font de Super Mario 

Super Mario Bros 

Bros un classique du jeu vidéo. Le joueur 
besogneux et appliqué passera longtemps à 
côté d'une possibilité du jeu qui lui ferait 
pourtant sauter d'un seul coup d'un seul de 
la zone 1 à la zone 4. par exemple. C'est là 
une des grandes trouvailles du jeu: il faut 
accepter, a priori, de perdre une vie en se fai- 

` sant dévorer par les plantes carnivores pour 
découvrir qu'elles permettent. en fait, d'évi-
ter de nombreux obstacles. On privilégie 
donc l'invention du joueur. sa créativité 

i; mais aussi ses choix tactiques comme le 
montre également l'étonnante épreuve du 
labyrinthe (niveau 4-4) où le joueur un peu 

nigaud risque de rester un sacré bout de 
temps s'il ne comprend pas qu'il lui faut 
impérativement passer très vite au-dessus 
d'une série de colonnes pour se sortir de ce 
mauvais pas. Enfin, ou pourra dire aux 
parents récalcitrants que mémoire, sens tac-
tique, concentration, maîtrise de soi, assu-
rance et patience du joueur ressortiront gran-
dis de cette quête 
princière. 

14  Carole. C'est 
un jeu que 

j'adore : moi, je 
refuse d'aller dans la 
tvharp sone du 
niveau I pour rejoin-
dre le niveau 4, par-
ce que ce que je pré-
1ère c'est le passage 
où Mario fait de la 
plongée sous-mari-
ne, au niveau 2. Le 
déplacement y est 
très bien réalisé et 
l'on a le choix entre 
rester à la surface 
(sans prendre trop de 
risques, mais sans 
prendre une seule 
pièce), et descendre 
au fond de la mer 
pour récolter des tré-
sors (mais en se frot-
tant. par exemple, 
aux dangereuses pieu-
vres). Je regrette seu-
lement que l'on ne 
puisse faire enregis-
trer (par un système 
de mot de passe, com-
me dans Mega Man ?, 
par exemple) le ni-
veau que l'on a 
atteint : cela éviterait 
de recommencer tou-
jours au début, ce qui 
finit par être agaçant.  

16  Grégoire. J'aime bien collectionner 
les pièces ; ça m'intéresse plus que 

de libérer la princesse, et des pièces il y en a 
dans des endroits invraisemblables ! Le jour 
où j'ai découvert qu'au niveau 2-3, il y avait 
un sorte de paradis tout bleu et plein de piè-
ces faciles à prendre, j'ai compris que c'était 
ce qui me plaisait dans .Super Mario. 
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12  Xavier. Il manque un schéma de la 
quête pour que le joueur puisse se 

situer dans la succession des épreuves. Avan-
cer à l'aveuglette dans une quête aussi lon-
gue demande une sacrée endurance ludique. 

Frédéric. Bon, c'est un grand clas- 
sique, la neuvième symphonie (le la 

console, la tour Eiffel du jeu vidéo, ça se visi-
te, on se décoiffe, on peut pas en dire du mal. 
Mais pourquoi prévoir un décompte précis  

des points pour chaque partie, alors que rien 
ne permet d'enregistrer ses meilleurs sco-
res : Quand aura-t-on un tableau prenant en 
compte le high score, comme sur les bons 
vieux flippers ? 

12  Alain. Les commandes sont très pré-
cises et d'une netteté irréprochable, 

mais que vient faire ce maçon dans cette his-
toire de princesse ? Quoi, qui a dit que c'était 
un plombier ?  

14  Maurice. Quelques bugs, ici ou là, 
comme celui qui s'est glissé au 

niveau 2-1, où Mario disparaît sans raison 
dans le vide, mais l'ensemble est plaisant. 

16  Colette. Ce jeu n'étonne pas par son 
originalité, mais il a une grande unité 

graphique. Et ma maman l'adore. 

Super Mario Bros a été testé dans le numéro 46 de Tilt. 

SUPER M %R lO 13f 

Carole. C'est avec Super Mario Bros 
V que j'ai découvert les jeux video. 

alors quand j'ai appris qu'il y avait un Super 
Mario Bros 2, je l'ai tout de suite essayé. Il 
s'agit cette fois de libérer le royaume Subcon 
d'un sortilège. mais en fait on comprend vite 

{ qu'il faut passer à travers sept mondes dif-
férents pour atteindre son hut. Au premier 
abord, Super Mario Bros 2 paraît très com-
pliqué. surtout quand on est habitué à la pre-
mière version. 
Mais, bien vite, on s'aperçoit que certains 
éléments sont encore là (comme l'invincibi- 
lité temporaire, par exemple) et on commen-
ce à aimer les nouveautés : on peut choisir 
son personnage Mario, ou Luigi. ou Toad ou 
la princesse Champignon. qui a été libérée 
dans le I) : chacun offre des capacités dif-
férentes, ce qui donne une grande variété au 
jeu: et puis, cette fois, on a le pouvoir d'arra-
cher (l'herbe par exemple), ce qui fournit une 
arme commode dans les situations difficiles. 
Finalement, je nie demande si je ne préfère 
pas cette version, même si je retrouve tou-
jours avec beaucoup de plaisir le petit Mario 
du début. 

16  Christophe. Il faut reconnaître que 
les concepteurs de Super Mario Bros 

Super Mario Bros 2. 

ont dû se faire rudement plaisir, tant la 
variété et la drôlerie des situations sont 
constantes dans le jeu : il reste qu'on peut se 
demander s'il n'en ont pas trop fait et si la 
simplicité du premier Mario n'était pas au 
fond plus convaincante. 
On a en effet un peu de mal à se repérer 
dans cet espace où l'on se déplace à droite 
comme à gauche en haut comme en bas, et 
qui arrive même à inventer une troisième 
dimension (l'entrée par les portes). Il reste 
que Super Mario Bros 2 est toujours un jeu de 
référence. 

4  Maurice. C'est un hon jeu mais trois 
choses m'agacent : pourquoi n'y a- 

t-il plus le moindre score d'affiché ? On 
pourrait par exemple comptabiliser les ceri-
ses. Pourquoi la touche pause ne permet-elle 
pas de voir l'image à l'arrêt, pour étudier la 
difficulté à tête reposée ? Enfin pourquoi 
avoir choisi une musique si irritante ? 

8  Colette. Je n'aime pas du tout le parti 
pris esthétique de Super Mario Bros 

2 ; cela fait penser au plastique adhésif, quel-
que chose de tape-à-l'oeil et de criard. Par 
ailleurs, les dessins sont généralement assez 
laids, à commencer par les bûches qui flot-
tent sur la cascade. 

Grégoire. J'aime mieux la ver-
sion 1; elle est moins compliquée et 

on s'y retrouve plus facilement. 
Main. Beaucoup de trouvailles dans 6  ce nouveau soft: l'idée, par exemple, 

dc permettre à Mario de monter sur ses enne-
mis pour mieux les éviter est excellente. 

14  Frédéric. Je regrette la netteté des 
déplacements du premier Mario ; 

l'ensemble est un peu approximatif, niais 
plus inventif. 

4  Xavier. Encore un jeu de plates-for-
mes (soupir). Celui-ci, plus ambi-

tieux que le premier, est assez réussi. 

Super Mario Bros 2 a été testé dans le numéro 67 de Tilt. 

BATMA N 

10  Colette. Sorti dans la foulée du film, 
Barnum le jeu ale souffle un peu court 

mais replonge le joueur-spectateur dans l'u-
nivers de la fiction cinématographique. Le 
générique du jeu est d'ailleurs assez mé-
diocre et donne immédiatement l'impression 
qu'on est dans un remake assez « petit bud-
get » du film. On retrouve bien sûr les princi-
paux éléments de la mythologie Batman 
(l'ambiance glauque. le maléfique et tenace 
Joker, des déplacements le plus souvent aé-
riens). 
Il s'agit de franchir cinq niveaux successifs, 
chacun donnant lieu à des combats variés 
(ennemis et armes différentes), l'ensemble 
préparant au combat final avec l'inévitable 
Joker. 
Je regrette le manque de netteté de l'en-
semble du jeu : les déplacements de Batman 
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ne sont pas aussi aériens que ceux de son 
grand frère au cinéma ; ses tirs sont un peu 
difficiles à apprécier et l'écran, dans son en-
semble, est mal composé : le compteur qui 
indique combien il reste de degrés dans 
chaque vie (il y en a normalement huit) n'est 
pas très lisible sur un moniteur normal. 

Balman. 

Enfin le sprite de l'homme chauve-souris 
n'est guère convaincant : il faut vraiment 
être un inconditionnel de l'ambiance Batman 
pour s'y retrouver. 

14  Frédéric. L'animation Iles diffé-
rentes armes est très réussie, en parti-

culier les armes optionnelles : le fusil à har-
pon est assez banal mais comment ne pas être 
séduit par l'étonnante trajectoire du Batarang 
ou du Dirk, avec lequel on peut tirer dans 
trois directions différentes. 

10  Christophe. Batman pose, pour moi, 
le problème des adaptations ; si le 

passage de la BD à l'écran a pu donner à Bat-
man un prestige supplémentaire, la venue de 
l'homme chauve-souris sur les écrans vidéo 
affaiblit le mythe. 
On supporte mal, par exemple que le héros 
soit trop petit, presque fragile. et que ses dé-
placements soient aussi laborieux, comme 
s'il avait du plomb dans ses petites ailes de 
chauves-souris. 



10  Carole. La musique est excellente ; 
elle rappelle le film ; mais à part ça. 

Batman est un programme qui m'a ennuyé. 

14 Grégoire. Les personnages sont très 
réussis mais je n'aime pas beaucoup 

les jeux où il n'y a que des combats . ça me 
lasse vite. 

12  Xavier. Parfois qualifié de Shoot-
them-up et parfois de jeu de plates- 

19  Grégoire. Le Dr Willy lance une 
nouvelle attaque et c'est Mega Man 2 

qui doit se charger de défendre l'Univers. Le 
jeu comporte donc une série de difficultés va-
riables et le combat final est le plus passion-
nant car le docteur a des pouvoirs surpuis-
sants. J'aime beaucoup Mega Man 2 . Il a 
beaucoup de fantaisie et d'invention, ce qui 
le rend très attachant : on ne se déplace pas 
comme dans les autres softs, mais on peut 
même faire des glissades, la trajectoire des 
tirs est très amusante car elle est courbe et 
change un peu des habituels boulets qu'on 
s'envoie entre ennemis. 

16  Maurice. C'est une très bonne idée 
d'avoir enfin trouvé un moyen de re-

connaître la valeur d'un joueur : finie l'hu-
miliation (dans Super Mario, par exemple) 

Les jeux vidéo ont quinze ans. Ap-
parus d'abord sur les gros ordina-
teurs des universités améri-
caines, ces jeux ont émigré vers 
les salles d'arcade, puis sur les 
consoles, enfin sur les micros. 
Depuis une dizaine d'années, mal-
gré quelques exceptions, ce sont 
ces derniers qui ont été le terrain 
le plus fertile pour l'imagination 
des auteurs de jeux. Pourtant le 
coup de tonnerre de la console 
NES de Nintendo a changé pro-
fondément les choses. Mais pour 
le bien de qui ? 

E n examinant de près un échantillon de 
la production disponible. on parvient 

en fait à une conclusion plutôt mitigée. Indi-
viduellement, aucun de ces jeux ne présente 
d'avantages nets sur les jeux pour micro. Et 
même au contraire. 
Bien sûr, Mickey Castle of Illusion. (67 
points) ou Super Monaco Grand Prix (58 
points) seraient difficiles à imaginer sur un 
des micros actuels. La preuve d'ailleurs, ce 
sont les nullissimes portages de Monaco sur 
micros. Mais Mega Man 2 obtient autant de 
points que Mickey, et les deux Mario (59 et 
56 points) ne sont pas loin . or ils auraient 
très bien pu être conçus sur micro, même 8 
bits. D'une manière générale, les graphismes 
sont nettement inférieurs à ceux des PC mus-
clés avec écran VGA. Mario, Barman, et 
même Dick Tracy. auraient pu sortir en 1984. 

formes, Batman ne révolutionne pas le 
monde du jeu vidéo en dépit de l'aura du mo-
dèle au cinéma. PersonnelIcinent, je le range-
rai plutôt dans la catégorie « j'vais tous les 
bouffer », ce qui réserve son lot habituel 
d'actions et de retournements, sans plus. 

10  Alain. Il faudrait un jour que les con-
cepteurs des notices comprennent 

que les minuscules reproductions en noir et 

qui oblige tout le monde, le novice comme le 
joueur chevronné à repasser toutes les étapes. 

Mega Man 2. 

18  Carole. C'est mon jeu préféré ; la 
Q musique est très réussie, je l'écoute 

même sans jouer et elle plonge bien dans l'at- 

w  

Nous connaissons des dizaines de jeux sur 
Apple // (Conan, Winter Games. Shan gai...) 
qui ne feraient pas honte à la Nintendo, sans 
parler des meilleurs titres sur CPC ou C64. 
La musique. bien que meilleure que sur Ata-
ri. reste moins convaincante que celle des 
meilleurs jeux sur Amiga ou PC avec carte-
son. Les manettes ne valent pas un bon joys-
tick, et d'ailleurs beaucoup de joueurs fi-
nissent par changer leur pad. 
Plus gênant encore : la possibilité d'enregis-
trer ses « high scores » a pratiquement dispa-
ru, or c'est là un des principes mêmes de l'in-
térêt de jeu qui disparaît. Et si l'animation est 
incontestablement plus fluide on se demande 
s'il faut en féliciter les inventeurs des con-
soles. ou s'il ne s'agirait pas plutôt d'une 
conséquence des progrès dans l'écriture des 
jeux. Si les meilleurs programmeurs actuels 
continuaient à s'escrimer sur C64, n'en tire-
raient-ils pas des résultats identiques ? 
Une chose est certaine en tout cas : avec les 
consoles, les prix, eux, ont bien augmenté. 
Alors faut-il se lamenter et ne rien voir de po-
sitif dans les consoles ? Sûrement pas ! On 
peut même dire qu'une fois que ce problème 
de prix sera réglé, il y aura de quoi se réjouir. 

blanc des écrans expliquant, par exemple, 
qui est Killer Moth, découragent le joueur le 
plus motivé tant elles sont laides et illisibles. 

12  Maurice. J'aime assez l'ambiance 
du jeu, mais les couleurs sont déce-

vantes : on n'attend évidemment pas que l'é-
cran se couvre de tons pastels, mais le noir 
Baimmi a été testé dans le numéro 82 de Trh (et, sur micro 
dans le n° 71). 

mosphère marrante de Mega Man 2 : elle est 
aussi très variée comme le sont les fréquents 
chaneernents d'univers. 

16  Christophe. Il faut bien admettre que 
l'histoire n'a que peu de rapport avec 

le jeu, mais c'est le lot de la plupart de cc type 
de jeu : ne boudons pas notre plaisir, Mega 
Man 2 est sans doute l'un des logiciels les 
plus inventifs que je connaisse. 

14  Xavier. C'est un logiciel extrême-
ment facile d'accès, très clair et très 

varié. 
1 Q Colette. Les couleurs sont vives et ré-
1Q créatives, le graphisme est amusant et 
clair . on se sent bien dans Mega Man 2. on 
voudrait y rester. Un très bon jeu. 

16  Alain. Le danger vient de partout : de 
haut en bas, de droite à gauche. on 

n'est jamais tranquille dans Mega Man 2, ce 
qui empêche le jeu de ronronner. 

Carl 'arrivée des Japonais est aussi un facteur 
de maturation du marché. En particulier avec 
une garantie de qualité. Ceux qui ont connu 
les micros britanniques de la première moitié 
dlcs années quatre-vingt (Oris, Sinclair) 
comprendront que l'on s'émerveille devant 
l'alimentation et les ports de la NES. De 
même, au niveau des softs : tous ceux que 
nous avons testés (et leur choix résulte du ha-
sard) sont parfaitement jouables. Aucun 
n'est une arnaque. Tout amateur de micro sait 
que ce n'est pas la moindre des choses sur ce 
marché plein de chausses-trappes. 
Combien de softs sortis sur Atari étaient ri-
goureusement impossible à utiliser ? cin-
quante. cent cinquante? Tous ceux qui ont 
explosé de rage devant un Po verdrnme d'E-
lectronic Arts sur Atari. ou un Turbo Cup U 
de Loriciel sur PC, honteusement inexploi-
tables, pourront passer sur iVES ou sur Mega-
drive avec soulagement. Le contrôle de fer, 
qu'exerçaient, au début, les firmes japo-
naises avant d'accepter un jeu, a quelque peu 
moralisé le marché. Et même si, à court 
terme, cela se traduit par des pratiques anti-
concurrentielles, puisque les fabricants ver-
rouillent l'accès à leurs machines, le progrès 
est sans doute à ce prix. A moins que la créa-
tivité des inventeurs ne soit stérilisée par les 
as du marketing, toujours à la remorque des 
gros films américains pour écouler de plats 
shoot-them-up : Moonwalker (51 points), 
Batman (46 points) ou Dick trac_v (45 
points), rejoignent les « beurkissimes » Pre-
dator ou Rohoc•op, pour n'en citer que deux. 
qui ont déjà endormi tant de micros. 

Grand Octopus 
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POUR QUE LE CHOIX D'UN JEU NE SOIT PLUS 
LE PARCOURS D'UN COMBATTANT 

Simulations sportives 

PILOTE DE FORMULE 1 

Amateurs de sensations fortes, vivez une 
saison complète de Formule 1. Depuis la 
ligne de départ, juqu'au Championnat de 
Monde, retrouvez les 16 circuits en 3 
dimensions, des rues de Pheonix et 
d'Adélaide aux slendides calanques de 
Monaco. Une fois votre Formule 1 choisie, 
vous ferez ronfler votre moteur avec les 
25 autres voitures commandées 
indépendamment par l'ordinateur. 
Démarrez en trombe au milieu de la fumée 
et des crissements de pneus et ouvrez 
ainsi la nouvelle saison de Grand Prix. 
Quatre niveaux de difficulté (du débutant 
au champion en puissance). Attachez vos 
ceintures, la concurrence sera féroce. 

Coriace, stimulante, excitante, MICROPROSE 
Formula One est la simulation de Grand Prix la 
plus réaliste jamais vue sur micro 
ordinateur. 

Novice ou pro retrouvez toutes les 

sensations du Golf sur 6 parcours 
passionnants, chacun dans un style 
différent. MICROPROSE GOLF recrée avec 
exactitude les fairways et greens de 
chaque trou utilisant une technologie tri-
dimensionnelle éblouissante qui vous 
permet de voyager n'importe où sur le 
parcourrs. Vous pourrez même suivre la 
trajectoire de votre balle grâce à une 
présentation télévisuelle unique animée 
par des caméra aux multiples positions. Il 
vous est proposé une douzaine de types de 
jeux avec une potion de tournois complet 
pour quatre joueurs humains, et des 
adversaires électroniques personalisables 
En fin de parcours, une analyse 
statistique et graphique, trou par trou de 
votre performance est réalisée par 
l'ordinateur qui calcule ainsi votre 
handicap pour vos futures parties. 

MICROPROSE GOLF est une simulation 
tellement précise qu'elle vous permettra 
d'améliorer vos talents de golfeur. 
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CONCOURS 
MICROPROSE 

Venez tester vos talents à la FNAC la Défense 
et gagnez 5 Amiga 500 avec moniteur couleur 

Durant ces deux jours, des ordinateurs seront mis à votre 
disposition et guidés par des spécialistes des sociétés 
MicroProse et Innelec, vous pourrez vous familiariser 
avec ces deux nouveaux simulateurs. Des jeux seront 
organisés, récompensés par des cadeaux MicroProse. 
Côté décor, du 4 au 14 décembre dans le forum des 
rencontres, une exposition réunira les meilleures 
photographies illustrant la Formule 1 et le Golf 
provenant des magazines Le Sport, France Golf et de Golf 
Européen. 

Fnac CNIT La Défense 
Présentations et 
démonstrations 

Vendredi 13 décembre 91 
Samedi 14 décembre 91 
de 12h30 à 18h30 
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Commodore 
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MICROWISIR3 •. 

RNŒGOŒ 
Le reglement complet du present concours est déposé chez Maitre OUAZAN, huissier de justice à PARIS, et peut être envoyé sur demande 

au tarif lent en écrivant à : CONCOURS TILT/FNAC/MICROPROSE 9/13 rue du colonel Pierre Avia 75754 PARIS CEDEX 15 

QUESTION N° 1 
Un joueur de Golf droitier, porte-t-il ? 
a/ Des gants aux deux mains 
b/ Un seul gant à la main droite 
c/ Un seul gant à la main gauche 

QUESTION N° 3 : 
L'orthographe exacte du prénom de SENNA est : 
at Ayrton 
b/ Eyrton 
c/ Arton 

QUESTION N° 2 : 	 QUESTION N° 4 : 
De combien de clubs de golf, un joueur peut-il 	Pourquoi Alain PROST n'a-t-il pas disputé le 
disposer au maximum pendant un tournoi ? 	 dernier Grand Prix de la saison 1991 ? 
ai 10 Clubs 
a/ 14 Clubs 	

a/ Sa voiture n'était pas prête 
b/ FERRARI a résilié son contrat 

c/ 19 Clubs 	 c/ Il a n'a pas voulu courir 
Répondez aux quatre questions suivantes, sur carte postale uniquement,en indiquant, pour chaque question,son numéro 

et le choix a, b, ou c, ainsi que vos nom, prénom et adresse. 
Retournez à CONCOURS TILT/FNAC/MICROPROSE 9/13 rue du colonel Pierre-Avia 75754 PARIS CEDEX 15 

avant le 31/12/91 minuit.(le cachet de la poste faisant foi) 



_w_ - 
amais les consoles de jeu n'ont été 
aussi présentes que cette année! 

71. 	 Les géants japonais Nintendo et Se- 
ga, auxquels est venu se joindre le 
non moins nippon NEC, offrent des 
machines de plus en plus sophisti-
quées à la convoitise des joueurs. 
Atari, le seul américain de la bande 
des quatre, se bat courageusement 
pour endiguer cette marée venue 
d'Extrême-Orient. Des 8 bits déjà 
démodées aux fantastiques 16 bits 
en passant par les étonnantes por-
tables, il y en a pour tous les goûts 
et à tous les prix. Face à cette inva-
sion, les micros font de la résistan-
ce. Ils restent irremplaçables pour 
certains types de jeux : les simula- 

tions, les jeux de rôle et d'aventure leur sont encore réservés. Le 
graphisme, la musique, la programmation et la bureautique seront 
difficilement adaptables. En fait, si la console, c'est le jeu et rien 
que le jeu, le micro, lui, peut tout faire. Atari STE, Amiga, com-
patibles PC et Macintosh sont les seules options sérieuses. Que 
votre frénésie ludique vous entraîne par passion vers une console 
ou par raison vers un micro, des informations de base sont néces-
saires. Les pages qui suivent sont indispensables à ceux qui veu-
lent effectuer leur choix en toute connaissance de cause. Et, si 
vous n'arrivez pas à vous décider, il vous restera toujours une ul-
time possibilité : acheter un micro et une console ! 
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LES SUPER STARS 

Pour les vrais fans de jeux sur consoles, aucune hésitation n'est possible : c'est une 
console 16 bits qui aura leur préférence. Elles sont réellement supérieures, surtout 
avec l'apparition de véritables jeux d'aventure. Si l'on excepte l'onéreuse Neo Geo, 

elles sont trois à se disputer les faveurs des joueurs : Megadrive, Super Famicom, et 
NEC PC Engine - et son avatar, la Coregrafx II. Techniquement, la Super Famicom, 
paraît dépasser largement les autres. La Megadrive doit principalement son succès 

actuel à ses nombreux jeux. La NEC PC Engine se situe entre ses deux concurrentes. 
Mais les performances techniques ne suffisent pas L'avenir de chaque machine 

dépend aussi du nombre et de la qualité de ses jeux, du prix, de la distribution et de 
l'importation. D'ici peu, les CD-ROM risquent bien de chambouler tout le paysage! 

Et que deviendra la Coregrafx II quand apparaîtra la PC Engine Duo ? Faut-il préférer 
une console japonaise moins chère, mais importée en parallèle ou une console 

officielle française ? Le choix devient si complexe que l'avis d'un spécialise s'imposait. 
Banana San, notre correspondant au Japon, fait le point... 

La concurrence est sévère ! Trois 
consoles se partagent le marché. La 
plus ancienne est la PC Engine de 
NEC. Une nouvelle version a été 
présentée il y a quelques mois : La PC 
Engine Coregrafx ll. D'une esthétique 
similaire, elle ne se différencie au 
premier abord, du modèle précédent, 
que par un logo d'une couleur 
différente ! En fait, elle possède 
désormais une palette de couleurs et 
une mémoire plus importantes. 
De même, NEC vient de lancer un 
nouveau lecteur de CD-ROM (le Super 
CD-ROM). L'arrivée de ce dernier 
risque d'apporter un regain d'intérêt à 
cette console (voir encadré CD-ROM). 
Le leader actuel est la Megadrive de 
Sega. Remportant la faveur du public, 
elle est actuellement la console 16 bits 
la plus vendue en France. Enfin, depuis 
la fin de l'année 1991, un talentueux 
challenger a fait son apparition : la 
Super Famicom de la société Nintendo. 
Comparer les caractéristiques 
techniques du microprocesseur de 

chacune d'entre elles nous donnera peu 
d'indications. En effet, la grande force 
de ces engins réside en fait dans la 
puissance des différents circuits 
spécialisés (appelés coprocesseurs) qui 
sont à la base des rotations, des effets 
de zoom, des scrollings et des 
animations. 
Un bref coup d'oeil permet cependant 
de remarquer que ces trois machines 
sont très différentes. La eC Engine 
utilise un microprocesseur 8 bits, même 
si ses coprocesseurs sont des 16 bits. 
La Megadrive est la seule console à ne 
pas posséder de coprocesseurs 
spécialisés dans l'animation, ce qui 
explique notamment le nombre reduit 
de jeux offrant un scrolling multi-
directionnel plein écran. Enfin, la 
Super Famicom présente un 
microprocesseur très 
curieux. Suivant les  
tâches qu'il accomplit 
(calcul, échange de données 
vers l'extérieur ou en interne, 
etc.), il utilisera 8, 16 ou même 

24 bits ! Mais occupons-nous plutôt de 
ce qui intéresse directement tous les 
joueurs. Je veux parler de la beauté des 
jeux et de la logithèque. 
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Les plus beaux sont sans conteste 
ceux de la Super Famicom. 
Pouvant afficher 256 couleurs 
simultanément parmi 32 768, elle 
offre la palette de teintes 
afficha- 	f—\la 



La Megadrive : un immense succès commercial. 

NOz 

plus complète. Il suffit de regarder 
Chomakaimura, Super E. D. F ou encore 
Super R-Type pour se rendre compte 
de la qualite des graphismes. 
La Coregrafx Il se place en seconde 
position de par ses nouvelles capacités 
dans le graphisme. 
Enfin, la Megadrive possède dans ce 
domaine des possibilités qui, si elles 
sont techniquement un peu en-dessous 
de ses concurrentes, peuvent prétendre 
à un résultat similaire. Certaines 
réalisations comme Wonder Boy Vin 

MEGADRIVE: L'OFFICIELLE 
OU LA JAPONAISE ? 

Deux types de Megadrive sont disponibles surie mar-
ché français La première est importée officiellement 
par Sega France. La seconde est japonaise, adaptée à 
la norme vidéo française. Laquelle acheter ? 
La console de Sega a des avantages certains : elle est 
diffusée officiellement sur l'ensemble du territoire 
français. Son réseau de service après vente couvre 
également toute la France et est d'excellente qualité. 
En revanche, les modifications pratiquées par Sega 
pour la rendre compatible avec tous les téléviseurs 
français la pénalisent un peu. Les animations sont ra- 
lenties et la musique est un peu moins alerte. Enfin, 
les cartouches adaptées à la Megadrive française 
sont généralement mises sur le marché plusieurs 
mois après leur sortie japonaise. Récemment, Sega a 
changé de politique afin de proposer des sorties mon- 
diales simultanées pour tous ses hits (Sonic par 
exemple). Mais pour les autres constructeurs, ce 
n'est pas encore le cas (Thunder Force III, un des meil-
leurs shoot-them-up sur Megadrive sera proposé ici 
plus d'un an après sa sortie au Japon !). 
Acheter une Megadrive japonaise, c'est risquer une 
Incompatibilité avec son téléviseur (bien qu'il n'y ait 
que les très vieux postes qui posent encore des pro- 
blèmes). C'est surtout une sécurité moindre quanta la 
garantie. On sait que Sega sera toujours là l'année 
prochaine vu la taille de la firme (à moins qu'elle ne se 
fasse racheter par Nintendo, Nyark ! Nyark !) alors 
que la boutique Tartempion peut connaître des diffi- 
cuités de trésorerie et fermer dujourau lendemain. De 
plus, ce n'est pas toujours très pratique de faire ses 
commandes par téléphone ou par courrier dans un 
magasin parisien quand on habite la province, alors 
que le supermarché du coin vend la Megadrive fran-
çaise. 
En revanche, elle est souvent moins cher que la Mega-
drive officielle, elle respecte la vitesse d'affichage et 
les tempos originaux Enfin, et c'est à mon avis le plus 
important, les jeux arrivent habituellement du Japon 
dans un délai d'une à deux semaines. Jouer avec l'an- 
cienne version de Wonder Boy quand on voit les amé- 
liorations apportées sur la nouvelle est pour moi quel-
que chose de rédhibitoire ! II existe des adaptateurs 
qui vous permettront de joueravec des cartouches ja- 
ponaises importées J'ai vu une cartouche, Thunder 
Fox de Taito pour ne pas la citer, qui refusait de tour- 
ner dans une console française, malgré la présence 
de l'adaptateur. Yaurait-il une volonté délibérée d'em-
pécher les possesseurs de Megadrive française d'uti-
liser des cartouches japonaises? 
Alors, Megadrive française ou japonaise ? A mon 
(humble) avis, si vous habitez dans la région pari- 
sienne, que vous êtes un fêlé des jeux cherchant la 
dernière nouveauté et que votre télé ne date pas de la 
guerre de 70, achetez une Megad rive japonaise. Dans 
tous les autres cas, prenez une console française. 

Monster/and /ll sont, graphiquement, de 
petits joyaux notamment grâce au 
travail des programmeurs, qui trichent 
souvent sur le nombre de couleurs 
utilisé dans le but de proposer des 
animations de meilleure qualité. 
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Dans ce domaine, le choses sont moins 
tranchées. La Coregrafx Il dispose 
d'incontestables capacités. Les jeux 
utilisent, la plupart du temps, un mode 
plein écran. Les nombreux sprites à 
l'écran ne provoquent ni ralentissement 
ni problème d'affichage. A titre 
d'exemple, on peut citer les excellents 
Spriggan, Hellfire ou encore 
Super Star Soldier. 
La Megadrive a manifestement 
quelques problèmes d'animation. La 
question ne se pose pas pour 
l'animation des jeux d'action, de plates-
formes ou d'arcade (comme Sonic, 
Strider ou Rolling Thunder ll) mais pour 
les shoot-them-up plein écran, peu 
nombreux. Comme nous l'avons vu, les 
programmeurs sont souvent obligés 
d'employer des ruses de Sioux en 
n'animant que les trois quarts de 
l'écran, en restreignant le nombre de 
couleurs utilisées ou en jouant sur les 
trames plutôt que sur les dégradés. 
L'exemple le plus significatif est sans 
doute Raiden Densetsu. Ce jeu a été 
réalisé sur toutes ces consoles, mais 
seule la version Megadrive n'offre pas 
de plein écran et affiche des couleurs 
ternes. Ce problème devrait être résolu 
très rapidement par le Mega CD (voir 

encadré sur les CD-ROM). 
Enfin, la Super Famicom connaît des 
difficultés d'animation plus grandes 
encore. Une cartouche comme Super 
R-Type voit ses sprites ralentir d'une 
façon très importante quand leur 
nombre à l'écran devient trop élevé. 
Gradius 111 et Darius Twin avaient le 
même problème. Contrairement à une 
hypothese généralement avancée de 
différence de fréquence de travail entre 
les composants, le problème viendrait, 
selon les programmeurs japonais que 
j'ai pu interroger, d'une 
méconnaissance de la machine. En 
effet, Nintendo, dans ses 
documentations techniques à l'usage 
des concepteurs de jeux, a fourni des 
exemples d'utilisation des 
coprocesseurs spécialisés pour un type 
de mode graphique. Or, celui qui est 
utilisé généralement dans les jeux est 
mal documenté : les programmeurs 
doivent donc, la plupart du temps, 
tâtonner pour arriver à leurs fins. 
Ces problèmes de programmation ne 
seraient donc que des erreurs de 
jeunesse ! Wait and see. 

LES EFFETS SE  ECIA LIX 

En matière d'effets spéciaux « câblés » 
(c'est-à-dire gérés par la machine 
directement et non pas par le 
programme), la Super Famicom a une 
nette longueur d'avance. Elle est la 
seule à offrir actuellement, en attendant 
l'arrivée du Mega CD, de telles 
fonctions. Il est ainsi très facile de faire 
des rotations de sprites, des 



La Super Famicom : la plus belle des 16 bits. 

FICHE TECHNIQUE 
DE LA SUPER FAMICOM 

A notre avis, la plus belle des consoles 16 bits ! Cons-
truite selon une architecture assez complexe, elle 
comporte, outre son processeur 65C816, cinq copro-
cesseurs spécialisés pour les effets graphiques. 8 pa-
lettes de 16 couleurs peuvent s'afficher sur un écran 
de définition très bonne. 512 x 448 points! Les 
sprites peuvent atteindre jusqu'à 64 pixels de côté! 
En outre, la ludothèque est de premier ordre, toujours 
renouvelée. Et l'ergonomie de la console est remar-
quable. Elle est même livrée avec deux manettes ! Un 
miracle... 
Prix :3000 F environ. 
Prix moyen des jeux :390 F. 

J'AIME 
-les performances techniques, 
- les jeux originaux, 
- les deux manettes. 
JE N'AIME PAS 
- le prix 

déformations spectaculaires, des effets 
de zoom. Deux logiciels permettent de 
se rendre compte rapidement des 
capacités de cette console dans ce 
domaine : Pilot Wings et F-Zero. Si vous 
hésitez entre plusieurs consoles, allez 
voir tourner ces deux programmes dans 
une boutique. 

L ES C,1 10A CITES SOJOLCYS 

Pour le son, la meilleure console est la 
Super Famicom. Disposant de huit 
voies en stéréo et de la possibilité de 

FICHE TECHNIQUE DE LA MEGA DRIVE 

Assurément, la grande console 16 bits ! Le proces-
seur est le même que celui d'ordinateurs comme l'A-
tari STou l'Amiga, un 68000 cadencé à 7,6 Mhz, c'est 
un 16/32 bits. Il est associé à un Z80 pour assurer la 
compatibilité avec les jeux Master System8 bits (avec 
adaptateur). C'est dire que la console dispose d'une 
ludothèque énorme et de premier ordre, puisque Se-
ga est le premier éditeurde jeux en arcade.,. Les capa-
cités graphiques sont bonnes, légèrement supé-
rieures à celles de la PC Engine en résolution (244 
points verticaux au lieu de 216), même nombre de 
couleurs (512), mais honnêtement, ça ne se voit pas. 
Le son est lui aussi remarquable, avec trois modes de 
synthèse (classique, FM, PCM pour les digitalisa-
tions) mais beaucoup de cartouches n'en tirent pas 
tout le parti possible. 
L'arrivee d'un CD-ROM au début de l'année prochaine 
devrait placer résolument la Megadrive dans le pelo-
ton de tète des consoles ' high-tech . Si les jeux 
suivent... Mais avec Sega, on ne s'inquiète pas. 
Prix :900 F environ. 
Prix moyen des jeux :350 F. 
Accessoires : seconde manette, adaptateur 8 bits, CD 
ROM bientôt. 

J'AIME 
- son immense ludothèque, 
- le nombre de hits, 
- l'excellente manette. 
JE N'AIME PAS 
- une seule manette en standard...  

recourir à plusieurs techniques de 
synthèse sonore, le coprocesseur 
développé par Sony est sans 
concurrent pour le moment. Les 
mélodies de cartouches comme 
Actraisers ou Super R-Type sont de 
petites merveilles 
La Megadrive n'est pas en reste avec la 
possibilité de travailler dans les modes 
de synthèse de fréquence en stéréo. 
Mais le nombre de voies et la qualité de 
son chip sonore la place un peu en 
dessous de la Super Famicom. 
La moins bien lotie est la Coregrafx Il. 
Son circuit ne lui donne accès qu'à six 
voies stéréo sur huit octaves et elle ne 
connaît qu'un mode de synthèse (FM). 
Mais si l'on prend en compte les jeux 
existant sur CD-ROM pour cette 
console, elle écrase alors littéralement 
ses concurrentes ! En effet, un jeu sur 
CD-ROM peut contenir de nombreux 
mégas de musique numérique avec une 
qualité CD Audio. On bénéficie alors de 
véritables mélodies et non plus de 
simples « boucles >' musicales. 

Elles sont assez différentes selon les 
machines. La Super Famicom est la 
plus mal servie. Console assez récente 
(novembre 1990), elle semble 
cependant bien décidée à rattraper 
rapidement son retard. Cela risque 
d'aller vite quand on voit la liste 
impressionnante des éditeurs japonais 
qui ont des projets en cours, sans 
compter les sociétés européennes et 
américaines. Bref, le présent n'est pas 
très radieux mais les lendemains 
pourraient bien chanter 
La Megadrive a deux avantages dans 

ce domaine : tout d'abord, elle possède 
une bibliothèque de cartouches 
impressionnante, dans tous les genres. 
Cela va des simulations de sports aux 
jeux de plateaux en passant par les 
shoot-them-up. Cette console peut 
également s'enorgueillir de proposer de 
jeux de rôle/aventure en anglais et non 
en japonais comme ses concurrentes. 
Ceux-ci, tels Phantasy Star Ill, sont de 
très bonne facture. Cette machine 
connaît en effet un grand succès en 
dehors du Japon et beaucoup de 
sociétés américaines (Electronic Arts, 
Accolade, etc.) et européennes 
(lnfogrames, Domark, Psygnosis, etc.) 
développent sur cette dernière, le plus 
souvent en anglais, offrant aux 
consommateurs occidentaux des jeux 
d'aventure ou de rôle compréhensibles. 
Enfin, dernière conséquence de 
l'importance de développeurs 
occidentaux, beaucoup de produits 
réalisés sur ordinateur ont été adaptés. 
Ainsi, la Megadrive sera la première 
console à proposer à son catalogue un 
simulateur de vol (chez Electronic Arts). 
Les nombreux succès d'arcade 
convertis font la seconde force de cette 
console. Il s'agit le plus souvent de titres 
accrocheurs comme Galaxy Force Il, 
Ghouls 'n Ghosts, Strider, Super 
Monaco GP.. Même si ce phénomène 
ne touche pas que la Megadrive ( la 
Super Famicom est également fort bien 
approvisionnée !), la situation est 
totalement différente pour la console 
NEC. Les adaptations de succès 
d'arcade sont plutôt les exceptions qui 
confirment la règle. Cela ne veut pas 
dire que les titres qui existent sur la PC 
Engine, sont faibles loin de là (d'ailleurs 
beaucoup d'entre eux ont été convertis 
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qu'aujourd'hui, c'est avec une 
Megadrive que vous aurez le plus de 
chance de pouvoir échanger vos 
cartouches avec le voisin de l'immeuble 
ou le copain de l'école ! 
Ensuite arrive la PC Engine qui réalise 
un beau score. Enfin, la Super Famicom 
est largement minoritaire pour le 
moment. Console de passionnés, 
presque exclusivement distribuée par 
des boutiques situées en région 
parisienne, elle ne devrait pas connaître 
une explosion de ventes avant une 
sérieuse baisse de prix ! 
Les revendeurs parallèles forment 
actuellement le seul circuit de 
distribution pour la Super Famicom ; et 
la qualité du service présente le meilleur 
comme le pire. On trouve des 
cartouches très rapidement après leur 
sortie à Tokyo mais à des prix souvent 
excessifs (500 F minimum). Le service 
après-vente est assuré par le magasin. 
Là encore, la qualité varie. Dans le 
meilleur des cas, il n'y a pas de réel 
SAV mais plutôt un échange standard si 

JPEG, NIC ET PC 
ENGINE DUO ! 

La NEC Coregrafx : un outsider de talent. 

sur Megadrive), mais ils sont moins 
séduisants parce que souvent inconnus. 
Le domaine où elle excelle reste celui 
des shoot-them-up et, dans une 
moindre mesure, des simulations de 

FICHE TECHNIQUE DE LA PC ENGINE 

Trois ans d'âge mais toujours jeune : la PC Engineaf-
fiche toujours d'excellentes performances, compa-
rables à celles de la Megadrive ou de la Super Fami-
com. Construite autour d'un 65CO2 cadencé à 7,2 
Mhz, la console n'est pas en retrait aux niveaux so-
nore et graphique: 256 points sur 216, et 512 cou-
leurs, c'est largement suffisant pour gérer les plus 
beaux jeux d'arcade. Les capacités sonores sont plus 
qu'honnêtes, avec 6 voies stéréo sur 8 octaves, dont 
une FM. Enfin et surtout, les cartouches (sous forme 
de Hu-Card) sont d'excellente qualité et n'ont plus de 
problème de distribution. Un CD-ROM peut aussi se 
connecter à la PC Engine. Puissant accessoire, mais 
peu de titres encore, et un coût d'achat qui nous 
semble démesuré par rapport au catalogue actuel. 
Prix :1290 F environ (avec CD-ROM : 3 900 F envi-
ron). 
Prix moyen des jeux :360 F. 
Accessoire : adaptateur pour 5 joueurs. 

J'AIME 
- sa petite taille, 
- la qualité des jeux, 
- les Hu-Card petites et pratiques. 

JE N'AIME PAS 
- la manette unique en standard, 
- le coût trop élevé du CD-ROM. 

sport. En quantité, c'est certainement la 
console qui propose le nombre de titres 
le plus important. 

QU'EN EST-IL DU PRIX? 

C'est un élément de comparaison 
important. La PC Engine Coregrafx ll 
vaut... 990 F en France (au Japon, le 
prix catalogue est de 900 F, mais on la 
trouve partout entre 550 et 600 F. La 
Megadrive est commercialisée à 
1 290 F à ce jour. Il s'agit de la console 
officielle de Sega. A Tokyo, le prix 
officiel est de 945 F mais comme elle 
est moins demandée que la PC Engine, 
son street price est de 425 F environ. 
Enfin la Super Famicom est la plus 
chère de ce comparatif. Comptez un 
peu moins de 3 0000 F pour une 
machine complète. A Akihabara 
(quartier de Tokyo où ce qui est 
électronique est vendu à des prix 
incroyables), j'ai vu des SFC à 850 F. 

LA DISTRIBUTION 

Enfin, dernier élément qui devrait influer 
le choix d'une console : la qualité de la 
distribution en France et l'état du 
marché. Celui-ci privilégie actuellement 
la Megadrive. Le choix de cette 
machine est avant tout déterminé par 
des éléments strictement commerciaux 
(importance de la publicité, nombre de 

Certains ont peut-être enterré un peu rapidement la 
PC Engine. Au mois de septembre, une nouvelle con-
sole, la PC Engine Duo, a été présentée. Elle com-
prend, dans un ensemble unique gris foncé, une PC 
Engine Coregrafx Il et un Super CD-ROM. Très com-
pacte, vous pouvez l'emporter partout sans vous sou-
cier de fils et de connecteurs traînant dans tous les 
sens. Elle contient en ROM la dernière version du sys-
tème d'exploitation du lecteur de CD-ROM. Vous n'a-
vez donc même plus à vous munir d'une carte sys-
tème d'exploitation Tout est connecté, il n'y a qu'à 
brancher ! En plus, NECa prévu tout une série de péri-
phériques qui rendent la Duo encore plus transpor-
table. C'est tout d'abord l'écran TV. Petit, 1léger et pra-
tique, il est plus grand que celui des Game Gear et PC 
Engine GT ou autres TV à cristaux liquides portables, 
avec une qualité incroyable, mais un prix élevé. Etant 
donné son tuner NTSC ne peut être d'aucune utilité, 
sera-t-il importé en France ? Pour le moment, aucune 
information ne nous est parvenue. ll existe aussi un 
câble qui permet de se servir de la Duo dans une voi-
ture en ta branchant sur un allume-cigares. Une batte-
rie amovible permet de s'assurer d'une autonomie 
d'une à trois heures. 
Selon certaines informations, Hudson Soft, qui a tra-
vaillé étroitement avec NEC à la réalisation de cette 
console, ferait des recherches sur un prototype de 
puce JPEG. Cet acronyme désigne en fait une norme 
internationale qui régit la compression d'images en 
très haute résolution. En effet, plus ces dernières sont 
précises, plus elles prennent de la place en mémoire. 
Le rôle de ce circuit intégré serait donc de décom-
presser les images issues d'un CD-ROM en temps 
réel pour les afficher à l'écran. La PC Engine serait 
ainsi, après avoir été la première console à intégrer un 
CD-ROM, la première à posséder une puce JPEG! 
Toujours dans le domaine de la recherche et de l'inno-
vation, NEC travaille actuellement sur une nouvelle 
technologie : la NIC (New Interactive Display). Celle-ci 
permettrait d'afficher des images au format JPEG et 
MPEG (images animées) surune PC Engine ou sur un 
IBM PC. 
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La NEC Supergrafx : excellente, mais peu diffusée. 

139 

votre appareil ne fonctionne plus. La 
machine défectueuse est alors 
renvoyée au grossiste qui a vendu et 
transformé les consoles (généralement 
situé à Hong-Kong, ou indirectement en 
Angleterre). 
Nintendo, représenté en France par 
Bandai, importateur exclusif, refuse 
toujours de distribuer la Super 
Famicom, officiellement avant au moins 
deux ans. Il semble que la véritable 
raison soit tout simplement l'appât du 
gain ! La console NES continue à se 
vendre très bien en France. Il est plus 
intéressant pour ce constructeur 
d'écouler une console dépassée et des 
cartouches assez anciennes, qu'on 
achète au Japon à un prix dérisoire. 
Quant la vache à lait qu'est 
actuellement la NES sera morte, il sera 
toujours temps d'importer la Super 
Famicom (mais, entre temps, de 
nouvelles consoles risquent de sortir et 
la distribution officielle proposera 
toujours des machines 
technologiquement dépassées) ! C'est 
dommage qu'une société de la 
réputation de Nintendo fasse passer 
d'une telle façon ses intérêts avant deux 
du consommateur ! 
Le circuit de distribution de la 
Megadrive est double. La majorité des 
machines sont distribuées officiellement 
par Sega France. Les autres sont 
importées directement du Japon par 
quelques magasins. Présent en France 
après son récent rachat de Virgin 
Loisirs, Sega dépense des sommes très 

importantes en publicité (notamment 
télévisées), en animation diverses, en 
promotion. Son réseau commercial 
couvre toute la France, et ses produits 
sont disponibles dans la majorité des 
points de vente locaux. 
Enfin, la situation de la PC Engine 
Coregrafx se situe entre le réseau 
officiel du constructeur de la Megadrive 
et la distribution quasi confidentielle de 
la Super Famicom. 
La société Sodipeng, filiale autonome 
d'un gros importateur de logiciels, 
Guillemot International, a reçu 
l'autorisation de commercialiser des 
Coregrafxde la part de NEC, sans 
toutefois accéder à l'état d'importateur 
exclusif. La plupart des consoles 
vendues en France passent tout de 
même par cette société. Elle assure un 
service après vente tout à fait correct 
sur toute la France. De plus, elle réalise 
un travail important de promotion et a 
mis en place une ligne téléphonique 
pour répondre aux problèmes des 
joueurs (moins importante cependant 
que celle de Sega). 
NEC se soucie peu de l'Europe et 
particulièrement de la France. C'est 
même un phénomène plus large : NEC 
se soucie peu des consoles de jeu. Ce 
secteur ne représente qu'une petite 
division et un chiffre d'affaires 
minuscule par rapport à celui du secteur 
des composants électroniques, par 
exemple. Heureusement, le 
département des consoles, au Japon, 
est très dynamique et se donne 

beaucoup de mal pour contrebalancer 
cet état de fait. 

CL}ELLE CONSOLE 
POUR QUEL JOUEUR ? 

Mais la question la plus fondamentale 
pour un joueur est : laquelle choisir ? Je 

FICHE TECHNIQUE DE LA SUPERGRAFX 

Conçue comme une super-hyper PC Engine, la Super-
grafx se distingue à la fois par ses performances ex-
ceptionnelles et par la pauvreté de sa ludothèque... 
On retrouve le 65CO2 de la PC Engine, ses coproces-
seurs aussi, mais encore 4 coprocesseurs spéci-
fiques en plus ! Ce qui donne 128 sprites aftichables 
simultanément, une mémoire vidéo de 128 ko, une dé-
finition de 320 x 244, une palette de 4096 couleurs, 
voilà qui double presque les performances de la PC 
Engine classique et qui laisse rêveur... Pourtant, la 
Supergrafx ne décolle pas : très peu de titres qui lui 
soient exclusivement destinés (elle est compatible 
avec sa petite soeur, mais alors, pourquoi payer si 
cher pour les mêmes jeux ?), même s'ils sont d'excel-
lente qualité. Et encore, sur le plan strict du plaisir de 
jeu, la différence n'est pas si sensible... ll faut donc at-
tendre la suite des événements, mais nous ne 
croyons guère à l'avenir de la Supergrafx, surtout à 
cause des CD ROM qui équipent peu à peu toutes les 
consoles concurrentes... 
Prix :2200 F environ. 
Prix moyen des jeux :420 F. 
Accessoire : adaptateur 5 joueurs. 

J'AIME 
- ses performances. 

JE N'AIME PAS 
- son prix, 
- sa ludothèque très légère... 

CHRONIQUE D'UNE MORT 
ANNONCÉE : LA SUPERGRAFX 

Snif ! Ça me fend le cœur de vous le dire mais j'ai bien 
peur que les jours de la Supergrafx soient comptés 
Cette console superbe, la seule capable de rivaliser 
avec la Super Famicom tout en restant abordable est 
pratiquement introuvable à Tokyo, ou bien, elle est 
bradée à un prix dérisoire ! Quel dommage quand on 
regarde des petites merveilles comme Daimakamura 
ou 1941 ! 
J'ai interrogé des dirigeants de NEC Entertainment 
Japan à ce sujet. D'après eux, le problème principal 
vient du mauvais accueil du public, dès son lance-
ment Les éditeurs qui travaillaient sur différents pro-
grammes les ont alors gelés en attendant un décol-
lage des ventes, décollage qui n'a jamais eu lieu. 
Le principal reproche qui lui est fait à Tokyo concerne 
son prix : trop élevé. Il aurait empêché les» accros » 
de la PC Engine, plutôt jeunes dans l'empire du Soleil-
Levant, de passer sur la nouvelle console. Quant aux 
personnes ne possédant pas de console NEC qui au-
raient dû être attirés par ses caractéristiques tech-
niques impressionnantes, ils ont été déçus de ne pas 
voir la production de logiciels suivre, et sont passés 
surSuper Famicom ou sur Megadrive. 
Pour le moment, la Super9rafx n'est pas retirée du ca-
talogue mais son avenir paraît sombre. La seule 
chance d'un décollage des ventes serait une baisse 
dramatique de son prix, et peut-être un nouveau look 
pour exorciser les démons ! Cruel destin qui emporte 
toujours les meilleurs en premier! 



vous conseille de décider en fonction 
des indications fournies. Les besoins et 
les attentes, de même que les budgets, 
sont propres à chacun. D'autre part, rien 
ne remplace le test de quelques jeux 
chez un ami ou dans un magasin ! 
Pour les joueurs vraiment passionnés et 
qui disposent d'un budget suffisant, le 
choix se porte sur la Super Famicom ou 
l'ensemble Megadrive plus Mega CD. 
Ceux qui ont confiance dans l'avenir 
investiront dans le Mega CD. Je l'ai vu 
fonctionner, c'est vraiment bien ! 
Pour ceux qui veulent une solution 
optimale immédiate, ou qui doutent de 
la capacité des programmeurs à 
proposer de petites merveilles sur Mega 
CD avant plusieurs mois, le temps de 
bien maîtriser ce nouvel appareil, pas 
de problème : achetez une Super 
Famicom. Enfin, je recommanderais la 
PC Engine Coregrafx à tous ceux qui 
ont envie d'une bonne console, peut-
être pas à la pointe de la technique, 
mais bénéficiant d'une logithèque 
pouvant combler n'importe quel joueur 
normalement « formaté », du très jeune 
à l'adulte. Particulièrement à l'aise si 
vos meilleurs amis squattent la moitié 
du temps votre chambre, grâce à son 
interface cinq joueurs, elle s'offre une 
nouvelle jeunesse avec le lecteur Super 
CD-ROM. 
Enfin, quelle que soit la console que 
vous avez choisi, n'oubliez pas que la 
mode est aux conversions multiformats 
et le jeu que vous enviez sur la machine 
de votre ami risque fort d'arriver un jour 
ou l'autre sur son cheval blanc... euh ! 

bitff des articles importés Cependant, la 
logique de la concurrence veut qu'à long 

terme, si la demande reste forte, et que les 
bénéfices des importateurs sont tres éle-

vés, de nouveaux magasins peuvent ap- 
paraître sur le marché qui ac

'-- ~ceptent de gagner un peu 
moins d'argent et de 
vendre moins cher. Les 

prix peuvent varier de fa- 
" 	çon importante entre deux 

— 	 boutiques Aussi comparez 
M f 	 bien avant d'acheter. 

Enfin, dernier point positif, ces 
boutiques pratiquant l'impor-

tation parallèle proposent bien 
souvent un service d échange de 
cartouches Pour une somme rai-

sonnable (cent francs généra-
lement), vous pouvez donc 

A, 	repartir avec une nouvelle 
cartouche en poche. 

Ces magasins sont donc utiles, 
mais peut-on leur faire confiance? 

La réponse est mitigée. Après avoir fré-
quenté toutes les boutiques de ce genre 
de la capitale, je peux vous dire que si 

cer- 	tains d'entre elles sont très compé- 
ten- 	 tes, d'autres frisent l'escroquerie ! Un 
exem• 	le: une boutique vendait des Super 
Fami- 	c m à des prix vraiment intéressants Je dé- 
cide de m ÿ rendre et constate que les consoles en 
question étaient des machines japonaises vendues 
sans aucun convertisseur de couleurs ! De plus, elles 
étaient commercialisées avec une seule manette. La 
deuxième était vendue à part, à un prix prohibitif A côté 
de cela, j'ai également rencontré des commerçants qui 
faisaient sérieusement leur travail, qui savaient hon-
nêtement conseiller l'acheteur sur un programme ou 
sur une machine. Ouvrez l'oeil et sachez donc faire jouer 
la concurrence! 

non ! je veux dire sur votre console. 
Mais le plus important est certainement 
que ces trois consoles sont excellentes. 
Qu'importe le flacon pourvu que votre  
machine vous fasse passer des heures 
formidables, parole de... 

Banana San 

FICHE TECHNIQUE DE LA NEO GEO 

Une console qui ne se compare pas avec les autres. 
En fait, c'est une VRAIE machine d'arcade ! Avec un 
coprocesseur 68000 associé à un Z80, avec 1 Mo de 
RAM vidéo, soit 13 fois plus que la Megadrivede Sega, 
4096 couleurs, 380 sprites, des scroliings câblés, et 13 
voies sonores en numérique, c'est un monstre ! Evi-
demment, certains jeux coupent le souffle... Mais 
d'autres cartouches sont beaucoup plus contes- 
tables, et on peut être exigeant, puisqu'elles coûtent 
environ 1000 F pièce ! De plus, les titres ne sont pas 
encore très nombreux... Heureusement, car sinon 
quel budget 
Prix :4000  F environ. 
Prix moyen des jeux 1000F. 

J'AIME 
- le délire de puissance, 
- graphisme et son invraisemblables! 

JE N'AIME PAS 
-le prix de la console et des jeux, 
- une seule manette. 	 La Neo Geo : le prix du luxe.  
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1991, L'ANNEE DU CD-ROM 

LA NEO CEO : LA « ROLLS 
N'ARRIVE PAS À PERCER 

Oyez, oyez ! Bonnes gens, la fabuleuse 
histoire de la Neo Geo ! Il était une fois 
un petit Japonais du nom de Esenka qui 
jouait dans la cour de la récré au jeu 
traditionnel local : construire des jeux 
d'arcade de qualité. Il surveillait du coin 
de l'oeil certains de ses petits 
camarades qui se lançaient dans un 
nouveau divertissement : vendre de 
nouvelles machines de jeu vidéo aux 
particuliers avec les logiciels qui vont 
avec. II y en avait deux qui étaient 
particulièrement doués : Nintendo et 
Sega. Un beau jour, Esenka décida que 
les acheteurs de ces jeux vidéo étaient 
suffisamment nombreux pour que cela 
devienne rentable de s'en occuper. II 
conçut alors une console très 
ambitieuse, basée sur les spécificités 
des jeux d'arcade, la Neo Geo. Cette 
merveille aurait dû rendre le petit 
Esenka riche, beau et heureux. Mais 
c'est là que le conte de fée tourne mal... 
Techniquement, c'est la meilleure des 
consoles. C'est elle qui peut afficher le 
plus de sprites à l'écran, à l'aide de la 
palette de couleurs la plus importante. 
La plupart de ses cartouches, qui 
contiennent un microprocesseur à 
l'intérieur, proposent des capacités de 
plusieurs mega. Le son n'est pas en 
reste, avec des capacités hors du 
commun et le recours constant à des 
sons digitalisés. Les jeux sont superbes. 
Un système de carte magnétique 
permet même de sauvegarder son 
score et sa progression pour aller finir 
une partie de chez soi, et vice versa. 
Mais le bébé de SNK souffre de graves 
défauts. Le premier grève l'intérêt de 
ses superbes jeux. Une option continue 
infini permet de reprendre le jeu à 
l'endroit même où l'on était « mort ». 
Résultat : la plupart des softs se 
terminent en moins d'une demi-heure. 
Le second inconvénient majeur est son 
prix, qui empêche sa diffusion à un 
large public. Console pour joueurs 
passionnés et fortunés, elle reste la 
machine de tous les désirs. 

1991 a été l'année CD-ROM pourles consoles. Les 
trois principaux constructeurs de consoles 
16 bits (NEC, Sega et Nintendo) ont présenté ou 
annoncé un nouveau lecteur de CD-ROM. Cet in-
térêt soudain s'explique par les deux principaux 
avantages de ce support. Pour les consomma-
teurs, il permettra de stocker plus d'informations 
(au moins 500 Mo s'il est entièrement rempli, 
alors qu'une cartouche ne propose pas plus de 
1 Mega). Cela signifie des animations plus nom-
breuses, des graphismes plus fouillés et plus co-
lorés, des mélodies digitalisées qualité CD, etc. 
Pour les éditeurs, le CD-ROM revient beaucoup 
moins cherà produire qu'une cartouche (mais les 
coûts et temps de développement sont générale-
ment plus chers donc les prix ne devraient pas 
baisser, malheureusement !). 
NEC, quia toujours une longueur d'avance dans 
ce domaine, a présenté récemment un nouveau 
lecteur, le Super CD-ROM, qui corrige le plus gros 
défaut de son prédécesseur. Désormais, le temps 
d'attente entre les différentes séquences de char-
gement va être écourté en multipliant par quatre 
la quantité de RAM. Ce nouveau lecteur se con-
necte directement sur les consoles Coregraf x I et 
II et Supergrafx. L'interface est désormais incor-
porée dans le lecteur. Il a été présenté en même 
temps qu'un nouveau système d'exploitation, la 
version 3.0. Il peut toujours lire les jeux sur CD-
ROM, les CD audia et les CD + G. Associé à la 
nouvelle console PC Engine Coregrafx II qui dis-
pose de capacités graphiques accrues, il risque 
de former un duo particulièrement efficace, com-
me le prochain Forgotten World le laisse prévoir ! 
Sega s'est associé à JVC pour mettre au point un 
lecteur de CD-ROM pour sa Megadrive. Baptisé 
Mega CD, il devrait être commercialisé le 1e' dé-
cembre au Japon au prix de 48 900 yens, soit 
2 160 F environ. Il adopte le même design que la 
Megadrive.D'une taille et d'une couleur sem-
blables, il se place sous la console et vient se 
brancher au port d'extension, sur son côté 
gauche. Comme la totalité des lecteurs de CD-
ROM, il permet d'écouter des CD Audio. Pour le 
reste il innove réellement. Il propose par exemple, 
les temps d'accès les plus bas de tous les lec-
teurs de CD-ROM du marché. Mais sa grande 
force réside dans la conception « intelligente » 
de l'appareil, li ne s'agit pas en effet d'un simple 
lecteur de CD-ROM. Comprenant son propre mi-
croprocesseur (le même que celui de la Mega-
drive mais cadencé deux fois plus vite) et des co-
processeurs spécialisés, il permet - et c'est une 
première pour la console 16 bits de Sega - des ef-
fets spéciaux, déformations, rotations et autres 
effets de zoom réalisés directement par la ma-
chine. J'ai vu différentes démos et je peux vous 
dire que le résultat vaut largement certaines ma-
nipulations de sprites et d'images de la Super Fa-
micom. Le Mega CD risque fort de devenir un ac-
cessoire indispensable. 
Reste, pour finir, à essayer de comprendre l'im-
broglio Nintendo./Sony. Tout commence il y a plus 
d'un an avec le projet de Nintendo de commercia-
liser un lecteur de CD-ROM pour sa future nou-
velle console, la Super Famicom. Après avoir 

sondé différents sociétés capables de réaliser un 
tel engin, il signe un accord avec le géant de l'é-
lectronique, Sony. 
C'est l'époque où l'industrie du jeu électronique 
familial émerge et se développe tellement que, 
bientôt, tous les petits Japonais ont une Fami-
com (nom nippon de la NES) chez eux. Or s'il y a 
quelque chose qui irrite Sony, c'est bien de voir 
apparaître un marché de masse à base d'électro-
nique qu'il n'a pas prévu et dans lequel il n'a au-
cune compétence. Sony s'intéresse donc de plus 
en plus à cette source de revenus potentielle. Il 
crée même une structure de production de logi-
ciels de jeu (comme d'ailleurs toutes les grandes 
entreprises japonaises). Quand Nintendo sonde 
discrètement les différentes firmes de l'électro-
nique, Sony saute surl'occasion. L'accord est, en 
fait, un chassé-croisé de technologies: Ninten-
do, qui est bien incapable de construire un lecteur 
de CD-ROM, recevra toutes les informations ve-
nant de Sony, à qui on donnera en échange toutes 
les explications nécessaires pour construire une 
Super Famicom. 
Mais, un jour Nintendo publie un communiqué 
plutôt sec dans lequel il dénonce les accords pas-
sés avec Sony et annonce que, désormais, il tra-
vaillera avec Philips. 
D'après les quelques indiscrétions qui ont filtré, il 
semble que les deux sociétés avaient des vues 
radicalement différentes sur la stratégie à adop-
ter envers les éditeurs de jeux qui travailleraient 
sur le CD-ROM de la Super Famicom. Pour Nin-
tendo, les éditeurs qui veulent développer 
doivent payer et Nintendo aura un droit de regard 
total surleurs travaux, pouvant exigerde changer 
tel ou tel élément à tout moment. En simplifiant, 
cette société entend conserver l'attitude qu'elle a 
actuellement pour les développements sur Super 
Famicom. Sony veut imposer un standard mon-
dial. Aussi, il veut convaincre le plus grand 
nombre possible de maisons d'édition, en les ai-
dant plutôt qu'en leur mettant des bâtons dans 
les roues. Les spécificités de ce nouveau format 
doivent être rendues publiques et n'importe qui 
doit pouvoir développer un produit à sa guise! 
Quittons ces pensées hautement philosophico-
économico-politiques pour la dernière partie de 
la saga du CD-ROM : la Playstation de Sony. So-
ny, malgré tout ce tintamarre, continue son petit 
bonhomme de chemin. Il a acquis la technologie 
de la Super Famicom et s'apprête à lancer une 
machine beaucoup plus ambitieuse. Basée auto-
urd'uneSuper Famicom et d'un lecteur CDI, cette 
nouvelle console sera lancée officiellement au 
printemps prochain. 
Techniquement, elle paraît posséder de sérieux 
atouts. Cependant, peu d'éditeurs semblent mi- 
cor aMuallomont cur 
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La aega masrer aysrem. 

Consoles 8 bits 
UN MATCH 

AU FINISH ? 
Les consoles 8 bits sont au nombre de deux : la SMS (Sega Master System) et la NES 
(Nintendo Entertainment System). On ne peut rêver plus simple ! Si l'on s'en tient aux 
capacités pures de chacune d'entre elles, la SMS écrase la NES. Si c'est le prix - de la 
console et des jeux - qui guide votre choix, la SMS conserve là encore l'avantage. La 

NES s'en tire beaucoup mieux quant à la variété et la qualité des jeux. 
Mais la vraie question n'est pas de savoir s'il faut préférer la NES ou la SMS. Sachant 
qu'elles sont toutes deux en fin de vie, le problème se situe plutôt au niveau du choix 

entre les consoles 8 bits et les consoles 16 bits. L' amateur averti ne peut avoir aucune 
hésitation! 

Le marché des consoles 8 bits en 
France est aux mains des deux ténors 
japonais des jeux vidéo : Sega et 
Nintendo. La situation actuelle est 
simple : la console la plus vendue est la 
NES de Nintendo et la plus avancée 
techniquement est la Sega Master 
System. 
Nintendo a réalisé sa NES bien avant 
Sega. Aussi, les capacités techniques 
de la machine sont-elles plus limitées 
palette de couleurs réduite, animations 
pauvres... Introduite sur le marché 
français en 1987, la NES a été 
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repositionnée deux ans plus tard vers le 
grand public par Bandai après un semi-
échec. C'est à ce moment-là que la 
console de Sega est arrivée. Cela 
explique pourquoi l'Europe est un des 
rares endroits où la vague déferlante de 
Nintendo n'a pas pris les trois-quarts 
des parts de marché. Quand elles ont 
été lancées, presque simultanément, 
certains consommateurs ont opté pour 
les meilleures performances techniques 
de la machine de Sega. Dans les autres 
pays, notamment aux Etats-Unis et au 
Japon, le marché 8 bits est à quatre- 

FICHE TECHNIQUE 
DE LA SEGA MASTER SYSTEM 

La grande concurrente de la NES. Elle est construite 
autour d'un vieux Z80, cadencé à 3,9 Mhz, ce qui n'est 
pas si mal après tout. Les performances sont pous-
sées au maximum, les programmeurs se déchaînent: 
si bien qu'avec ses 16 ko de vidéo, ses 64 couleurs et 
ses 256 x 192 points de définition, la Master System ré-
ussit cependant à gérer de très bons jeux, en fait l'iné-
puisable stock de hits des programmeurs Sega. D'où 
une ludothèque formidable, pas très chère si l'on se 
rabat sur les anciens titres, toujours passionnants. 
Prix : 600 F environ. 
Prix moyen des jeux :200 F. 

J'AIME 
— la ludothèque bourrée de hits, 
— les manettes. 

JE N'AIME PAS 
— le clignotement des sprites. 

vingt-dix-neuf pour cent NES. Au japon, 
la Sega Master System n'est plus en 
vente depuis de nombreuses années 
et aux Etats-Unis, il faut vraiment 
chercher avant d'en trouver une. 
En France, il y a quelque temps encore, 
les deux machines se partageaient le 
marché de façon relativement équitable. 
Mais récemment, grâce à des 
campagnes télévisées, orientées 
notamment vers les très jeunes et une 
politique de distribution agressive 
tournée vers la grande distribution, il 
semble que Nintendo marque des 
points. II faudra bien sûr attendre les 
résultats des ventes de Noël pour en 
tirer de réelles conclusions. 
Les deux sociétés ont mis au point un 
service d'assistance téléphonique qui 
dépanne les joueurs coincés dans un 



La Nintendo Entertainment System. 

0 

FICHE TECHNIQUE DE LA NES 

NES, pour Nintendo Entertainment System. Certes, ce 
n'est pas la console la plus performante du moment: 
le processeur est ancien, un bizarre RP2AO3 cadencé 
à 1,9 Mhz, ce qui est lent ; on se rattrape avec 32 ko de 
RAM vidéo, et un affichage en 256 x 240 en 64 cou-
leurs, qui ont cependant tendance à baver ; le son est 
mono, sur trois voies. Par rapport à la Neo-Geo, par 
exemple, c'est ridicule... Mais c'est justement là qu'on 
voit que la technique ne fait pas tout ! Car avec ses 
maigres moyens, la NES dispose de la ludothèque la 
plus explosive et la plus variée. Entre autres, la série 
des Mario, et de nombreuses simulations de sport par-
faitement réussies... En outre, la NES n'est pas chère 
et, malgré son retard technologique, elle continue 
d'intéresser éditeurs et joueurs et abonde de nou-
veautés. 
Prix : 700 F environ. 
Prix moyen des jeux : 350 F 
Accessoire : pistolet. 

J'AIME 
— l'universalité de la NES, 
— la qualité et l'intelligence de ses jeux, 
— sa robustesse. 
JE N'AIME PAS 
— les couleurs qui bavent, 
— les manettes trop carrées. 

jeu. Celui de Nintendo est actuellement 
le plus important, mais Sega compte 
bien accroître les effectifs du sien. 

LES PROGRAMMES 

Les cartouches disponibles sur ces 
deux consoles sont suffisamment 
nombreuses pour contenter la majorité 
des joueurs : simulations sportives, 
shoot-them-up, beat-them-all, jeux de 
réflexion... Les plus attrayants d'un 
points de vue esthétique sont 
généralement sur Sega Master System 
et l'on peut citer des petites 

LES 8 BITS, DERNIERS 
DINOSAURES? 

Si vous privilégiez les graphismes d'un 
jeu, la Sega Master System est pour 
vous. Si pour vous la jouabilité est 
primordiale ou si les sirènes télévisées 
de Bandai résonne à vos oreilles, 
laissez vous tenter par une NES. 
La France a généralement, en matière 
de jeux vidéo, un peu de retard sur les 
marchés américain et japonais. Or, on 
constate actuellement un certain 
tassement des ventes des 8 bits. La 
dernière cartouche des aventures de 
Zelda n'a pas connu le succès des 
épisodes précédents. Au Japon, les 
ventes déclinent peu à peu, et les 
consommateurs passent 
progressivement à la Super Famicom. 
Ils y retrouvent la plupart de leurs 
personnages preférés, de Mario aux 
héros de Final Fantasy. Je me 
garderais bien de tirer des conclusion 
hâtives sur la fin des 8 bits mais il me 
semble que tout futur acheteur de 8 bits 
devrait s'interroger. 
Je pense que le problème des consoles 
8 bits ne doit pas se poser sous la 
forme : « Laquelle des deux consoles 
8 bits acheter ? » ; mais plutôt « Est-il 
encore d'actualité d'acquérir une 
console 8 bits ? ». L'achat d'une telle 
machine, au moment où une 
Megadrive, par exemple, coûte un peu 
moins du double d'une Master System. 

LA GX 4000: L'ECHEC 
DE LA CONSOLE EUROPEENNE 

Sans être totalement décédée, la console d'Amstrad 
semble avoir déjà un pied (ou un paddle) dans la 
tombe. N'ayant jamais réussi à percer réellement 
sur le marché européen (le seul sur lequel elle avait 
une chance) l'avenir de la GX 4000 parait fort 
compromis. Malgré les efforts de quelques éditeurs, 
dont des sociétés françaises comme Loriciel, le 
public a toujours boudé cette machine qui tient plus 
de l'Amstrad CPC que de la console. 

merveilles comme Out Run Europa et 
Pac Mania. De nombreux éditeurs 
européens continuent à produire des 
cartouches de bonne qualité pour cette 
machine. 
La NES possède d'autres atouts. Tout 
d'abord, elle est plus répandue, donc 
théoriquement vous avez plus de 
chances de rencontrer un ami 
possédant la même machine pour 
pouvoir échanger vos cartouches. 
Certains jeux, comme la série des Mega 
Man ou des Mario Bros. sont d'une 
jouabilité exemplaire. Mais le vrai point 
fort de la NES réside dans des titres 
comme the Legend of Zelda, c'est-à-
dire des jeux qui combinent aventure et 
action. Dotés d'une partie découverte/ 
exploration importante, ils vous 
passionneront pendant de nombreuses 
heures. Généralement, une pile incluse 
dans la cartouche permet de 
sauvegarder les parties. 
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Quatre consoles portables sont en 
vente dans l'Hexagone. Trois machines 
proposent des jeux en couleurs (la 
Game Gear, la PC Engine GT, et la 
Lynk) alors que la dernière, la Game 
Boy. se cantonne à un univers 
monochrome. 

LES CARACTERISTIQUES 
TECHNIQUES 

Comparons tout d'abord les qualités et 
les défauts de ces consoles, avant 
d'examiner les programmes disponibles. 
Pour ce qui est de la taille, la plus 
compacte est la Game Gear de Sega. 
Petit rectangle de plastique, elle 
comprend à la gauche d'un écran de 
81 mm de diagonale, un joypad et, à sa 
droite, trois boutons : les deux plus gros 
servent généralement lors du 
déroulement du jeu (le plus souvent, le 
bouton de tir et celui qui permet au 
héros de sauter). La touche bleue un 
peu plus petite correspond au Start. 
II existe en fait deux modèles de Game 
Gear. Le plus commun. celui que vous 
trouverez dans quatre-vingt-dix-neuf 
pour cent des cas dans les magasins, 
est une console de couleur gris foncé. 
Mais Sega a commercialisé également 

FICHE TECHNIQUE DE LA TURBO GT 

C'est la Rolls des consoles portables ! En fait, il 
s'agit, ni plus ni moins, d'une PC Engine miniature! 
Vous voyez la puissance et l'exploit de 
miniaturisation ! L'écran est sublime, en retrait dans 
le corps de la console pour être abrité de la lumière 
et garder tout son contraste. L'ensemble est aussi 
compact que la Game boy! Et les jeux... Consultez 
la ludothèque PC Engine, c'est simple ! 
Prix : 2400 F environ. 
Prix moyen des jeux :300 F. 

J'AIME 
- l'écran absolument parfait, 
- la puissance d'une vraie console. 
JE N'AIME PAS 
- le prix, bien sûr.  

un autre modèle au Japon. De couleur 
blanche, la Game Gear White offre 
strictement les mêmes caractéristiques 
que sa soeur. Il s'agit uniquement d'une 
série limitée de luxe, commercialisée 
dans une petite valise (blanche) avec 
quelques accessoires comme le tuner 
(voir encadré). On peut la trouver dans 
certaines boutiques de Tokyo pour 
environ 13 000 F, ce qui est beaucoup 
plus cher que le prix nippon de la 
version standard. 
La PC Engine GT de NEC ne se 
débrouille pas trop mal. Assez trappue, 
elle est cependant plus grosse, épaisse 
et lourde que la Game Gear. Cela vient 
sans doute du fait que NEC a réussi à 
caser une console 8/16 bits (un 
microprocesseur 8 bits et des customs 
chips 16 bits), sa PC Engine, dans 
l'encombrement d'une portable. La 
performance de Sega est moins 
impressionnante car il s'agit d'une 
console 8 bits. On aurait bien aimé avoir 
une Megadrive portable ! 
La PC Engine GTpossède une 
apparence totalement différente de sa 
concurrente de Sega. Tout d'abord, 
contrairement à la Game Gear, elle se 
tient verticalement et non pas 
horizontalement comme les autres 
consoles couleur portables. Autre 
caractéristique, elle possède un look 
très « organique » : aucun angle droit 
mais une série de courbes, de creux et 
de renflements, qui la rendent 
esthétiquement plus proche d'un objet 
vivant que d'un élément manufacturé. 
Egalement d'une couleur gris foncé, elle 
comprend assez de boutons pour se 
faire passer pour un tableau de bord de 
Concorde ! Tout d'abord, on trouve les 

Portables 
POIDS 
PLUME 

De la Game Gear à la PC Engine GT, de la Lynx à la Game 
Boy, ce qui importe le plus, c'est l'écran. De ce point de 

vue, la PC Engine GT l'emporte largement. C'est pourtant 
le Game Boy, dont l'écran monochrome est d'une qualité 

contestable, qui se vend le mieux. Les qualités 
« objectives » ne suffisent pas à assurer le succès : le 
prix, les jeux, l'ergonomie, entrent aussi en compte. Le 

combat ne fait que commencer... 
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FICHE TECHNIQUE DE LA GAME GEAR 

La portable de Sega est un habile compromis entre la 
Game Boyet la Lynx : autant de jeux et de hits que sur 
la première, et l'affichage couleur de la seconde. 
L'ecran est bon, toutefois un peu inférieur à celui de la 
Lynx. En revanche, les piles tiennent mieux le coup. 
La prise en main est excellente, la manette est par-
faitement dosée par rapport à la rapidité d'affichage. 
On notera ici aussi des scrollings un peu hachés, tou-
tefois moins que sur la Game Boy. La Game Gear 
vient d'acquérir un atout supplémentaire, et de 
poids : un adaptateur qui lui permet d'utiliser la quasi-
totalité des cartouches de la Master System ! Une lu-
dothèque étourdissante... 
Prix :1000 F environ. 
Prix moyen des jeux :220E  

J'AIME 
— la conception parfaite, 
— le nombre fou des jeux. 
JE N'AIME PAS 
— l'écran pas assez en retrait ( voir Turbo G7). 

deux boutons de tir. En plus, la GT 
comprend le même système qui avait 
fait son apparition avec la Supergrafx : 
le sélecteur de tir. Grâce à ses deux 
petits boutons-poussoirs. vous pouvez 
régler la fréquence du tir automatique 
pour chacun des boutons. La première 
position correspond au tir normal : une 
pression, un tir. La seconde position 
vous permet, en appuyant 
continuellement, d'envoyer de courtes 
rafales. Enfin, la dernière, la plus prisée 
des amateurs de shoot-them-up, permet 
de tirer en rafale continue ! Ce sytème 
est très simple mais vraiment pratique 
pour certains jeux. Enfin, la GT 
comprend encore deux touches (Select 
et Run). Son écran possède une 
bordure plus épaisse qui sert un peu de 
pare-soleil et protège la vitre des 
rayures. 
La taille de la Lynx en fait plus une 
console transportable qu'une console 
portable ! Cependant elle est la seule 
qui se préoccupe tant des droitiers que 
des gauchers : il est possible de la 

Lynx ont une résolution très proche. De 
bonne qualité, ils ne peuvent tout de 
même pas soutenir la comparaison 
avec la GT. 
Toutes ces consoles possèdent un petit 
haut-parleur intégré et une sortie son 
pour brancher un casque. La Game 
Gear et la GT sont stéréo. La GT 
contient une puce sonore plus 
puissante que celle de Sega. La Lynx 
est la moins bien lotie avec quatre voies 
monophoniques. Mais le son est tout de 
même le domaine le moins important 
pour une portable, destinée à être 
emportée partout, même dans des 
environnements où les conditions 
d'écoute sont difficiles. 
La GTet la Game Gear, les seules à 
posséder un microprocesseur 16 bits et 
à être d'origine japonaise. possèdent un 

FICHE TECHNIQUE DE LA GAME BOY 

La Game Boy est une portable sympa. Elle n'est pas 
chère. elle dispose d'excellentes cartouches, et c est 
la plus portable de toutes, grâce à sa taille et à son ex-
ceptionnelle autonomie sur piles. Attention : c'est 
toutefois une « 8 bits ,, mais équipée de la dernière 
technologie : 64 ko de RAM vidéo, et uné résolution 
très honorable de 144 x 160. Revers de la médaille, l'é-
cran LCD est noir et blanc, et n'est pas rétro-éclairé, 
d'où des conditions de visibilité souvent douteuses. 
Qu'importe ! Le succès de cette portable parle pour 
elle, avec l'engouement des éditeurts et des joueurs 
(une dizaine de nouveautés chaque mois !). 
Prix :490 F environ. 
Prix moyen des jeux : 220 F. 
Accessoires : Light Boy (amélioration de la luminosi-
té), housse, câble de connexion multijoueur. 

J'AIME 
—jeux excellents et nombreux, 
— la prise en main très agréable. 
JE N'AIME PAS 
— les scrollings hachés, 
— la visibilité moyenne. 

renverser afin de placer les boutons de 
tir à droite ou à gauche, l'écran 
s'affichant dans l'autre sens. Outre ses 
boutons de tir, on trouve trois 
sélecteurs, qui servent à choisir les 
options, retourner l'écran ou redémarrer 
une cartouche. Enfin, sur la face avant 
mais à gauche de l'écran, on trouve les 
touches On/Off. 

LA QUA LITE DES ECRANS 

En matière d'écran, la palme revient à 
la GT pour la qualité de son écran LCD 
couleur. C'est celui qui offre le plus de 
netteté pour les images. Les pixels 
(points élémentaires qui forment 
l'image) sont plus fins que sur n'importe 
quel écran de consoles portables. A 
côté de ces avantages décisifs, la GT 
souffre d'un petit problème : du fait de l~ 
trop grande finesse des détails, les 
textes ne sont pas toujours très lisibles. 
Les écrans de la Game Gear et de la 
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accessoire original : un tuner TV qui se 
connecte directement et permet de les 
utiliser comme écran de TV portables. 
Mais, problème de taille, ces tuners 
n'existent qu'à la norme NTSC, c'est-à-
dire qu'ils ne peuvent servir à capter 
des émissions TV que dans des pays 
comme le Japon ou les Etats-Unis 
D'après les deux fabricants, aucun 
tuner Secam ne serait à l'étude 
actuellement. 
Les consoles couleur ont un problème 
majeur : l'écran couleur LCD est 
gourmand en électricité et les piles ne 
font jamais long feu. L'autonomie est 
généralement comprise entre une heure 
et demie et trois heures et demie. Bien 
qu'il soit toujours possible de connecter 
une alimentation externe, c'est 
particulièrement frustrant d'acquérir une 
console portable pour pouvoir y jouer 
partout et s'apercevoir que les minutes 
de jeux sont chèrement comptées 

LA CONSOLE PORTABLE: 
PLATE-FORME À « GADGETS »? 

Les consoles portables offrent aux constructeurs et à 
quelques autres manufactureurs l'opportunité de 
commercialiser toute une série d'extensions. Cer-
taines sont trés utiles alors que d'autres relèvent du 
gadget. Dans la première catégorie, on peut citer les 
loupes (quelquefois éclairées) qui permettent aux uti-
tisateurs de Game Gear ou de Game Boy de jouer 
sans se tordre le cou à distinguer les détails du jeu. La 
Lynx est moins bien équipée (pare-soleil) et la GTn'a 
rien à se mettre sous la dent à part son tuner TV. Les 
accumulateurs rechargeables permettent aux pos-
sesseurs de multiplier les heures de jeux. De meme, 
une série de valises, sacoches et autres range-car-
touches sont commercialisés pour ces machines. 

Pour rester dans le domaine de 
l'alimentation, il existe chez la plupart 
des constructeurs des solutions qui 
permettent de brancher ces consoles 
sur les prises allume-cigares des 
automobiles. 
Pour ce qui est des capacités 
graphiques et de l'animation, la GT 

HELLO, WORLD! 

La Game Gear, la Game Boy et la Lynx savent com-
muniquer avec le monde extérieur. Des câbles 
existent pour ces trois machines qui permettent à 
deux consoles, ou quelquefois plus, de s'affronter 
dans un même jeu. Si cet élément renforce l'intérêt 
des jeux, le nombre de jeu proposant d'utiliser ce pro-
cédé est malheureusement encore trop limité ! 

arrive largement en tête, suivie par la 
Game Gear et la Lynx. Ces deux 
dernières ont des capacités 
comparables et ceux sont les jeux qui 
permettront de faire la différence ? 

LES LOGITHEQUES 

En effet, qu'en est-il des cartouches de 
jeu ? Là encore, la PC Engine GT arrive 
largement en tête car ses cartouches 
sont totalement similaires à celles de sa 
grande soeur, la PC Engine Coregrafx. 
On peut donc jouer à de vrais jeux et 
non pas des adaptations de jeux 
existants qui perdent bien souvent une 
partie de leur intérêt dans la conversion. 
la logithèque disponible est donc 
énorme. Disposant de presque tous les 
types de jeu, du jeu de réflexion au 
shoot-them-up en passant pour les jeux 
de rôle ou de sport, elle saura contenter 
les désirs de n'importe quel joueur. 
Enfin, pour être vraiment complet, il faut 
évoquer un problème que l'on rencontre 
avec certains shoot-them-up, une des 
spécialités de la PC Engine. Certaines 
cartouches animent tellement de 
sprites, et à une telle vitesse, que 
l'écran de la GT— ou même vos yeux — 
n'arrivent plus à suivre. Essayez avant 
d'acheter ! 
La Game Gear ne possède pas encore 
une logithèque aussi complète. Mais les 
sorties sont régulières et il semble que 
Sega veuille accélérer le rythme de 
celles-ci. Sans atteindre la qualité de 
certains jeux sur consoles ou ceux de la 
GT, ils sont de très bonne facture et 
possèdent un avantage certain sur leurs 

La Lynx. 

concurrents : Sega a adopté la même 
stratégie que pour la Megadrive. Les 
adaptations de succès d'arcade sont 
privilégiés. C'est ainsi qu'on peut jouer 
(ou pourra jouer) à Ninja Gaiden, G Loc, 
Super Monaco GP, Out Run, Space 
Harrier, Golden Axe, etc. 
Atari privilégie les titres totalement 
inconnus. Ceux-ci sont la plupart du 
temps d'une qualité comparable à ceux 
qu'on trouve sur la Game Gear. Cette 
console offre un avantage qui n'est pas 
malheureusement pas exploité dans 
tous les jeux. Elle contient deux puces 
graphiques qui lui permettent 
notamment de proposer des jeux 
comme Blue Lightning au paysage en 
3 D très réaliste ; Mais le rythme des 
sorties est en revanche beaucoup plus 
lent que sur les autres machines. Il 
semble que, là aussi, Atari ait compris 
l'importance des logiciels pour des 
machines qui sont très semblables et ait 
décidé de changer de politique. De plus, 
de nombreux éditeurs américains ont 
annoncé leur intention de développer 
sur cette machine qui remporte un franc 
succès outre-Atlantique. 

UN CASA PART 

La Game Boy est vraiment une console 
à part. A part, à cause de son 
formidable succès qui en fait la 
première vente du marché. A part, 
parce que c'est la seule console 
réellement portable. Je veux dire par là 
qu'elle n'est pas plus grande que la 
main : on la met dans n'importe quelle 
poche et la faible consommation de son 
écran monochrome assure, sans 
problème, une autonomie d'une dizaine 
d'heures. 
Par rapport à ses concurrentes, c'est une 
machine beaucoup plus grand public. 

FICHE TECHNIQUE DE LA LYNX 

Techniquement, rien à redire : l'écran LCD en cou-
leurs est large, plat, et bénéficie d'une bonne lisibilité 
gràce, entre autres, à son rétro-éclairage. Le coeur de 
cette portable est lui aussi solide : un processeur 
6502 cadencé à 16 Mhz (une tornade !), soutenu par 
deux coprocesseurs graphiques, 4 096 couleurs 
dont 16 affichages simultanément, une résolution de 
160 x 102 points, très suffisante, et toutes sortes d'ef-
fets spéciaux directement préprogrammés par câ-
blage (scrolling, sprites, rotation, etc.). Mais le défaut 
de la Lynx est le manque de programmes : peu de 
nouveautés, ou souvent des adaptations de jeux ar-
chi-connus. Un démarrage laborieux, qui s'éternise 
depuis un an... Dommage. 
Prix :800 F environ. 
Prix moyen des jeux :220 F. 

J'AIME 
- la haute technologie de l'ensemble, 
- la qualité de l'écran. 
JE N'AIME PAS 
- une autonomie sur piles trés réduite, 
- une ludothèque encore maigre. 
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Joueur réfractaire aux consoles, amateur de jeu de rôle, 
graphiste, musicien ou utilisateur occasionnel de 

traitement de 
? Entre A 
- balane 

Face aux PC devenus abordables et performants, Amiga et 
ST ne représentent plus le seul choix possible pour les 
micromaniaques peu fortunés. Et l'arrivée des Mac LC 

risque d'embrouiller encore plus les esprits... 

lequel 
raison 

texte, c'est un micro qu 
miga, ST, Mac ou PC, 
e. C'est que la situation 

'il vous faut. Mais 
votre cœur - et votre 

évolue rapidement. 

Son prix peu élevé la destine à une 
population plus large. Et elle tient, à la 
limite, plus du jouet que de la console. 
Ses capacités techniques sont limitées 
écran monochrome tristounet, qualité 
sonore réduite.. L'écran est le plus 
problématique et il est vivement 
recommandé de jouer près d'une 
source de lumière ! 
Mais son vrai point fort, avec son prix, 
réside dans sa logithèque. Celle-ci est 
impressionante et il n'y a que la GT qui 
propose au consommateur un plus 
grand nombre de titres. Autre 
caractéristique : les jeux sont 
généralement de très bon niveau. Il y a 
un décalage important entre leur pauvre 
apparence et leur jouabilité exemplaire. 
On voit ainsi, de temps en temps, des 
cadres dans des aéroports ou des trains 
sortir furtivement leur Garne Boy et 
oublier le monde extérieur et ses 
conseils d'administration en se 

passionnant pour la princesse qu'il faut 
sauver, la partie de golf ou celle de tel 
jeu de réflexion ! Les éditeurs de jeu 
arrivent cependant à produire de petites 
merveilles graphiques et les jeux 
utilisent de plus en plus des sprites 
d'une taille respectable. 
En matière de console, le parc installé 
est un élément primordial. En effet, 
étant donné le prix des cartouches, les 
échanges sont fréquents. Or, ce parc 
privilégie actuellement deux machines. 
La première est la GT, grâce à sa 
compatibilité avec la PC Engine, un 
atout de taille pour cette machine 
coûteuse qui sans cela serait passée 
inaperçue. La seconde est la Game 
Gear de Sega, de par la taille de son 
réseau de distribution, la qualité de ses 
logiciels, et son prix compétitif. Mais la 
grande gagnante est la Game Boy qui 
s'est inspirée de la recette de Sega, en 
l'améliorant. Ses points forts . un 

importateur officiel, Bandai, qui joue à 
fond la carte de la grande distribution, le 
Prix le plus intéressant du marché, une 
bonne dose de publicité et des titres 
particulièrement réussis. 

LAQUELLE CHOISIR? 

Si vous attachez beaucoup 
d'importance à la qualité des jeux et 
que votre bourse vous le permet, 
offrez-vous une PC Engine GT Si la 
couleur est essentielle pour vous et 
que vous n'attendez d'un jeu que la 
perspective de vous divertir pendant 
quelques heures, j'ai une petite 
préférence pour la Game Gear. Enfin, 
si vous cherchez une console 
d'appoint pour vos déplacements ou 
pour passer quelques heures pour vous 
détendre saris vouloir trop investir, la 
Garne Boy, machine pratique par 
excellence, ne vous décevra pas 

Amig 
JU 

a, ST, PC et Mac 
DGMENT 

Si le domaine des jeux d'action pure est 
actuellement dominé par les consoles 
16 bits (qui offrent des prestations 
souvent supérieures pour un prix 
nettement inférieur), les micros 
représentent toujours une solution de 
choix pour tous ceux qui veulent à la 
fois jouer et travailler, ou pour les 
mordus de jeux d'aventure, de rôle, de 
stratégie, de réflexion ou de simulation. 
En effet, bien que la logithèque des 
consoles s'étende actuellement vers 
d'autres domaines (la Megadrive en 
particulier dispose de jeux de réflexion, 
de simulation et de rôle et la Super 
Famicom compte occuper elle aussi ces 
mêmes créneaux). les titres proposés 
ne sont que des adaptations de grands 
succès sur micro (souvent moins 
performantes ou moins pratiques 
d'utilisation que les originaux d'ailleurs). 

Les véritables créations sur console 
n'entrent pas dans ces domaines et il 
semble que cette situation risque de 
perdurer encore un bon moment. 
Donc, en dehors des joueurs d'arcade 
purs et durs, qui ne trouveront leur salut 
que dans consoles 16 bits, les autres 
peuvent se tourner allègrement vers les 
micros. Mais si les Atari STE et autres 
Amiga 500 ont longtemps représenté la 
seule solution de coût raisonnable pour 
une utilisation familiale tout en offrant de 
bonnes performances, la chute 
vertigineuse de prix des compatibles PC 
de bonne puissance (due à l'arrivée sur 
ce marché des 486) et le retour d'Apple 
à une informatique grand public avec 
ses Mac Classic et LC, le tout soutenu 
par une ludothèque en pleine 
expansion, pose à nouveau le problème 
du choix du micro-ordinateur. Il nous a 

donc paru opportun de comparer ces 
ordinateurs sur tous les points 
importants afin que le lecteur puisse se 
forger une opinion. Ce comparatif se 
présente sous forme d'un débat entre 
différents mordus de leurs machines. 
Jean-Michel Maman défendra les Mac, 
Jean-Loup Jovanovic le 
monde PC et enfin Jacques Harbonn 
les Atari STE et les Amiga. 
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L'INSTALLATION 
ET LA MISE EN ROUTE 

Cette rubrique concerne principalement 
les nouveaux venus à l'informatique, qui 
se demandent si la mise en place d'un 
ordinateur nécessite des connaissances 
particulières. Voici ce qu'en pensent nos 
passionnés. 
Jean-Michel Maman. L'installation sur 
Macintosh est, comme toutes les 
opérations, d'une extrême facilité. Le 
Mac Classic, ayant le moniteur intégré. 
se branche comme une machine à 
café : une seule prise et le tour est joué. 
En ce qui concerne le LC. qui n'est pas 
un intégré, il y a quelques prises 
supplémentaires à connecter, mais cela 
reste très simple. Les branchements 
sont tous très différenciés et signalés 
par des icônes bien reconnaissables. 
En ce qui concerne la mise en route 
proprement dite, les Mac disposent d'un 
vaste éventail de paramétrages qui 
permettent de moduler le bureau. en 
fonction des désirs de chaque 
utilisateur. Une disquette d'installation 
guidée est fournie avec tous les 
modèles, mais il faut cependant copier 
manuellement certains dossiers. 

Jean-Louis Jovanovic. Pourquoi 
l'ensemble des opérations n'est-il pas 
automatisé sur Mac comme c'est le cas 
sur PC ? 
J.-M.M. Sur Mac, la copie des dossiers 
et fichiers relève d'un simple 
déplacement d'icônes, qui est donc 
d'une grande facilité. 
Jacques Harbonn. Sur STE, il y a 
quelques branchements 
supplémentaires à faire : raccordement 
de l'ordinateur au secteur comme sur 
Mac, mais aussi raccordement au 
moniteur. Le principal problème vient, 
en fait, des prises joystick et souris, très 
mal placées (elles sont situées sous le 
clavier). Assez rapidement, on est 
obligé d'investir dans deux câbles 
prolongateurs pour éviter de se 
contorsionner et de martyriser ces 
prises lorsque l'on veut jouer à deux 
(remplacement de la souris par une 
manette de jeu) ou changer de joystick 
en fonction du jeu. Le bureau, tout 
comme celui du Mac, dispose d'un 
certain nombre de paramétrages, moins 
riches cependant que sur ce dernier. 
Sur STE le système d'exploitation est 
entièrement en ROM, ce qui évite toute 
installation à ce niveau. 
Sur Amiga 500, l'alimentation est 
externe, ce qui rajoute encore quelques 
fils supplémentaires. Les prises joystick 
et souris sont mieux placées (à coté des 
autres sorties d'interface, à l'arrière de 
l'appareil). Toutefois, elles sont 
surmontées d'une petite barrette en 
relief qui peut gêner un peu à la mise en 
place sur une table encombrée. Le 
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bureau des Amiga offre, en revanche, 
peu d'options de paramétrage. De plus, 
le Worckbench 1.3 est incomplet et 
oblige à recourir au mode CLI (un 
interpréteur de commandes à la 
manière du DOS des PC) pour 
certaines opérations plus complexes. 
Ces inconvénients devraient d'ailleurs 
disparaître avec le Workbench 2.0 issu 
de celui des Amiga 3000. qui devrait 
être livré avec les nouveaux Amiga 500. 
J.-L.J. Sur STE et Amiga, tu es obligé 
de brancher et débrancher si tu utilises 
ta télévision comme moniteur et que tu 
veuilles y connecter un autre appareil 
(magnétoscope par exemple). 
J.H. C'est exact, mais l'inconvénient 
que tu évoques est en fait un avantage. 
Les petits budgets peuvent commencer 
par acheter l'ordinateur seul et utiliser 
dans un premier temps leur télévision 
comme écran de visualisation, ce qui 
n'est pas possible sur PC et Mac et 
augmente la dépense. De plus on peut 
aussi recourir à un switch Péritel qui 
évite ces manipulations, dangereuses à 
terme pour les connecteurs. Je conseille 
toutefois l'achat d'un moniteur, plus 
performant qu'une télévision et qui 
évitera les conflits familiaux... 
Sur Atari STE se pose un autre 
problème, celui des deux moniteurs, 
couleur et monochrome. Le mode 
monochrome nécessite en effet un 
moniteur spécial (qui a cependant 
l'avantage d'un prix très raisonnable et 
d'une haute qualité). Une fois encore, 
plutôt que de changer souvent de prise, 
je conseille le switch d'écran. Une autre 
solution, beaucoup plus onéreuse, 
consiste à recourir à un moniteur 
multisynchro qui satisfait aux deux 
modes, mais il faut alors prévoir un 
système indépendant de reproduction 
des sons (les moniteurs multisynchro 
étant désespérément muets) ainsi qu'un 
câblage supplémentaire d'adaptation. 
J.-L.J. Sur PC, l'installation est de 
difficulté très variable et dépend des 
modèles. En général, les prises de 
raccordement sont à l'arrière. En ce qui 
concerne le bureau, le DOS n'offre pas 
les mêmes facilités d'utilisation que les 
bureaux à icônes mais, en contrepartie. 
il permet des opérations impossibles 
autrement, comme de copier tous les 
fichiers ayant pour nom «  
par exemple. 
J.H. et J.-M.M. (en choeur). Peut-être, 
mais dans la pratique courante, il est 
bien rare que l'on ait besoin de telles 
possibilités ! 
J.-L.J. Pour ceux qui préfèrent une 
interface graphique, Windows est là 
pour les satisfaire. 
J.H. Pour moi, il est bien difficile d'oser 
comparer la facilité d'utilisation d'un PC 
à celle d'un Mac, voire d'un STE ou 
d'un Amiga. Le MS-DOS oblige à 
apprendre et à taper les ordres. J'avoue 

FICHE TECHNIQUE 
DU COMPATIBLE PC 

Origine : variable 
PROCESSEUR: « famille» Intel 80 x 86 
Par ordre de puissance et de prix: 8088 
(8/16 bits), 8086 (16), 80286 (16), 80386 SX 
(16/32), 80386 (32), 80486 SX (32), 80486 
(32). 
Processeurs compatibles : NEC V30 et 
V40, AMD 386/40 (compatible 80386) 
Fréquences : de 4,77 Mhz (IBM PC origi-
nel) à 50 Mhz (80486) 
ROM: variable 
RAM : de 640 ko à plusieurs Mo 
Norme VGA : palette de 32 000 couleurs 
(CGA et EGA, voir encadré cartes gra-
phiques) 
Modes graphiques : de 320 x 200 en 
256 couleurs à 640 x 480 en 16 couleurs 
SONS : haut-parleur intégré, 1 voie 
MEMOIRES DE MASSE 
Lecteurs de disquettes : 5,25 pouces 
(360 ko, 5,25 pouces (1, 2 Mo), 3,5 pouces 
(720 ko), 3.5 pouces (1,44 Mo) 
Disques durs : taille variable, jusqu'à plu-
sieurs Go (Milliers de Mo) 
Souris optionnelle: la majorité des PC 
sont maintenant fournis avec 
Joystick: cartes contrôleurs et joysticks 
analogiques, les deux en option 
Ports d'extension (quatre formats diffé-
rents) : la configuration « standard «com- 
prend deux prises série (RS 232), une 
prise parallèle, une horloge sauvegardée. 
Le port joystick est lui aussi souvent inclus. 
Configuration « jeux » :80386 SX taiwa-
nais ou sans marque, 2 Mo de RAM, carte 
et écran VGA couleur, lecteurs 31/2 
1,44 Mo et 51/4 1,2 Mo, disque dur 40 Mo. 
Prix : environ 10 000 F. 

J'AIME 
- la qualité des jeux disponibles, 
- la logithèque pro et semi-pro, 
- les possibilités d'extension. 

JE N'AIME PAS 
- le prix d'une configuration « jouable » ! 
- le nombre de standards (vidéo, souris, 
ports d'extension, etc.), 
- le prix des jeux et des programmes en 
général. 

que lorsque je manipule un PC 
sous MS-DOS, j'ai l'impression 
de me retrouver sur Apple Il, 
ordinateur qui date pourtant de 1978 
Quant à Windows, il est vrai 
que cette interface offre un tout autre 
confort d'utilisation, mais elle est 
relativement lente (en particulier 
si l'on ne possède pas au moins 
de 2 Mo de mémoire) et ne 
permet pas toutes les opérations, en 
dehors peut-être de la toute dernière 
version. Enfin, il est quand même 
nécessaire de l'acheter en sus (près de 
1 500 F), alors que Mac, STE et Amiga 
sont tous trois fournis d'emblée avec 
leur interface graphique, sans compter 
que tous les logiciels ne mettent pas 
Windows à profit. 
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PC : CARTES GRAPHIQUES EN FOLIE 

LE GRAPHISME 

J.-M.M. Pour le graphisme, il semble 
que le Mac LC soit totalement 
imbattable. 
J.-L.J. Mais il existe maintenant sur PC 
des cartes 16 millions de couleurs en 
1024 x 768 à un coût très raisonnable 
(2 000 F environ). 
J.-M.M. Oui, mais sur PC, c'est 
beaucoup moins naturel, alors que le 
Mac est graphique d'emblée et utilise 
toujours les possibilités disponibles. 
J.-L.J. Il est vrai que dans le domaine 
graphique (Windows par exemple), le 
PC n'a cherché qu'à imiter le Mac, en le 
dépassant éventuellement. Le standard 
actuel en carte graphique sur PC est le 
VGA, d'autant que la différence de prix 
minimal entre EGA et VGA ne justifie 
plus l'achat de la première. Le VGA 
classique offre 640 x 480 en 16 
couleurs et 320 x 200 en 256 vraies 
couleurs, sans trame ni conflit de 
proximité (mode MCGA). Quant au VGA 
étendu (512 ko ou 1 Mo sur la carte 
VGA), il étend la résolution en mode 
256 couleurs (1024 x 768 avec 1 Mo sur 
la carte). Toutefois certains moniteurs 
n'acceptent cette résolution qu'en mode 
entrelacé, avec les inconvénients qui en 
résultent (scintillement de l'écran), le 
passage en 800 x 600 permettant alors 
de régler ce problème. 
J.H. C'est exact, mais il faut signaler 
que ce mode n'est pas du tout 
standardisé, chaque carte utilisant son 
propre driver, non reconnu d'ailleurs par 
les logiciels. 
J.-L.J. Windows utilise parfaitement ces 
modes étendus. Par ailleurs, on peut 

remarquer que les STE et Amiga. qui 
offraient il y a quelque temps encore les 
meilleures capacités graphiques pour 
un coût réduit, sont aujourd'hui 
dépassées. 
J.H. Je ne chercherais pas à défendre 
les STE, dont les résolutions sont, en 
effet, inférieures aux autres micros de 
ce comparatif. Toutefois, je ne suis pas 
d'accord en ce qui concerne l'Amiga. 
Cet ordinateur dispose en standard 
d'une résolution de 736 x 580 en 4096 
couleurs simultanées (mode HAM 
entrelacé), ce qui est loin d'être ridicule 
et laisse même le VGA loin derrière. It 
est vrai que ce mode HAM entrelacé 
souffre de deux défauts : un 
scintillement d'écran désagréable qui ne 
peut être réglé que par une carte flicker-
fixer et un moniteur multisynchro. et un 
conflit de proximité dans les couleurs 
qui reste cependant très raisonnable. 
De plus, il existe maintenant des cartes 
16 millions de couleurs à un prix ajusté 
(un peu plus de 3 000 F), affichant 
directement (sans autre extension 
obligatoire, en dehors d'une mémoire 
suffisante) ces 16 millions de couleurs, 
contrairement au Mac LC et aux cartes 
sur PC. 
J.-L.J. Y a-t-il beaucoup de jeux utilisant 
ce mode HAM ? 
J.H. Non, il est vrai que les jeux de ce 
type ne sont pas la règle (un seul à ma 
connaissance), les jeux utilisant le 
mode 320 x 200 en 32 couleurs ou 
même 16 couleurs pour gagner en 
vitesse d'animation. En revanche, les 
logiciels de dessin le mettent 
parfaitement à profit, que ce soit le tout 
nouveau et très puissant Deluxe 

Certains vous diront que les PC sont devenus les plus 
belles machine de jeux, qu'ils permettent les plus 
beaux graphismes et le plus grand nombre de cou-
leurs. Ce n'est pas tout à fait vrai, car l Amiga, le Mac 
et le ST sont capables d'afficher plus de couleurs 
dans une résolution meilleure ou équivalente. Il est 
vrai, en revanche, que lesjeux tirant le mieux parti des 
possibilités graphiques d'une machine voient pour 
l'instant le jour sur PC. 
C'est récent, très récent même. A l'origine, le PC IBM 
était fourni avec une carte MDA (Monochrome Display 
Adaptor), qui affichait 80 colonnes de textes (chaque 
caractère étant codé sur une matrice 9x13 - c'est-à- 
dire 9 points horizontalement et 13 points verticale- 
ment - ). C'était l'époque glorieuse du célèbre moni- 
teur vert IBM, qui avail une telle rémanence (les points 
mettaient un certain temps à disparaître...) qu'un 
« DIR » traçait un superbe lacis de ligne sur l'écran ! 
IBM ne semblant pas se préocuperdesgraphismes, la 
société Hercules eut l'idée de commercialiser la pre- 
mière carte graphique pour PC, qui porte son nom. 
Outre une compatibilité totale avec la MDA, cet adap-
tateur permet l'affichage en mode graphique mono- 
chrome de 720 x 352 points. C'était la première ap-
proche du graphisme sur PC, et cette carte a eu un 
trés grand succès. 
Voyant cela, IBM lança sa propre carte graphique, 
nommée CGA. Elle permet d'afficher, outre un mode 
texte compatible MDA (mais sur une matrice 8x8) 320 
x 200 en 4 couleurs ou 640 x 200 en deux couleurs, 
avec deux palettes de quatre couleurs... 
Le succès aidant, IBM lança parla suite la carte EGA 
(640 x 400 en 2 couleurs ou 320 x 200 en 16 couleurs), 
puis récemment VGA. Cette dernière est de loin la 
plus répandue aujourd'hui, et dispose de nombreux 
modes textes et graphiques, jusqu'à 320x200 en 256 
couleurs et 640 x 480 en 16 couleurs, avec une palette 
de 256 000 teintes. Les 256 couleurs simultanées (elle 
nombre très important de PC installés) a incité les 
maisons d'édition à produire des jeux superbes, tirant 
parti de ces possibilités 
Mais l'évolution des cartes graphiques PC ne s'est 
pas arrêtée là. Si les besoins des jeux sont bien cou- 
verts par le VGA 256 couleurs, ils n'en est pas de 
même pour les interfaces graphiques (Windows), ni 
pour les programmes de dessin « haut de gamme' 
(Autocad d'Autodesk, par exemple). Les construc-
teurs ont donc développé des cartes permettant d'af-
ficher plus de couleurs, dans une meilleure résolu-
tion. C'est ce qu'on appelle le Super VGA ou le VGA 
étendu. 
Outre les normes « purement locales» d'un cons-
tructeur, les résolutions de 800 x 600 ou de 1024 x 768 
se sont imposées, avec un nombre de couleurs tou- 
jours croissant (16 est le minimum, mais cela va jus-
qu'à 32000, voire 16000 000 de couleurs !). Il n'ya pas 
de norme réellement établie, même si Texas Instru-
ment (avec la norme TIGA) et IBM (avec le XGA) es-
saient de contrôler le marché. 
Ces cartes» VGA étendues «disposent en général de 
drivers permettant de les utiliser avec un certain 
nombre de programmes, mais ne servent évidem- 
ment à rien pour les jeux. L'apparition des premiers 
vrais programmes ludiques sous Windows devrait 
changer cela (j'ai pu admirer, sur une vidéo, des 
images de ce que devrait être Links Multimédia de la 
société Access, et c'est vraiment superbe !). Mais ac- 
tuellement, la norme dans le domaine ludique est le 
VGA basse résolution (aussi appelé MCGA) et aucun 
éditeur n'a annoncé un jeu tirant parti du super VGA 
(imaginez un jeu en 1024 x 768, 32 000 couleurs !). 
Chaque image prendrait dans cette résolution 
1024x768x2 octets, soit 1,5 Ma.. Le CD trouvera là 
toute sa valeur! 
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W Paint IV, ou les plus anciens 
Pho- 	ton Paint Il ou DigiPaint Ill. 
J.-M.M. Sur Mac LC non plus, les jeux 
n'ont pas recours aux 32 000 couleurs 
simultanées (parmi une palette de 16 
millions de couleurs, rappelons le !), 
mais le bureau, lui, les met à profit. De 
plus, le moniteur fourni permet d'emblée 
d'utiliser ces possibilités. Les 16 millions 
de couleurs sont, en revanche, 
utilisées dans les applications comme 
la PAO. le dessin, le traitement d'image. 
De plus, les logiciels de dessin 3D 
par exemple laissent sur place leurs 
équivalents sur Amiga. 
J.-L.J. Sur PC, l'environnement 
Windows utilise les capacités 
maximales de la carte graphique, mais il 
faut disposer d'un moniteur adéquat 
pour éviter le mode entrelacé. Les jeux, 
pour leur part, recourent de plus en plus 
souvent au mode MCGA en 256 
couleurs, ce qui autorise les graphismes 
les plus beaux actuellement sur 
micro. Quand on a vu Heart of China 
ou Wing Commander Il, les 
graphismes des jeux sur les autres 
machines paraissent bien fades. 

LE SON 

J.-M.M. Le Mac offre les nuances les 
plus fines dans la reproduction des sons 
avec, comme seul inconvénient, un 
volume sonore réduit qui ne peut être 
réglé qu'en procédant à une bidouille 
(en le connectant à un amplificateur 
externe par exemple). Le Mac est le 
seul à proposer en standard un 
convertisseur analogique /digital pour 
digitaliser les sons. 
J.-L.J. Le PC avec son petit haut-
parleur médiocre, même si on parvient 
à lui faire jouer de la musique sur trois 

voix ou le faire parler, est une horreur. 
Je connais même des gens qui, 
lassés de ces bips qu'ils ne peuvent 

pas couper, ont tout simplement 
ectionné les fils ! En revanche, les 

cartes sonores sont ce qui se font de 
mieux à ce prix. Cartes Ad-Lib et surtout 
Soundblaster, normale ou « plus », 
offrent des possibilités qui sont alors 
supérieures à celles des autres micros. 
Quant à la MT32, elle est chère et 
difficile à trouver en France, mais offre 
les facilités d'un véritable expandeur, 
avec 32 voix, paramétrage des 
instruments, etc. 
J.H. C'est vrai sur le papier mais en 
pratique, tous les logiciels ne gèrent pas 
ces cartes et, quand ils le font, c'est 
souvent de manière incomplète, 
privilégiant la musique au détriment des 
bruitages. De plus, la sortie sur les 
petits haut-parleurs fournis avec les 
cartes ne rendent pas justice aux 
possibilités réelles et il faut connecter la 
carte sur une chaîne hi-fi pour apprécier 
réellement les capacités sonores. 
Sur Amiga, le processeur sonore est 
excellent, avec des sons mélodieux et 
quatre voix en stéréo, sortant 
directement sur le moniteur. On peut, 
d'ailleurs, tout aussi bien raccorder la 
sortie son sur une chaîne, les prises 
Cinch étant présentes à l'arrière de 
l'appareil. 
Sur STE les choses sont un peu plus 
complexes. Le processeur sonore de 
base est d'une grande faiblesse (c'est le 
même que celui du CPC) et les 
bruitages classiques ont un rendu 
nasillard pas très agréable. En 
revanche, il dispose aussi d'un autre 

processeur spécialisé dans les digits 
sonores. La qualité de reproduction est 
alors sans commune mesure, même 
sur la sortie moniteur (le STE dispose 
aussi des prises Cinch de sortie vers 
une chaîne hi-fi). Il reste cependant un 
petit défaut : ce processeur recourant 
au mode DMA (Direct Memory Access), 
il y a quelques problèmes lorsque l'on 
joue un morceau digitalisé tout en 
effectuant un chargement, par exemple. 
Quant à l'ouverture sur le monde MIDI, 
les ST ont longtemps été les rois grâce 
à leur interface fournie en standard. Les 
logiciels de musique MIDI y sont de 
grande qualité pour un prix raisonnable. 
Toutefois, le marché MIDI a subi 
quelques transformations. Les PC ont 
fait une entrée en force, rattrapant du 
même coup les ST. Les Mac ont 
toujours été présents. mais réservés à 
une élite. Quant à l'Amiga. les choses 
vont aujourd'hui un peu mieux, mais il 
n'a toujours pas rattrapé son retard face 
aux autres machines. 

LE CLAVIER 

J.-M.M. Les claviers des Mac sont tous 
d'excellente qualité, même celui du 
Classic, à prix ajusté. 
J.-L.J. Les claviers des PC sont aussi 
excellents, même pour les micros en 
provenance de Taïwan. Le clavier du 
STE, en revanche, est une horreur. 
J.H. Je ne chercherais pas, en effet, à 
défendre le clavier du STE. mou et peu 
franc. Pourtant on s'y habitue (je tape 
tous mes textes sur STE. sans 
problème, depuis des mois). Le clavier 
des Mega STE est déjà bien meilleur et 
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celui des Amiga ne pose aucun 
problème. En revanche, sur PC, si le 
clavier lui-même n'est pas en cause. il 
existe de grande variation d'une 
machine à l'autre pour la gestion de 
certaines touches. Ainsi sur certaines, ie 
Caps Lock s'annule par appui 
supplémentaire sur cette même touche, 
tandis qu'ailleurs, il faut appuyer sur 
Shift. De même l'état Caps Lock donne 
accès aux chiffres des touches 
supérieures sur certaines machines, 
tandis que, sur d'autres, ce sont les 
signes inférieurs de ces mêmes touches 
qui s'afficheront. Certaines touches 
aussi changent de place. Si cela ne 
pose aucun problème lorsque l'on 
travaille toujours sur le même micro, le 
passage d'une machine à l'autre 
devient vite agaçant, car on perd ses 
repères et ses habitudes. Sur Mac, STE 
et Amiga, les claviers sont uniformisés 
et le changement de micro ne pénalise 
nullement l'utilisateur. 
J.-L.J. Le problème que tu évoques ne 
concerne plus les machines vendues 

FICHE TECHNIQUE DEL 'ATARI STE 

Origine : USA 
Connexion moniteur: Péritel (couleur) 
ou spécifique (monochrome) 
Microprocesseur :68000(16/32  bits) ca-
dencé à 8 MHz 
ROM : 256 K 
RAM : 512 K à 4 Mo selon le modèle 
Interface graphique : GEM 
MODES GRAPHIQUES 
basse : 320 x 200 en 16 couleurs, 
moyenne : 640 x 200 en 4 couleurs, 
haute : 640 x 400 en monochrome (moni-
teur dédié) 
Palette :4 096 couleurs 
Son : 3 voies + bruit; processeur son 
DMA stéréo complémentaire pour les sons 
digitalisés 
Mémoire de masse : lecteur de disquette 
3,5 pouces double densité (720 ko forma-
té) au format IBM 
Disque dur : en option 
Souris : fournie 
Joystick: en option (deux connecteurs 
classiques pour joystick Atari et deux 
autres pour joysticks type PC ou stylo op-
tique) 
Interface MIDI : intégré (In et Out) 
Port cartouche : oui (limité à 128 K) 
Horloge : eri option 
Prix : 2 500 F 
Importateur : Atari France. 

J'AIME 
- la logithéque qui couvre tous les do- 
maines, 
- la facilité d'extension mémoire, 
- l'interface MIDI intégrée. 

JE N'AIME PAS 
- le processeur son classique indigne de 
la machine, 
- le clavier peu franc. 
- l'emplacement délirant des prises souris 
et joystick. 

actuellement, dont les claviers sont tous 
parfaitement uniformes. 

LA FACILITE D'OUVERTURE 

J.-L.J. La facilité d'ouverture des PC est 
très variable. Sur certaines machines, il 
suffit de pousser sur deux boutons. Sur 
d'autres, il faut dévisser une quantité 
plus ou moins importante de vis. 
D'une manière générale, les ordinateurs 
de marque IBM sont les plus 
difficiles à démonter. 
J.-M.M. Sur Mac, le démontage est un 
cauchemar. Il faut recourir à des 
tournevis spéciaux et l'ouverture fait 
sauter une partie de la garantie. En 
pratique. pour étendre la mémoire de 
leur Mac par exemple, la plupart des 
utilisateurs font venir un installateur. 
J.-L.J. Les PC ont l'avantage d'être 
prévus pour rajouter des cartes. En 
conséquence, l'ouverture s'effectue 
habituellement simplement et sans 
poser de problème de garantie. 
Toutefois l'installation des cartes MCA 
(Micro Channel Architecture) peut créer 
de réelles difficultés. 
J.H. Sur STE et Amiga 500, l'ouverture 
s'effectue simplement en retirant 
quelques vis, le retrait de la plaque de 
blindage étant légèrement plus 
complexe, tout en restant à la portée du 
premier bricoleur venu. L'extension 
mémoire sur STE se fait à l'aide de 
barrettes Simm, faciles à trouver et à 
poser et bon marché. Toutefois, certains 
des premiers STE utilisaient des 
barrettes Sipp moins courantes, mais 
on trouve assez facilement des 
adaptateurs Sipp/Simm. 
Sur Amiga 500. pour dépasser 1 Mo en 
interne, il faut procéder a un démontage 
et transférer un composant sur un autre 
support. mais cela reste facile et ne 
nécessite pas de soudure. Pour ces 
deux ordinateurs toutefois, ce 
démontage fait perdre la garantie, mais 
de nombreuses boutiques se chargent 
d'étendre la mémoire pour un prix 
modique, tout en conservant la garantie. 
J.-M.M. Sur Mac, l'extension mémoire 
se fait par le biais de barrettes Simm, 
très faciles à trouver, peu chères et de 
faible consommation, ce qui est un 
avantage certain. 
J.-L.J. Désormais les PC utilisent eux 
aussi le plus souvent des extensions 
mémoire par barrettes Simm (qui sont 
d'ailleurs vendues au prix le plus bas du 
marché alors que ce sont les mêmes 
que pour les autres machines !). La 
difficulté d'ouverture ne pose pas 
problème. 

LA GESTION MEMOIRE 

J.H. Je tiens à ouvrir une parenthèse en 
ce qui concerne la gestion de la 
mémoire sur PC. Alors que les Mac, 

LES FORMATS DE DISQUETTES 

Le nombre de formats de disquettes est devenu, ces 
dernières années, une véritable jungle ou seuls les 
plus avertis savent trouver leur chemin. Le format le 
plus ancien sur micro-ordinateur (je ne parierai pas 
des disquettes 9 pouces, réservées au domaine pro-
fessionnel) est la disquette 51/4 (le ", ou pouce, cor-
respond environ à 3,5 cm, mesurés en diagonale) de 
160 ko. Après être passé par 180 et 320 ko, la norme 
s *est établie à 360 ko. Cela a été le format le plus utilisé 
pendant des années 
Les disquettes 3" 1,2, quand elles sont apparues, ont 
été ausitôt adoptées par les Mac, Atari ST, Commo-
dore Amiga, puis IBM PC. Elles offraient 720 ko (880 
ko pour l'Amiga, au prix d'une grande lenteur). Mais 
cornent faire tenir un programme de 10 ou 15 Mo sur 
un nombre raisonnable de disquettes 360 ou 720 ko ? 
Ces formats (dits' double densité ,, ou DO) ont donc 
été suivis du format 3" 112 de 1,44 Mo et 5" 1/4 de 1,2 
Mo (dits « haute densité » (HD), ou» quadruple densi-
té »). Ce sont les normes PC et Mac actuelles. 
Un nouveau format est en train d'apparaître, le format 
3" 1i2 de 2,88 Ma Sur PC, le DOS 5.0 sait les gérer et, 
les besoins aidant, elles devraient s'imposer rapide-
ment. Un certain nombre de normes « annexes » ont 
traversé le marché de l'informatique, comme la norme 
3" qui équipe les CPC. Une dernière remarque surfes 
capacités des disquettes Uncertain nombre de fabri-
cants marquent 1 Mo pour les disquettes 3" 12 DDet 2 
Mo pour les 31/2 HO. Ce sont les capacités non for-
matées. Elles ne doivent pas être prises en compte 
par l'utilisateur, qui ne disposera de toute façon que 
de, respectivement, 720 ko et 1,44 Mo. 

STE et Amiga gèrent leur mémoire de 
manière transparente, sur PC, cette 
gestion devient, au-delà des fatidiques 
640 ko, un cauchemar. 
J.-L.J. Les choses se sont bien 
arrangées depuis l'arrivée des 386 qui 
peuvent gérer la mémoire en continu. 
J.H. Oui, mais il faut cependant que le 
programmeur ait prévu cette option. 
Impossible par exemple d'exploiter 
simplement ses 4 Mo de mémoire sous 
Turbo basic. 
J.-L.J. Mais on n'a pas besoin de 4 Mo 
pour un programme basic ! 
J.H. Le problème n'est pas de savoir si 
on en a besoin ou pas mais si c'est 
possible ou non. Sur mon STE, le GFA 
basic, tout comme le basic Omicron 
fourni avec la machine, permettent 
parfaitement de gérer mes 4 Mo, sans 
aucune bidouille logicielle, 
ni gestion par page. 
J.-L.J. Il est vrai que tu touches là l'un 
des points faibles des PC, qui vient de 
leur âge et de la recherche de 
compatibilité maximale avec les anciens 
modèles. Il faut savoir toutefois que tous 
les langages de programmation actuels 
(Quick basic, Turbo C, Turbo pascal par 
exemple) gèrent la mémoire de manière 
transparente pour l'utilisateur (ils 
recourent à un extendeur intégré), tout 
comme Windows et la plupart des 
programmes actuels. 
J.H. Les choses ne sont pas aussi 
simples que tu voudrais le faire croire et 
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Amiga : le prestige pour tous. 
il arrive encore pour des logiciels tout 
fait récents que l'on soit obligé de 

virer «tous les Install (souris, voire 
clavier compris !), pour libérer 
totalement les 640 premiers ko. alors 
que l'on dispose pourtant d'une 
mémoire bien supérieure ! 

LES IMPRIMANTES 

J.-M.M. Il faut insister sur la simplicité de 
l'installation des drivers sur Mac. Par 
exemple pour l'impression, les drivers 
sont inclus directement dans le 
système. Une fois que l'on a installé le 
Mac. on a tout installé. 
J.H. Et comment fait-on pour utiliser une 
imprimante non Apple par exemple ? 
J.-M.M. En principe tu installes un autre 
driver ou tu ne le fais pas si le driver 
n'est pas disponible ! Il commence 
cependant à y avoir un certain choix 
d'imprimantes indépendantes, avec 
juste un nouveau driver à installer. 
J.-L.J. Sur PC. toutes les imprimantes 
sont connectables sans problème. 
L'installation des drivers dépend du 
système d'exploitation. Sous Windows. 
un module très complet se charge de 
cela. Sous DOS, c'est très variable et 
beaucoup plus complexe. 
J.H. C'est même tellement complexe, 
dans certains cas, que des utilisateurs 
pourtant habitués à leur PC peuvent 
parfaitement y perdre leur latin s'ils 
changent d'imprimante ou de 
programme. Les cas sont finalement 
assez nombreux. ce qui laisse entrevoir 
de gros problèmes lorsque l'on ne 
passe pas par Windows. 
Le STE et l'Amiga peuvent eux aussi  

FICHE TECHNIQUE 
DE L'AMIGA 500 

Origine : USA 
Connexion moniteur: Péritel ou câble 
spécifique pour le moniteur Commodore 
Microprocesseur :68000(16/32  bits) ca-
dencé à un peu plus de 7 MHz 
ROM : 256 ko 
RAM : 512 ko à 1 Mo, extensible à 8 Mo 
Interface graphique : Intuition 
Modes graphiques : de la basse résolu-
tion (320 t 200) à la haute résolution 
(768 x 580) (mode overscan complet en-
trelacé). en 32 couleurs, 64 couleurs (de-
mi-teintes) ou 4 096 couleurs (mode HAM 
avec petit conflit de proximité) 
Palette :4 096 couleurs 
Son : 4 voies stéréo 
Mémoire de masse : lecteur de dis-
quettes 3.5 pouces double densité 
(880 ko formate) au format spécifique 
Amiga 
Disque dur : en option 
Souris : fournie 
Joystick: en option (deux connecteurs 
pour joysticks classiques au format Atari) 
Interface MIDI : en option 
Port cartouche : oui 
Horloge : en option 
Prix :2 600 F 
Importateur : Commodore France 

J'AIME 
- les excellentes capacités graphiques, 
- la qualité du processeur sonore, 
- le clavier franc. 

JE N'AIME PAS 
- la lenteur de la gestion disquette et son 
format spécifique. 

les lacunes de l'interface graphique, 
- le manque de logiciels de bureautique 
dans certains domaines. 

utiliser la quasi-totalité des imprimantes 
du marché, mais de manière beaucoup 
plus simple. L'Amiga dispose en 
standard d'une vaste gamme de drivers 
et de fontes, complétés éventuellement 
par ceux fournis avec les logiciels de 
traitement de texte et de PAO. 
Sur STE, les choses sont moins faciles. 
Le GEM inclus dans les ROM est 
incomplet et ne gère pas les sorties 
graphiques (en dehors de la hard-copy 
d'écran sur imprimante matricielle). 
Certains programmes mettent alors à 
contribution GDOS, qui demande de 
rebooter pour chaque logiciel différent. Il 
vaut mieux recourir au G Plus +, GDOS 
compatible, plus rapide et plus pratique 
d'utilisation. D'autres programmes 
(Script Il, Le Rédacteur Ill) utilisent leur 
propre méthode d'impression et 
fournissent leurs drivers. 
J.-L.J. Une petite remarque : sur Mac et 
sur PC sous Windows, une fois que l'on 
a installé une imprimante, toutes les 
applications sont capables de l'utiliser, 
sans autre manipulation. 
J.H. C'est en effet l'inconvénient 
principal du STE et, même avec G 
Plus +, on est souvent obligé de 
recharger le fichier de configuration 
adéquat, sans compter les doublons 
éventuels dans les fontes ou les drivers 
qui prennent alors de la place inutile sur 
le disque dur. Sur Amiga, les choses 
sont beaucoup plus simples, tout ce qui 
est présent dans le Worckbench de la 
disquette ou du disque dur pouvant être 
utilisé directement. 

LES LECTEURS 
DE DISQUETTES 

J.-M.M. Les Mac utilisent des lecteurs 
3,5 pouces haute densité travaillant 
dans un format propre, le Mac File 
Exchange du système se chargeant de 
reconvertir les formats pour une 
compatibilité avec le monde MS-DOS. 
J.-L.J. Les PC sont livrés, au choix, 
avec un lecteur 5,25 ou 3,5 pouces 
haute densité (ou les deux). 
J.H. Sur STE, les lecteurs 3,5 pouces 
double densité (720 ko au lieu des 1,44 
Mo des lecteurs haute densité) sont la 
règle. On peut toutefois connecter des 
lecteurs haute densité 3.5 pouces ou 
des lecteurs 5.25. Le format est 
désormais totalement compatible avec 
l'univers PC, dans les deux sens. 
Sur Amiga. les lecteurs sont des 3.5 
pouces double densité d'une capacité 
de 880 ko chacun. Toutefois, cette 
grande capacité se paie d'une grande 
lenteur de gestion, qui n'est pas due au 
lecteur lui-même, mais au système 
utilisé, qui offre l'inconvénient de réserver 
un certain espace mémoire. Par ailleurs, 
le format Amiga est propre à ce micro et 
il faut passer par un convertisseur pour 
les rendre lisible sur PC. 
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COPIEZ 24H/24 DES MILLIERS DE 
SOFTS POUR VOTRE ST,AMIGA, PC. 

Transfert par Minitel 
- Simple, efficace 
- Sûr : pas de programme 

perdu en cas de coupure 
de ligne, pas de risque 
de VIRUS ! 

- Logiciels triés, classés et 
commentes en Français. 

- Recherche par thème. 
- Catalogue remis à jour 

régulierement. 
- Newsletter 

JEUX, DEMOS, PREVIEWS 
MUSIQUE, MIDI, SOUNDTRACKERS 

IMAGES, CAO/DAO, DESSIN 
ACCESSOIRES, UTILITAIRES 

DRIVERS et FONTES 
BUREAUTIQUE, TELECOM 

SCIENCES/TECHNO. 
LANGAGES, PROGRAMMATION 

SOURCES.. .UNIX 

Bon à découper, et à adresser avec 
votre réglement à 
SM 1, 1 10 Rue Saint Denis 75002 PARIS 
Oui, je désire recevoir QUICKTEL (20frs) 
, QUICKTEL et le câble de liaison avec 
le minitel (100 frs), pour ATARI ST/STE, 
ATARI TT/Mega STE, AMIGA, PC. 
(rayez les mentions inutiles) 
Nom :........... 	......Prénom :............ 
Adresse :........................................................ 
............... 	.................................................... .i 
Code Postal ......Ville .................................. 

LE DISQUE DUR 

J.-M.M. Tous les Mac sont fournis 
d'emblée avec un disque dur, de bonne 
qualité et d'accès rapide. 
J.-L.J. Sur PC, le disque dur est 
indispensable et une capacité d'au 
moins 90 à 100 Mo est recommandée 
car les jeux et les programmes sont 
généralement très gourmands. En 
contrepartie, les disques durs ont les 
prix les plus bas du marché, la 
différence devenant d'autant plus 
sensible que l'on se tourne vers de 
grandes capacités. 
J.H. Sur STE et Amiga, les machines 
« familiales » sont dépourvues de 
disque dur, seuls les Mega STE, TT et 
Amiga 3000 les offrant en série. II est 
bien sûr possible de les rajouter à 
toutes les configurations, mais les prix 
sont nettement plus élevés qu'ailleurs. 
Sur Amiga, il faut aussi disposer d'un 
Kickstart 1.3 pour bénéficier d'un 
lancement automatique du disque dur 
(fourni en standard sur toutes les 
machines récentes) et se pose ici, une 
fois encore, le problème de la 
réservation mémoire, et oblige le plus 
souvent à étendre la mémoire au-delà 
d'1 Mo. Sur STE, le Megafile 30 de la 
marque souffre d'une faible capacité (30 
Mo) et surtout d'un temps d'accès très 
mauvais par rapport aux autres 
disques durs. On peut cependant opter 
pour un disque dur SCSI plus 
performant, connecté à l'aide 
d'une carte d'adaptation. 

LE JOYSTICK ET LA SOURIS 

J.-L.J. Les PC disposent, tout comme 
les autres ordinateurs, de souris et 
joystick, en option toutefois (mais la 
carte multifonction livrée avec la quasi 
totalité des PC actuels gère le joystick). 
La manette de jeu des PC, 
de type potentiomètre, est 
beaucoup plus performante que 
les joysticks au format Atari. 
J.H. Oui et non, car s'il est vrai qu'elle 
fournit une réponse en continu en 
fonction de la position du manche, elle 
nécessite souvent aussi un réglage 
fréquent. De plus, la majorité des 
logiciels de jeu sur PC utilisent 
principalement le clavier, doublé 
éventuellement du joystick ou de la 
souris, mais pas dans tous les cas. Sur 
STE et Amiga. les jeux recourent tous 
au joystick (avec une interface intégrée 
et une offre très riche, contrairement 
aux PC) ou à la souris. Elle est fournie 
en standard, mais de qualité moyenne, 
ce qui oblige souvent à la remplacer. On 
peut ainsi accéder aussi bien aux jeux 
d'action pure où le joystick est roi, 
qu'aux jeux de stratégie, rôle et 
aventure où la souris se révèle 
irremplaçable. 



L'AMIGA 500 PLUS 

Le nouvel Amiga devrait disposer de 
nombreuses améliorations: 
-1 mega de mémoire, 
- Super Fat Agnus (1 Mo dédié à la vi-
déo), 
- Worckbench 2.04 corrigeant les dé-
fauts du précédent (gestion plus com-
plète sans avoir besoin de repasser 
sous CLI). 

J.-L.J. C'est vrai et c'est ce qui explique 
aussi la relative rareté des jeux 
d'action sur PC. 
J.-M.M. Sur Mac, le joystick est 
introuvable (s'il existe d'ailleurs ! ) et 
tous les jeux utilisent la souris (fournie 
en standard), ce qui privilégie les jeux 
de stratégie, de simulation et d'aventure 
au détriment des jeux d'action. 

LES EXTENSIONS DIVERSES 

J.-L.J. Grâce à leur slots d'extension, 
les PC sont des machines ouvertes, 
offrant des possibilités d'extension 
quasi infinies. A coté des extensions 
classiques (modem, scanner, 
digitaliseur sonore et vidéo, extension 
MIDI. etc.), on peut en trouver, de toute 
sorte, beaucoup plus spécifiques: 
contrôle de processus, CD-ROM, 
lecteur de codes-barres, et bien 
d'autres. En ce qui concerne le CD-
ROM qui est un support d'avenir, la 
mise en place sur PC est simple. Il suffit 
de connecter la carte contrôleur sur un 
slot et de raccorder le CD-ROM. En 
revanche, les applications sont pour 
l'instant peu intéressantes (à moins de 
vouloir faire des recherches au sein de 
l'Encyclopedia Universalis ou d'être un 
passionné d'échecs désirant posséder 
la quasi totalité des parties célèbres). 
J.H. II est exact que le PC a sans 
conteste les plus riches possibilités 
d'extension dans tous les domaines. 
Toutefois le STE dispose en standard 
de prises MIDI In et Out et de prises 
joysticks supplémentaires qui servent 
aussi au branchement éventuel d'un 
crayon optique ou d'un joystick à 
potentiomètre. Son catalogue 
d'extensions aussi est bien fourni 
digitaliseur sonore et vidéo, scanner 
(moins performant toutefois que sur PC 
ou sur Mac), carte graphique haute 
résolution (très chère toutefois), carte 
accélératrice, carte d'émulation PC et 
Mac. etc. Le CD-ROM existe à l'état de 
prototype mais n'a jamais été 
commercialisé. Toutefois les projets 
d'Atari font état du lancement d'un 
CD-ROM à plus ou moins court 
terme. Wait and see ! 
L'offre sur Amiga est légèrement moins 
riche, tout en restant importante. En 
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revanche, dans le domaine graphique, il 
tire fort bien son épingle du jeu grâce à 
des extensions très performantes et 
souvent peu coûteuses : genlocks 
efficaces, cartes 16 millions de couleurs, 
digitaliseurs temps réel en 4096 
couleurs par exemple. L'Amiga offre le 
CD-ROM sous la forme du CDTV (qui 
n'est autre qu'une carte Amiga avec 
CD-ROM). Des kits sont prévus pour 
transformer le CDTV en véritable 
ordinateur (clavier, souris, lecteur de 
disquettes) ou à l'inverse pour 
connecter un CD-ROM à un Amiga. 
J.-M.M. Les extensions sur Mac sont 
aussi assez riches et le plus souvent 
d'un très haut niveau (scanner à main 
4096 couleurs par exemple, sans autre 
équivalent sur le marché). En 
contrepartie. ces extensions sont 
souvent assez onéreuses, mais l'arrivée 
des Mac LC et Classic devraient faciliter 
la sortie d'extensions plus abordables. 
En ce qui concerne le CD-ROM, le 
branchement sur Mac est d'une grande 
simplicité (comme la plupart des 
opérations sur Mac) : il suffit de le 
connecter au port SCSI et le tour est 
joué. Le catalogue offert est encore 
réduit mais en pleine expansion. 

LOGITHEQUE 
PROFESSIONNELLE 

J.-L.J. Le PC est de très loin le mieux 
fourni à ce niveau, puisque tout existe. 
La gamme de prix est tout aussi vaste 
avec des programmes déjà intéressants 
à 400 F tandis que d'autres applications 
surpuissantes peuvent friser les 
50 000 F! 
J.-M.M. Le Mac dispose lui aussi d'une 
riche gamme . même s'il y a parfois 
moins de choix dans un domaine 
particulier. Quant au coût. s'il est vrai 
que les dernières versions sont souvent 
onéreuses, on peut aussi parfaitement 
se contenter d'une version un peu plus 
ancienne, au prix cassé. 
J.H. Les choses se présentent 
différemment pour le STE et l'Amiga et 
aussi en fonction des domaines. L'offre 
sur STE, bien que moins riche que sur 
PC ou Mac, reste d'un bon niveau, avec 
des domaines très bien couverts 
comme le traitement de texte grâce au 
Rédacteur 3, par exemple, qui n'a rien à 
envier à ses équivalents sur PC. 
J.-M.M. On nous a beaucoup vanté les 
mérites il y a quelques temps de la PAO 
sur ST et pourtant elle ne vaut pas 
grand-chose. 
J.H. Il est vrai que les logiciels de PAO 
du ST ne peuvent prétendre à la même 
puissance que leurs équivalents sur PC 
ou Mac. Pourtant, des programmes 
comme Calamus ou Publishing Partner 
Master 2.1 (PPM) peuvent donner 
d'excellents résultats pour des travaux 
assez peu importants. 

Sur Amiga, l'offre en bureautique est 
d'une grande pauvreté (en France) et 
ne peut se comparer aux autres, en 
particulier pour les traitements de texte. 
Une exception toutefois pour la PAO 
grâce toujours à PPM. En revanche, 
pour les traitements d'image, animation 
et autres applications en relation avec la 
vidéo, l'Amiga reste bien placé. 

LES JEUX 

J.-M.M. Le Mac est actuellement en 
retard dans ce domaine, bien que les 
choses commencent à bouger, mais le 
catalogue est encore bien réduit face 
aux autres micros et concerne 
principalement des jeux de réflexion, de 
stratégie et de simulation. 
J.-L.J. Le PC est roi pour tous les jeux 
de simulation, d'aventure, de rôle, de 
stratégie et tous les jeux en général qui 
nécessitent un disque dur (Wing 
Commander Il. par exemple, alors 
qu'il ne fait pas partie des catégories 
citées, ne risque pas d'arriver de sitôt 
sur STE/Amiga). 
J.H. Je ne suis pas totalement d'accord. 
S'il est vrai que les jeux de rôle et 
d'aventure américains sortent d'abord 
sur PC et sont ensuite adaptés sur 
Amiga, c'est en général l'inverse en ce 
qui concerne les jeux européens (Fate. 
Croisière pour un cadavre. Black Crypt. 
etc.). Tous les jeux disponibles sur PC 
le sont aussi (à de très rares exceptions 
près) sur Amiga, alors que l'inverse 
n'est pas vrai. En ce qui concerne les 
jeux d'action de tous types, d'aventure/ 
action et bien d'autres, l'Amiga est le 
seul ordinateur à pouvoir se battre 
encore contre les consoles, grâce à ses 
multiples coprocesseurs graphiques et 
sonores de qualité et à sa gestion 
joystick. 
Le cas du STE est un peu différent. Si 
la grande majorité des jeux sont 
communs aux deux machines, ils sont 
souvent plus flatteurs sur Amiga, surtout 
en ce qui concerne la bande sonore. 
Mais, même dans ces conditions, la 
ludothèque des STE est infiniment plus 
fournie que celles des PC et reste 
d'excellente qualité (il suffit de voir 
Vroom pour s'en convaincre). 
Après ce débat acharné, il nous a paru 
opportun de définir les configurations 
optimales pour chaque type de micro en 
fonction des applications souhaitées 
jeu ou travail et de donner une 
estimation approximative du prix 
d'achat. Une petite précision qui a son 
importance : la configuration travail 
concerne des applications classiques 
(traitement de texte par exemple) qui ne 
poussent donc pas la machine à la 
limite de ses capacités. Il est bien 
évident que la configuration requise 
pour du traitement d'image ou de la 
PAO de haut de gamme n'aura plus rien 



à voir avec ce que nous proposons. De 
même, nous n'avons pas inclus le prix 
de l'imprimante, pourtant obligatoire 
pour le traitement de texte. 
Sur Mac, le LC avec écran couleur est 
indispensable pour jouer (14 000 F), 
alors que l'on peut se contenter d'un 
Classic pour travailler (8 000 F). 
Sur PC, la configuration jeu minimale 
passe par un 386 SX, 2 Mo de RAM, 
avec carte et écran VGA couleur, carte 
sonore, joystick et souris, sans oublier 
le disque dur qui devra être de grosse 
capacité (la plupart des nouveaux jeux 
importants occupent entre 8 et 15 Mo 
sur le disque dur !). Vous devrez prévoir 
10 000 F pour le tout. Pour travailler. un 
écran monochrome suffit, voire même 
une carte Hercules en lieu et place de la 
VGA et joystick et même souris ne sont 
plus indispensables, tout comme 
l'extension mémoire si l'on reste sous 
MS-DOS (5 500 F). 
Sur STE et Amiga, la configuration de 
base suffit pour jouer. Il faut juste 
acquérir un joystick et éventuellement 
gonfler son micro à 1 Mo pour les rares 
jeux qui le requièrent (surtout sur 
Amiga) (4 400 F pour le STE et 
l'Amiga). Le téléviseur familial peut 
même suffire comme écran de 
visualisation éventuellement (déduisez 
alors 1 500 F). En revanche, pour 
travailler correctement, il faut prévoir un 
disque dur, 1 Mo minimum et un écran 
monochrome sur STE. Sur Amiga. il 
vaut mieux étendre davantage la 
mémoire, du fait du disque dur et 
toujours passer par un moniteur (prévoir 
8 400 F environ pour l'une de ces 
configurations). 
Comme vous pouvez le constater, il est 
un peu moins coûteux de travailler sur 
Mac ou surtout PC, mais les rapports 
s'inversent complètement pour le jeu 
(près de trois fois plus cher). 
En conclusion, voici résumés les 
domaines forts de chaque machine. 
Les Mac sont rois en ce qui concerne la 
facilité d'utilisation et ils disposent, de 
plus, d'une excellente logithèque dans 
les domaines sérieux. En revanche. 
pour les jeux, ils sont très en retard et 
se tournent plutôt vers les jeux 
complexes (simulation, stratégie, 
réflexion, etc). Les PC sont moins 
agréables d'usage que les Mac (bien 
que sous Windows la différence soit 
beaucoup moins sensible). Leur 
logithèque professionnelle est inégalée 
et ils se révèlent très forts pour les jeux 
de simulation, d'aventure, de rôle, de 
stratégie et autres jeux « volumineux », 
à condition d'opter pour une 
configuration lourde. 
Les STE représentent le meilleur 
compromis pour qui veut jouer et 
travailler. Certes, ils font moins bien que 
l'Amiga dans le domaine du jeu et 
moins bien que Mac ou PC pour les 

LE PC ET LES SONS 

Bip. Bip. Bipbipbip. Tous ceux qui utilisent un PC 
connaissent le doux son de son petit haut-parleur, 
une voix, qui a permis à des fabricants de pinces 
coupantes de faire fortune... Bip. C'est insuppor-
table ! Alors que les ST, Amiga et CPC disposent 
au minimum de trois voies sonores, les /eux PC 
restaient désespérément muets. A part le Bip, bien 
entendu. Cela ne pouvait pas durer, et c'est pour 
combler cette lacune qu'est apparue la carte Ad-
Lib. Offrant 11 voies, la stéréo, enfin tout ce que 
peut désirer un joueur mélomane. 
Concurrence oblige, la Sound Blaster est arrivée 
rapidement avec, en plus, une voix dédiée à la diii-
talisation vocale et un potentiomètre de volume in-
tégré à la carte (si vous utilisez un casque, c'est 
bien pratique ! ). 
La MT 32, qui comme son nom l'indique dispose de 
32 voies (16 stéréo), s'est imposée dans le do-
maine professionnel. Récemment, de nombreuses 
autres cartes sont apparues surie marché, comme 
la Sound Master Il, la Thunderbyte, etc... Toutes 
ces cartes présentent, cela va de soi, une com-
patibilité Ad-Lib parfaite, et offrent tel ou tel avan-
tage (les haut-parleurs fournis, la prise MIDI inté-
grée, le prix réduit...). On n'a que l'embarras du 
choix. 
Depuis l'arrivée du Multimédia Windows (niveau 
1), un autre type de cartes est apparu : les cartes 
multimédia. Pro Audio Spectrum et Sound Blaster 
Pro intègrent une carte compatible Ad Lib (et 
Sound Blaster pour la seconde) et interface CD-
ROM. Fournies avec les drivers correspondants, 
elles permettent de piloter un CD depuis Windows 
3, et d'écouter de superbes musiques sous cet en-
vironnement. Leur utilité est encore assez limitée, 
mais cela devrait changer rapidement, entre 
autres avec les spécifications « Windows Multi-
média » de niveau deux. 
A noter que la Sound Blaster Pro est proposée, 
avec le lecteur de CD-ROM, pour un prix inférieur à 
celui du CD-ROM seul d'il y a seulement quelques 
mois... Citons les interfaces MDO (Tomahawk) et 
MV 16 (Ubi Soft, aujourd'hui purement anecdo-
tique), qui pour un prix très réduit (200 ou 300 F), 
permettent d'améliorer sensiblement les possibili-
tés sonores du PC (ce n'est pas difficile ! ). 
Une carte sonore est-elle indispensable ? Après 
avoirjoué àWing Commander II ouà Might and Ma-
gic III avec et sans carte, ma réponse est oui. Le 
plaisir est incomparable, et avec les écouteurs sur 
les oreilles, on entre réellement dans le jeu 

logiciels de travail. mais offrent 
finalement l'éventail le plus complet. En 
revanche, il est difficile de prévoir leur 
évolution à moyen et long terme. 
L'Amiga représente à mon sens le 
meilleur ordinateur pour jouer, en 
dehors des domaines « réservés » des 
PC où ils se défendent encore bien. Au 
contraire, dans le domaine sérieux, ils 
ne tirent leur épingle du jeu que dans la 
PAO et les applications liées à l'image 
et la vidéo. Tout comme les STE, leur 
avenir à moyen terme est incertain, car 
ils sont concurrencés à la fois par les 
consoles et les PC pour le jeu. 
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Le temps où l'on se contentait des touches du clavier pour 

vraiment l'affaire. Les joueurs, qu'ils possèdent un micro 
besoin d'un joystick. La situation des uns et des autres est 

ne devraient pas poser de problème puisqu'elles sont toutes 
certains s'en contentent, il en est d'autres qui ne sauraient 

grands ou pas assez ergonomiques pour les as des jeux d'ac 
manettes plus adaptées à la taille ou aux performances de cha 
Les machines étant généralement proposées sans manettes, 
tous dotés du même connecteur, sont les plus faciles à pour 

été prévu à l'origine, sont plus compliqués à équiper. Il faut 
""lcintosh, leur adjoindre une manette relève de l'exploit. 

(tenant à dénicher le manche qui convient. Nous avons 
;ticks que nous avons testés ! La prise en main, l'aisan 
ités qu'on regroupe sous le terme général d'ergonomie 
iussi partie des conditions indispensables au bon fonc 
s. Le prix, s'il est un facteur souvent décisif, ne peut se 
;apitulative prenant en compte les plus et les moins de 

Alors, observez, corn 

UICKJOY SV-122 

Atari, NES, PC 

ets superflus sur cette variante du super- \\ 
board dont la finesse a été améliorée. La précision reste ~ 
approximative. L'ergonomie bien pensée ne cache pas 
un manque évident de finition. A noter. la position de 
l'auto-fire. Les plus : ergonomie. Les moins : finition. 
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0' 	 L 
piloter les jeux est bien fini. La souris elle-même ne fait pas 
ou une console, se rejoignent au moins sur un point : ils ont 
toutefois sensiblement différente. En principe, les consoles 
livrées avec leur propre dispositif de contrôle, le joypad. Si 
s'en satisfaire. Trop petits pour les gros doigts des plus 
tion, les joypads peuvent être utilement remplacés par des 
cun. Dans le monde de la micro, la situation est toute autre. 
le choix d'un joystick est primordial. Les Amiga, ST et CPC, 
voir. Les PC, dont le succès en matière ludique n'avait pas 
généralement leur ajouter une carte spéciale. Quant aux 
Nous avons quand même réussi à en trouver une ! Reste 
fait les choses en grand. Ce ne sont pas moins de cinquante 
ce dans le maniement, la tenue au cours du jeu, toutes ces 
viennent en tête dans le choix. La précision et la solidité font 
tionnement. La longueur du fil ne laisse indifférents que les 
justifier que par rapport à tous les autres mérites. Une note 
chaque joystick donne une idée de leur valeur d'ensemble. 
parez et choisissez 

/ L'Apache semble prédestiné aux jeux d'action. II lui 1 
manque un peu de finesse et de précision. Cependant, 

/ son ergonomie est très bonne. La présence d'un arum-/ire 
aurait été bienvenue. Une bonne solidité de l'appareil s'a-

joute à ce bilan moyen. Les plus : ergonomic. Les moins : 
finesse, auto-fi ri'. 
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Atari 



THE BOSS 

' 	Atari 

Si un joystick ne mérite pas son nom, c'est bien le \ 
Boss. D'une ergonomie déplorable, il n'adhère à rien 
et doit être tenu pour qu'il ne tombe pas. Le manche 
tourne sur lui-même mais reste assez précis. Un joystick 
très, très moyen... Les plus . précision. Les moins : ergo-
nomie. manche, qualité du bouton lire. 

PYTHON 3 

Megadrive 

Il existe peu dc joysticks de ce type sur Megadrive 
et le Python 3 n'est pas le plus convaincant. Un man-
che trop mou et des boutons mal placés l'empê-
chent d'être précis dans le feu de l'action. Les plus : 
finition, ergonomie. Les moins : précision, boutons fire 
niai placés. 

SUPERCHARGER 

Atari 

Ak MANTA RAY 

Atari 

+UE 	 PRIX *EE1G 
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Plus cher que nombre de joysticks dont la précision 
est supérieure, le Supercharger est loin d'être fabu-
leux, son cliquetis est même assez stressant. L'auto fir 
est agréable mais d'accès difficile. Il adhère bien à une 1 
ble mais ce n'est pas ça qui le sauvera. Les plus . crge 
mie. Les moins : précision. 

D'une conception rappelant celle du Speeding. le 
Manta Ray est très agréable à utiliser. Un design réso-
lument futuriste ne l'empêche pas d'être précis et sur-
tout très ergonomique. Un peu plus de finesse aurait été la 
bienvenue mais le résultat reste bon. Les plus : ergono-
mie. Les moins : dureté, prix. 

E L_ ** 3, 	PRIX 
PRECISION VENTOUSE 
tt** N ______ 

- 
SOLIDITÉ f 	LONGUEUR DU FIL 
****  I 	160n  

FIRE I-;NITION 
+* ► t 

AUTO 
I 	 0 
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AMSTRAD JY3 

/// 	CPC, GX4000 

Encore un joystick médiocre. Son ergonomie fait 
penser à celle d'une huître, sa précision est à hurler de 

mécontentement et sa finition révolterait les plus stoï-
ques. Mon dieu, pourquoi tant dc haine ? Je vous en sup-

plie, ne l'achetez pas. Les plus : prix, adhérence. Les 
moins . finition, longueur du fil. 
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SURESHOT SUPREME 

Atari  

/ Le manche de ce joystick « flotte » trop dans la main 
/ pour être précis. De plus, l'ergonomie est mal étudiée. 

avec une prise en main qui ne peut pas être véritable-
ment assurée. l.a solidité laisse un peu à désirer, ainsi que 

l'emplacement des boutons de tir. Les plus : prix, Ion-
gueur du fil. Les moins : ergonomie, fintion. boutons fire. 
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QUICKJOY JUNIOR 

Atari 

Voici sans doute l'un des plus mauvais joysticks du 
monde. La dureté du manche donnerait des courba- 

/ 	à un champion dc bras de fer. La précision est na 
orante ainsi que l'ergonomie. Encore un comme ça et je 

me jette par la fenêtre ! Les plus : robustesse, prix. Les 
moins- :est-ce bien nécessaire ? 

MEGABLASTER 

Atari 
Un joy stick peu cher n'a pas pour autant le droit d'ê-
tre médiocre. Les m génleu s de Konig ne l'ont visible-
ment pas compris puisqu'ils ont réussi la gageure dc 
produire un joystick petit, imprécis. durci trop fin. Sa so-
lidité ne compense rien. A éviter ! Les plus : solidité, pri-
se en main. Les moins : taille. précision. 
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PRECISION 	 VENTOUSE 
N  

SO* *I* 	 LONGUS 
cm
R DU FIL 	/ 

FINITION 	 AUTO-FIRE 
## 	 N 

MARQUE 	 BOUTONS 
KONIX 	 2 

ADVANCED GRAVIS 	I 
Compatible PC 

D'une esthétique douteuse, l'Advanced Gravis n'est 
pas mauvais. L'ergonomie est mal étudiée, mais la 

possibilité dc régler soi-même la dureté du manche per-
met de s'adapter à différents jeux. Cela ne compense pas 

le manque de précision. Les plus : réglage de dureté, lon-
gueur du fil. Les moins : ergonomic, précision. 

ERGONOMIE PRIX 
** A 

PRECISION VENTOUSE 
0 

SO*I*I*E I 	LONG 	FIL 120 C DU -- 
FINITION AUTO FIRE 

\ 	MARQUE BOUTONS 
OUICKJOY- ___  2 

ERGONOMIE PRIX 
___ ** E 

PRECISION VENTOUSE 
__ 	## __ N 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
***  leges 

FIN. 	ION AUTO-FIRE 
T 

MARQUE BOUTONS 
GRAVIS  3 

QUICKJOY INFRARED 

Atari 

La seule innovation de ce joystick est également son 
seul défaut : L'infrarouge. C'est lorsqu'on bouge ou , 
qu'on s'éloigne que l'Infrared « décroche ». souvent à 
un moment crucial du jeu. A pari cela, rien qui ne justifie 
vraiment son achat. Les plus : pas de fil, manche précis. 
Les moins : décrochage. manche trop court, prix. 

ERGONOMIE 	I 	PRIX 
D 

I 	PRECISION 	J 	VENTOUSE 
###t# 	 N 
SOLIDITÉ 	 LONGUEUR DU FIL 
#±*± 	 N FINITION, 	 AUTO FIRE  
### 	 0 

MARQUE 
	

BOUTONS 

In 

QUICKSHOT QS 113 

Compatible PC 

/
Le manche un peu ou du QS-11 ± pouvait inquiéter, I

t mais son contact agréable et sa bonne précision ras-
surent. d'autant plus qu'il est muni d'un auto-/ire. Son 

design original présente le défaut de rendre l'accès aux 
boutons plus difficile. Un bon joystick. Les plus : manche 
agréable. auto-lire. Les moins : accès aux boutons. 

ERGONOMIE PRIX 

PR*  CII ION VENTOUSE 

SOLIDITÉ LONGUEUR DU FIL 
it** 160cm 

FIN,T1C,N AUTO FIRE 
O 

, OUICKSHOT 
	BOUTONS 

SIG FIGHTER 

Megadrive 
Comme toujours chez Quickjoy. une ergonomie 

agréable ainsi que de solides ventouses permettent de 
jouer en toute quiétude. L'adaptation du Jet Fighter sur 

Megadrn'e est une réussite. Le seul point noir : Le clique-
tis des commandes devient vite crispant. Les plus : ven-
touses. ergonomie. Les moins : cliquetis, emplacement 

du bouton, longueur du fil. 

ERGONOMIE 	 BIX 

PRECISION 	 VENTOUSE 
#+## 	 0 

SOLIDITE 	 LONGUEUR DU FIL 
*** 	 120 cm 

FINITION 	 AUTO-FIRE 
*### 	 0 

OUICKJOY 	
BOUTONS 



ZIPSTIK SUPERPRO 

Atari 
Le Zipstick est très sympathique. tant parses qualité. 
intrinsèques que par son prix. Le manche assure une 
prise en main agréable et peu fatigante. L'auio-/ire rend 
de grands services. La finition est loin d'être mauvaise, 
mais comme souvent, c'est la précision qui pèche. Les 
plus : solidité, ergonomie. Les moins : précision. 

ERGONOMIE PRIX 
B 

PRÉCISON VENTOUSE 
_ 0 

SOLIDITE f 	LONGUEUR DU FIL 	I 
**t**  I 	170 cm 
FINITION 
*** 

AUTO FIRE 
0 

MARQUE BOUTONS 
~ SONMAX 2 

CRUISER 

Atari 
Le Cnliser est imprécis. Nes boutons fire mal dispo-
sés. Son esthétique est médiocre, son ergonomie 
moyenne. En revanche, si vous aimez les joysticks ro-
bustes, il est fait pour vous. Ce joystick reste sympathique 
et surtout peu cher. Les plus : réglage de dureté, ven-
touses. Les moins : précision, finition. 

ERGONOMIE PRIX 
*** A 

VENTOUSE PRECISION 
+* 0 

SOLIDITE 	I 	LONGUEUR DU FIL 
***** 	 150 cm 
F",'T!CN 	 AUTO FIRE 

MARQUE BOUTONS 
POWERPLAY   2 

COMPETITION PRO 

Megadrive 
Un véritable joypad d'arcade nous est offert avec le 

Competition pro pour Me'adrive. Arno-fire, S/OW et 
émotions fortes sont au rendez-vous. L'ergonomie n'est 

pas meilleure que celle du joypad d'origine. De plus. le 
bouton pause est très mal placé. Les plus : auto-fire. Les 
moins : prix, bouton start. 

0 ERGONOMIE 	 PRIX 
****   C 

PRECISION VENTOUSE 
*it** N 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
!k * * 170 cm 
FIN!Ti0N AUTO FIRE 
*t** 
MARQUE 

HAPPCONTROLS 
B OUTON
0 	

S 
3 --- — 

JET FIGHTER 

fr 	
1 	 SV-126 

Atari 
Le N-PRO. équivalent NES du Superhoard. offre les 	 Le Jet Fighter est l'un des joysticks les plus ergono- 
mêmes qualités et les mêmes détauts que sur micro. 	 uriques du marché. Le manche est plus souple que ce- 
Rien ne justifie vraiment son achat. d'autant plus que le 	 lui du Supertoard, avec une meilleure précision. Le cli- 
compte à rebours a disparu. Le planche reste dur. Cepen- 	 quetis est désagréable mais se fait oublier car la finition \, 
dans le slob est utile. Les plus : slow, auto fire. Les 	 est bonne. Un bon joystick. pas trop trop cher, Les plus : 
moins :précision, dureté. 	 ergonomie. Les moins : prix, bruit. 

ERCAt*OMIE 	 BIX 	 ~ 	 ~ 	*E *llE 	 PPoBX 

PREC~S'CN 	 VENTOUSE 	 ~ 	 PRECISION 	_ 	VENTOUSE 

SOLIDITE 	 LONGUEUR DU FIL 	 SOU 	 R DU FIL 

FINITION 	 AUTOFIRE 

QUICK) E 	
BOU ONS 	

B

OUTO / 	

OUI'* 	
AUTO O 

	

CKJOY 	 BNS

S 

T 	

/

NATR 

 Atari L 
Le dernier joystick de Konix est une véritable réus- 

site. En effet, le Navigator allie une bonne prise en 
main à une grande sobriété, très appréciable. La préci  

sion n'est pas en reste et le rapport qualité/prix reste très 
correct. Un très bon joystick. Les plus : ergonomie, fini- 1 	?P . 

	

tion. Les moins : prix. 	 Is'.•: -~  

ERGONOMIE 	 PRIX 	 e7e, 

	

***** 	 B 
PRECISION 	 VENTOUSE 

	

t*#* 	 N  
— SO IDII* 	LONGUEUR DU FIL 	 4' 

	

FINITION 	 AIJTO FIRE  

	

MAS E 	 BOUTONS 

N-PRO/SV-305 

NES 



STING-RAY 

Atari 

DOUBLE PLAYER 

NES  

La Double Player, outre son infrarouge, offre une 
foule d'options: auto-lire sans interrupteur(genial 

„ter 

	

	 slow. alliés à une superbe finition. La croix est mal- 
heureusement trop petite. ce qui n'enlève rien an plaisir. 
Excellent niai,, cher. Les plus : infrarouge. linition, 2 ma-
nettes. Les moins : prix. croix directrice. 

l 	 ERGONOMIE 	I 	PRIX  
_ 	 **** 	 E 

PRECISION 	 VENTOUSE 

	

***** 	 N 

	

SOUDITE 	 LONGUEUR DU FIL 

	

***ir 	 N 

	

FWIT!ON 	 AIITO FIRE 

	

CLAIM 	I 	B04 ONS 

CONTROLLER 
QUICKSHOT 

Atk NES, SMS, MICROS 

MEGABOARD 

A 	% 	 Atari 
Le lot de deux joypads inlrtrougcs peut se connecter 

sur.Sego. NES ainsi que sur les micros. II est bien réali- 
sé, avec toutefois une croix de direction un peu ré- 

ticente. L'ensemble est d'une bonne qualité. même s'il 
n'innove en rien, f.es plus : infrarouge. compatibilité. Les 
moins : prix, manque (le souplesse. 	 1 

ERGONOMIE I 	PRIX 

PRECISION VENTOUSE 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 

\ 	FINITION   - 	AUTO FIRE -- -  

MARQUE j 	BOUTONS 
QUICKSHOT 1 	2 

-  

Sublime ! Si vous avez décidé d'exploser le high- 
score d'Operadnn Wolf. le Megaboard est là ! Préci-

sion. ergonomie. solidité, le tout saupoudré de quelques 
gadgets. Il vous faudra seulement un portefeuille à la hau- 

• leur de vos ambitions. Les plus : précision. finition. ergo-
nomic. Les moins : prix, gadgets inutiles. 

v ERGONOMIE 	 PRIX 
\ 	 ****** 	 ___p_________  

PRECISION 	 VENTOUSE 
****** 	 0 
SOLIDITÉ 	 LONGUEUR DU FIL 
t**** 	 160 
=IN!TION 	 AUTO FIRE 

_MAQ oY 	 BOUTONS 

i 

NI-5/SV-301 

NES  

la conversion sur Nintendo (lu Jet Fighter est très\ 	 . 
agréable d 'autant plus que la prise en main est excel-
lente. L'auto-fire reste appréciable. ainsi que la préci-
sion du joystick. L'ensemble est assez cher, mais de bon-
ne qualité. Les plus : auto-in-e, ergonomie. Les moins 
longueur du fil, prix. 

ERGONOMIE 	 PRIX 

PRECISION 	 VENTOUSE 

	

**** 	 0 	 i C 

	

SOLIDITE 	DU FIL 	 0 *** 	 ~ w 

	

FINITION 	 AUTO FIRE 	 . - 

	

MAROUE 	 BOUTONS 	 L- 
OUICKJOY 	 2 

Le Sting-Ray rappelle le Navigator en conservant le 
style futuriste cher à Logic ±. Malheureuse ncnt, le 

manche tourne sur lui-même et la précision est loin 
d'être bonne. Le joystick reste honnête maison lui préfé-

rera le Navigator. 1.es plus : originalité. ergonomie. Les 
moins : manche. précision. 

ERGONOMIE I 	PRIX 

PRECISION VENTOUSE 
*** N 

SOLIDITE f 	LONGUEUR DU FIL 
**** 170 

FINITION AUTO FIRE 

MARQUE 
LOGIC 3 

BOUTONS 
 3 

i 

SV-125 SUPERBOARD 

Atari 

• Outre une multitude de gadgets dont on n'aura que 
faire, le Le Superboard ne se distingue ni par sa préci-

sion trop approximative ni par la finesse de son manche 
qui s'avère fatigant. Le chronomètre est agréable. mais 

glouton en piles. Moyen. Les plus : chronomètre. ergono-
mie. Les moins : dureté du manche. 

ERGONOMIE PRIX 
__ B 

PRECISION VENTOUSE 
** O 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
**** 

FINITION 
 110 

AUTO .FIRE 
I O 

MARQUE BOUTONS 
OUICKJOY 	I 6- 



Ak 
ACE II 

Atari 

Le manche, malgré son apparence vétuste, est assez 
précis. Cependant. on ne peut bouger sans provoquer 
un bruit qui laisse des soupçons quant à la solidité au 
joystick. Les boutons fire de ce joystick ont un contact dé-
sagréable. pour un résultat moyen. Les plus : prix. Les 
moins : solidité. 

ERGONOMIE 
*** 

PRECISION VEN 
**x _ 

SOUDITE LONGU

FINITION 

JFIL 

 

AUT

MARQUE BO
ACE  

Ai
FAST WINNER 

TURBO II 
Sega 

Voilà une bonne surprise : Ise Fast Winner Turbo II 
sur Sega est assez réussi. Les boutons sont bien dispo-
sés et l'ergonomie est plus qu'agréable. avec un léger 
reproche pour le bruit des commandes. Le manche est 
souple et l'ensemble attrayant. Les plus : ergonomie, sou-
ples'.'. Les moins : cliquetis. posit oit dc l'auto-jtre. 

ERGONOMIE 	 PRIX 

?'=:ISION 	 VENTOUSE 
xxx* 	 0 

SOLIDITE 	 LONGUEUR DU FIL 
_ içiç*ir 	 160 

FINITION 	 AUTO-FIRE 
RQ 	 0 

FAST WÎNNER 	 T  

CHIMERA 3 

Megadrive 

D'un design très particulier, le Chimera est passable 
ment raté sur Megadrive. La taille du manche est ridi 

cule et constitue une source d'imprécision. En outre. 1, 
même problème que stir NES apparaît : les boutons B. C 

Stan! sont inaccessibles. Les plus : ergonomie. finition 
Les moins : accès boutons, précision. 

ERGONOMIE PRIX 
**** 

B PRECISION VENTOUSE 
*** N 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
*** 170 

FINITION  AUTO-FIRE 

MARQUE 
QUICKSHOT 

BOUTONS 
3 

FAST WINNER 
TURBO II 

GX 4000, CPC 128 + 
Ce joystick est tout aussi bon sur la nouvelle gamme 
Amstrad que sur micros et consoles. Il ne grèvera en 
rien votre budget et, pourtant. il est solidement construit ' 
avec notamment une ergonomie loin d'être désagréable. 
Une valeur sûre. Les plus : prix, ergonomie. Les moins 
précision. finition. 

ERGONOMIE 	I 	PRIX 
A 

PRECISION 	 VENTOUSE 
**xx 	 0 _ 

SOUDITE LONGUEUR DU FIL 
**** 160 

AUTO FIRE FINITION 
*** N 

BOUTONS MARQUE 
FAST WINNER 4 

Le Fast Winner Turbo possède l'avantage d'être peu 
onéreux, allié à une bonne ergonomie et une bonne 
précision. Un auto fire est présent. Un hon joystick, qui 
plaira tout particulièrement aux adeptes des beat-them-
ail et shoot-them-up. Les plus': prix, ergonomie. Les 
moins : précision. finition.  

ERGONOMIE PRIX 
A 

_OISION VENTOUSE 
xxxx 0 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
**** 160 

FINITION AUTO-FIRE *** 0 
MARQUE BOUTONS 

FAST WINNER 4 

COMPETITION PRO 

NES 

/ Voilà un tout nouveau joypad pour la IVES qui pro-
pose comme il se doit un auto-/ire réglable pour lei 

deux boutons et un ralentisseur. Le paddle manque de 
souplesse, toutefois l'ensemble reste bon. On déplorera 

que le bouton suai soit difficile d'accès. Les plus : auto-
fire. ergonomie. Les moins : prix, position .star!. 

ERGONOMIE I 	PRIX 
***** C 

°RF, , 	I 	N VENTOUSE 
*xxxx N 
SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
**** 180 

FINITION AUTO FIRE 
** t* 0 

MARQUE BOUTONS 
HAPPSCONTROLS 2 



/ IJ 

'CHIMERA 2 

/ 	 NES 

I.e Chimera cur NE.S ne convaincra personne. Son er- 

/ 	agréable ne compense en rien un manque de 
précision très important, surtout sur une console regor-

geant de jeux dc plates-formes et d'aventure-action. 
L'accès aux boutons est ardu. Les plus : ergonomie, fini-
tion. Les moins : précision. 

ERGONOMIE 	1 	PRIX 
**** 	_L 	B 

PRECISION VENTOIJSE 
 N 

SOUDITE 	 LONGUEUR DU FIL 
*** 	 170 

FINIT ON 	 AUTO FIRE 	I 	1  
QUE 	

— 
BOUTONS 

QUICHOT 	 2 

A ERGOSTICK 	 \, 

Atari 

Cc joystick a bénéficié d'une étude poussée concer- 
nant l'ergonomie. Le résultat est bon, avec une prise en \ 
main pas aussi solide qu'on aurait pu l'espérer. La préci- \\ 
cion du manche est remarquable. cependant l'Ergostick 
n'est pas très agréable au toucher. Les plus : précision, er-
gonomie. Les moins : texture, prix. 

ERGONOMIE 	 PRIX 

PRECISION 	 VENTOUSE 
+*#f r# 	 N 
SOLIDITÉ 	 LONGUEUR OU FIL *#**j 	160  
FINI'.^N 	 AUTO FIRE ##### 	 N 	/ 
MARQUE 	 BOUTONS 	j C 

/ 	 FAST WINNER 

TURBO II 

Nintendo 
Réussi également surN/-S . le Fast WinnerTurbo lia 

e mérite d'être peu cher et dc rester efficace. L'auto-
-e l'est également. ainsi que l'ergonomie. C'est un 
stick sympathique, plus à son aise cur les beat them-all 
hoot-them up. Les plus : prix, ergonomie, auto-fire. 
moins : précision, finition. 

ERGONOMIE 	I 	PRIX 	• T 

PRECISION 	 VENTOUSE 

	

#t#* 	 0 

	

SOLIDITÉ 	 LONGUEUR DU FIL 

	

*1c** 	 160 

	

FINITION 	 AUTO-FIRE 

	

*** 	 0 
\ 	\MARQUE 	r 	BOUTONS 

FAST WINNER 	1 	4 

PYTHON I OS-130F 	\\, 

Atari 	 \\ 

Le Python lest joli, ergonomique, il dispose d'un au 
to-/Ire et n'est pas excessivement cher. Son manche est 
un peu trop dur pour offrir une grande précision. C'est 
un joystick somme toute assez banal mais qui reste sym 
pathique. Les plus : finition et ergonomic. Les moins 
longueur du fil, précision. 

ERGONOMIE 	 PRIX 
***** 	 B 

PRECISION 	 VENTOUSE 
0 

SOLIDITÉ T I 	LONGUEUR DU FIL 
*** 	_ 	120  

FINITION 	 AUTO-FIRE 
+### 	 0 

MARQUE 	I 	BOUTONS 
QUICKSHOT 	1_____ -  2 

PYTHON II OS-130N 

NES 

i.e Python toujours, cette fois sur la console Ninten-
do: Rien ne change mais cette manette semble moins 

bien adaptée a la ludothèque de la IVhS qui comporte 
moins de jeux d'action pure. Elle conviendra cependant à 

tous les fous de la gachettc. Les plus : auto-fire. ergono-
mie. Les moins : précision, longueur du fil. 

ERGONOMIE 	 PRIX  

PRECISION 	 VENTOUSE 
***# 	 0 

SOLIDITE 	 LONGUEUR DU FIL 
*** 	 - 	120_ 
NITON 	 AUTO-FIRE 

MARQUE 	 BOUTONS 
QUICKSHOT 	 2-  

SV 560 

Atari, Sega 

Uniquement dédié aux simulations de coures et de 

/
vol. ce « manche ü halai >, aurait été apprécié plus sur 

un PC. désormais patrie (les meilleures simulations. Ce-
la n'enlève rien à sa valeur, cependant. Une souplesse 

mieux étudiée aurait été bienvenue. Les plus : type 
« manche à halai ». Les moins : limitation, prix. 

-ERGGONOMIE 	1 	BIX 

PRECISION 	 VENTOUSE 

SOLIDITÉ 	 I 	LONGUEUR DU FIL 
*** 	I 	300_ 

FINITION 	AUTO FIRE 
#*# 	 _0 

MARQUE 	I 	BOUTONS 
OUICKJOY 	 2  



PYTHON 4 

PC Engine 

Le Python passe sur console PC Etigdnc ! Le joystick 
ravira particulièrement les amateurs de shoot-them-

up. yui.contme chacun sait, sont nombreux sur cette 
machine. Une bonne prise en main et une tinition agréa-

ble confortent une bonne impression. Les plus : ergono-
ntie, auto Jire. Les moins : précision. 

ERGONOMIE 	 PRIX 

PRECISION 	 VENTOUSE 
*+* I 	0 

	

SOLIDITE 	 LONGUEUR DU FIL 
*** 	 160 

	

FINIT,CN 	 AUTO-FIRE 

	

++++ 	 0 

	

MARQUE 	BOUTONS 
QU CKSHOT 	

BOU2 
-~ 

QUICKJOY 
TOP STAR 

Atari 
Le Top Star bénéficie d'une bonne prise en main. De \ 
plus. l'habituel cliquetis, cher à Quickjoy, a (presque) 
disparu. La précision est moyenne. toutefois le joystick , 
reste agréable à utiliser. Un bon produit qui sait allier er-
gonomie et solidité. Les plus : prise en main. Les moins 
dureté, précision. prix. 
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PRECISION 	 VENTOUSE 
**t 	 0 

SOUDITE 	I 	LONGUEUR DU FIL 

	

****_I 	160 
FINITION 	 AUTO-FIRE 

0 
MARQUE 	I 	BOUTONS 

	

__ -OUICKJOY 	 2 

11 ! 1 El 	1 lit 1 

QS-128F MAVERICK 

SMS, Micros 

Voilà un excellent ov\tick Non content de recréer `•. 

les sensations d'une borne d'arcade, il reste sobre et 

d'une grande précision. L'auto -fire est là, la solidité est \ 

satisfaisante. On prend vraiment beaucoup de plaisir à 
jouer avec. Les plus : type « arcade », précision. Les 

moins : prix. 

ERGONOMIE PRIX 
**** _ C 

PRECISION VENTOUSE 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
160 

FINITION AUTO-FIRE 

BOUTONS 
QUICKOSHOT 2 

QS 128-N MAVERICK 2 

' 	NES 
De nirnte ytic sur Musuer System. i.e Maverick sur 
NES est très bon. Véritable machine d'arcade. il re-
pond bien à toutes les sollicitations. La linition reste en 
tous points exemplaire, On remarquera donc l'auto fire et 
le ralentisseur. Superbe. Les plus : type « Arcade ». préci-
sion. Les moins : prix. 

ERGONOMIE PRIX 

PRECISION VENTOUSE 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
++ir 

FINIfI;N 
L 160 --- 

AUTO-FIRE 
++++* 1 0 
MARQUE BOUTONS 

QUICKSHOT 	_ __ 2 	- _ 

QUICKJOY 
TOP STAR 

Compatible PC 
La version PC' du Top Star est en tous points égale à la \ 
version Atari. Seul le manche est peut-être un peu plus 
dur. Sa bonne ergonomie compense un relatif manque 
de précision qui, en fin de compte, n'enlève rien à la qua-
lité finale. Les plus : prise en main. Les moins : dureté, 
précision. 

	

ERGONOMIE 	 PRIX 

X O 

	

PRECISION 	 VENTOUSE 
+++ 	 0 

	

~t̀  	 SOUDITTr 
	 LONGUEUR DU FIL 

(~ 	H Nmbis 	 AUTO FIRE 

IMARQUE 	 BOUTONS / / 

	

_ QUICKJOY 	 2 

COMPETITION 
PRO STAR 

Atari 
Rien ne justifie vraiment le prix du Competition Pro 

Star. Le manche est excessivement dur, ce qui est sour-
ce d'imprécision. La solidité est très bonne. cependant I 

tout plaisir de jeu est absent. L'ergonomie aurait pu être 
meilleure. Moyen. Les plus : solidité. Les moins : préci-
sion, dureté, prix. 

ERGONOMIE 	 PRIX 
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++ 	_ 	N 

SOLIDITE 	 LONGUEUR DU FIL 
***** 	_ 	180 
FAN" ON 	 AUTO-FIRE 
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DYNAMICS 	
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PC CONNECTION 

Compatible PC 

Le PC Connection, dont le design évoque plus la gre-
nade à fragmentation que la manette de jeu, est un 
joystick agréable à utiliser grâce à son ergonomie, sa 
précision. son auto fire et sa bonne finition. Le PC 
Connection est un joystick de qualité. Les plus : linition. 
utun-/ire. Les moins : Les moins : manque de finesse. 

ERGONOMIE 	I 	PRIX 
**** 	 C 

PRECISION 	VENTOUSE 
**** 	 0 

SO**I*E 	 LONGUEUR DU FIL 

FINITION 	 AUTO FIRE  

MARQ OE 	BOUTONS 

t- 

00 

L! 

ACE II 

Amstrad CPC, GX 4000 

Toujours le Ace I1, cette fois sur la nouvelle gamme ~\ 
Amstrad. Le prix reste has et la précision approxima-
tive. Le manque dc solidité est également à déplorer, \\ 
malgré une bonne prise en main. Un joystick moyen qui •\ 
reste accessible aux moins fortunés. Les plus : prix. Les 
moins : solidité. 

ERGONOMIE PRIX 
A 

PRECISION VENTOUSE 
*** O 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 
* 160 

FINITION AUTOF!RE  
** N 

MARQUE 
f—, 

BLUTONS / BOUTONS 

PRO-1 

Megadrive 

Le PRO-I, concurrent direct de l'Arcade Power Stick 
sur Sega Megadrive. n'a pas la finition accrocheuse de 

ce dernier mais reste superbe. Triple aura fire, ergono- 

7 

	

	« arcade >. tout y est pour un prix somme toute mo- 
dique. Les plus : look « arcade ». prix. Les moins : Les 
moins : solidité. 

ERGONOMIE 	 PRIX 
****** 	 C 

PRECISION 	 VENTOUSE 

SOLIDITÉ 	 LONGUEUR DU FIL 

FINITION 	 AUTO FIRE 
0 

MARQUE 
~AP* PS CONTROL 	 BO 3~S 

COMPETITION 
PRO STAR 

Atari 
Rien ne justifie vraiment le prix du Competition Pro 

Star. Le manche est excessivement dur, ce qui est sour-
ce d'imprécision. La solidité est très bonne, cependant 

tout plaisir de jeu est absent. L'ergonomie aurait pu être 
~►~ 	meilleure. Moyen. Les plus : solidité. Les moins : préci- 

sion. dureté, prix. 
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FINITION 	 AUTO-FIRE 
*t * 	 0 

\MARQUE 	 BOUTONS 
DYNAMICS 	 4 

WARRIORS 

Compatible PC 

ovstick parait plaisant tant par son design que par 
ésence d'un auto-/ire. Cependant. l'incroyable 
se du manche pourrait dissuader quiconque d'y 
Il fait des écarts de I(.1 centimètres des qu'on y 

lauvais. Les plus : auto-fire. Les moins : man-
dité. 

ERGO PRIX OMIE 

PRECISION VENTOUSE 
** 0 

SOLIDITE LONGUEUR DU FIL 

FINITION AUTO-FIRE 

MARQUE BOUTONS 
OUICKSHOT 2 

MOUSE STICK 
CONTROLLER 

Macintosh 
L'unique joystick sur Mar ! Le modèle ne soulève pas 

l'enthousiasme : le manche est trop mobile, et la course 
des boutons de tir est, au contraire. trop réduite. Cepen-

dant. la précision et le temps de réponse restent satis-
faisants. Le plus : le seul joystick sur Mac ! Les moins : es-
thétique vieillotte, trop grande souplesse du manche. 

ERGONOMIE 	 PRIX 

PRECISION 	 VENTOUSE 
*** 	 N 

SOLIDITE 	 LONGUEUR DU FIL 
**** 	 180 

\ 	FINITION 	 AUTO-FIRE 
** 	 N 

MARQUE 	 BOUTONS 
GRAVIS 	 3 
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3D Construction kit (Sl 

A.T.P. (1°C) 
A10 Tank Killer (PC) 
Actraiscr (SF(') 
Add Mutton (Mac) 
ADI Passage (SI. PC) 
Adibuu (PC, Si) 
Advanced Destroyer Sim 
(Amiga, Si', PC) 	 P. X6 
Advantage Tennis (l'C) 	p 6(i 
Advcutures of Rubin Flood ( the ) (PC.) 

P. 59 
Alcantur (ST) 	 P. 98 
Aldynes (Supergraix) 	 P. 37 
Alien Storm (Mcgudrive) 	p. 34 
Alpha Mission II (Nco Geo) 	p. 37 
Alpha Waves (Si. Anuga, 1°C) P. 72 
Amos Cumpilaior 3D (Amiga) p 94 
Another World (Amiga. S'1') 

P. 18, p. 48 
Armaeth 1 (PC) 	 P. 59 
Armour (eddon (Amiga) 	P. 87 
Augusta Golf (SI-C) 	 P. 68 
\urodesk Animator (PC) 	p. 88 

Harda Talc III (Amiga. P(') 	p SI 
BAT (PC) 	 P. 58 
Battle Chess Il (Amiga, PC) 	p. 78 
Battle Command (SF. Amiga) P. 87 
Battle Isle (Amiga) 	 P. 75 
Battle Master (PC) 	 P. 54 
Battle Sturm (Amiga) 	 P. 37 
Blue Max (Amiga) 	 p. 83 
Blues Brlllhers (lite) (Amiga, PC) 

P. 111 
Houle (SI'. Antiga) 	 P. 80 
Brainie, (16e) (Amiga) 	P. 8(1 
Brat (Amiga) 	 P. 71 
Buck Rogers (Arruga, PC') 	P. 54 
13uilderland (Amiga. Si) 	P. 71 
Cadash (PC L•ngine) 	 P. 47 
Captain Planet (Amiga) 	p. 42 
Car-Vup (Amiga. SF) 	 p. 41 
Castlevania (Amiga) 	 P. 4.3 
Celtic Legend (Amiga) 	P. 74 
Chaos Strikes Back (Amiga) 	P. 53 
Chess Master (Clame Boy) 	p. St) 
('puck Yeager Al- F 2.() (Amiga)p. 83 
Civilization (PC') 	P. 15. P. 75 
Columns (SMS) 	 P. 71 
Contdow•n (1°C) 	 P. 59 
Convector (SI') 	 P. 90 
Covert Action (Amiga) 	P. 57 
Crime Wave (PC) 	 P. 33 
Croisière pour un cadavre (Amiga) 

p. 12. P. 57 
Crystals of Arburea (Amiga) 	P. 53 
Curse of Ra (Si) 	 P. 79 
Dali 4 (SI') 	 P. 90 
Dark Heart of Uukrul (PC) 	P. 5I 
Das Boot (Amiga) 	 p. 87 
Deluxe Paint IV (Amiga) 	P. 18) 
Demo Construction kit (ST) 	p. 94 
Deuteros (Amiga) 	 P. 74 
Disc (SI'. Amiga. PC') 	 p 45 
Disnry Animation Studio (Arruga) 

p. 89 
Dr Mario (Game Boy) 	p. 25. P. 70 
E.A. Hockey (Megadrivc) 	P. 66 
Elf (SI- Amiga) 	 P. 48 
Llvira (Annga) 	 P. 6(1 
Enchantct.l Land (Amiga. ST) P. 45 
1 utcuunter (SI') 	 p. 36 
Etudes de textes (SI. PC') 	P. 96 
Explora III (SI') 	 p 591 
1--Zero (SFC') 	 P. 63 
l-I Race (Game Boy) 	 p 62 
FI17A (PC') 	 P. 85 
FIS Strike Eagle 11(51, Amiga. PC') 

P. 82 
F)6 Conthat Pilot (('PC) 	p. 85 
l29 Retaliator (P(') 	 p. 85 
Fantasia (Megitdrive) 	 P. 40 
Fate : Gates of Dawn (Amiga) P. 53 
Final Fight (SFC') 	 P. 34 
Find Match frisais (PC' Engine) 

P . 23. p. 62i 
First Samurai (Amiga) 	 p. 42 
Flight of the Intruder (ST. Amiga) 

p. 84 
Hight Simulator 4.11 (PCI 	P. 84 
Full Contact (Amiga) 	 P. 67 
Galactic Fanptre (PC') 	 p. 58 

de ce numéro 

Galaxy Force Il (Megadrive) 	p. 35 
Gemstone Legend (Amiga, ST) p 39 
GFA PC (PC) p 94 
Ghost Battle (Attttga) p. 43 
Gu Player (ST. Ainiga) P. 79 
Gods (S'!', Anuga) P. 35 
Gulden Axe (SI . Amiga, PC) P. 34 
Grand Prix 5(X) Il (Amiga) P. 63 
Great Courts It (ST. Amiga, PC)p. 67 
Gunship 2(00) (PC) p 84 
Ham E (Arruga) P. 89 
Hard Drivin' II (Amiga) p. 63 
Hard Nova (1°C) P. 51 
Heart of China (PC) 	p. 17, P. 58 
Hero Quest (Amiga) P. 52 
Hill Street Blues (Amiga) P. 58 
Hole in One (SEC') P. 68 
Horror /.umbics front the Crypt 
(Amiga. SC) P. 47 
Hunter (S I . Amiga) p. 76 
Jattes Pond (SI) p. 36 
Jclfightcr II (PC) p. 84 
Jeux mathématiques (PC') P. 98 
Kcngi (Amiga) p 79 
Killing Clouds (Amiga) P. 48 
King Utrrst V (PC) P. 57 
Knights of the Sky (Amiga, PC') P. 85 
Labyrinthe de Lcxicus (Le) 
(S I , Amiga, 1°C) P. 98 
Lnlice C 5.1 (SI') p, 94 
Legend eat Facrghail (SI') P. 54 
Legend of Hero Comma (PC Engine) 

p. 35 
Leisure Suit Larry 5 (PC) p. 57 
Lemmings (SF('. SI. Amiga) P. 28. 
p. 72 

Links (PC) p. 67 
Logical (Amiga. Si, PC) P. 70 
Lord of tfte Rings (PC) P. 57 
Lorna (S7-. Amiga) p. 35 
Lotus Il (Amiga) p. 62 
Magie Pockets (Amiga) 	P. 10. p. 41 
Magician Lord (Neu Geo) P. 33 
Many Face of Gu (PC') p. 78 
Martian Dreams (PC') P. 53 
Martian Mcntorartdum (PC) P. 56 
Mampiti Island (PC) P. 60 
Mean Streets (Amiga. Si) P. 47 
Mega lu Mania (Arniga) P. 75 
Megafurtress (PC) P. 84 
Metal Mutant (Amiga. SI. 1°C) P. 4R 
Mickey Mouse. Castle of Illusion 
(Megurdrivc) 	 P. 29. P. 45 
Micropiose Gull (ST. Amiga) P. 67 
Midwinter II. l-tantes of Freedom 
(SI'. Antiga) P. 74 
Might & Magie III (PC) 	p. I1. P. 53 
Moonstone (Amiga) P. 54 
Murders in Sparc (Amiga) P. 59 
Nassar Challenge (PC) P. 63 
Navy' Scads (Amiga, GX 4(MNq p, 43 
Nebulus 2 (Amiga) P. 42 
Neutopia 11(1°C' e=ngine) P. 46 
Nobunaga's Ambition Il (PC') P. 75 
Ohitu. (Amiga) P. 48 
Ooops (1p (Amiga) p. 45 
Page Setter II (Amiga) P. 94 

Paint Designer (SI) P. 89 
Paint Master (SI) P. 69 
Pang (S7. Amiga) P. 44 

Parasol Stars (1°C 	Engine) p. 41 
Fhstitrda\ Star III IMegadrive) P. 51 
PhuloIch (SI ') P. 89 
Pilot Wings (SFC) P. 44 
Pool ut Darknes. (PC) P. 50 
Pupils (Gante Gear) P. 72 
Populous (SMS, SFC:) 	p. 26. P. 75 
Puwrr Elcvcn (PC e=ngine) P. 68 
Ptehisturik (Amiga, SI. 1°C) P. 38 

PC) 

p. 47 
p. 93 
p. 93 

P. 92 
L. Buy) 

p. 78 

Ouest for Glory II (Amiga) 	P. 56 
Quik and Silva (Amiga) 	 p 39 
R- lype Il (Amiga) 	 P. 38 
Raisonnons (PC. Apple Il. Mac) P. 96 
Red Baron (PC) 	 p 85 
Rédacteur 3.10 (Le) (SI) 	p. 93 
Rcvcngc of the Gator (Gante Boy) 

P 45 
Rick Dangerous 2 (Amiga) 	p. 43 
Rise of the Dragon (PC) 	p. 6U 
Road Rash (Megadrive) 	p. 63 
Rubucup 2 (Amiga, S I) 	p. 41 
Redland (S1. Amiga) 	 P. 42 
Rugby, the World Cup (Amiga) p 68 
Saint Dragon (PC P.ngme) 	P. 36 
Savage Empire (PC) 	 P. 51 
Script 2 (Sl) 	 p- 93 
Secret England  (Si.' Amiga, 1°C) p 98 
Secret Weapons 01 the 
Luftw8tlfe (PC) 	 P. 83 
Shadow of the Beast (SMS) p. 24. P. 46 
Shadow Sorcerer (SI. PC) 	P. 50 
Shang.0 2 (PC') 	 It. 79 
Shining m the Darknc.s 
(Megadrivc) 	 p. 27, p. 50 
Silent Service Il (Amiga. NES, PC') 

P. 86 
Sint Crty (SEC') 	 p. 76 
Sint h_arUh (l'C', Mac) 	 P. 76 
Skwcck (PC Engine) 	 P. 72 
Sulsticc (NES) 	 P. 46 
Sonie (Megadnvc) 	p. 22. p. 41 
Space Ouest IV (PC) 	 P. 59 
Spindi~y Worlds (SI . Amiga) p. 72 
Spla%h Lake (1°C' Engine) 	P. 71 
Sprrggail (NEC CD-RUM) p. 20, P. 38 
Sticeb of Rage (Megadrivc) 	P. 34 
Strike Fleet (Amiga. SI') 	P. 87 
Supap)ex (Amiga) 	 P. 71 
Super ('ate II (Amiga) 	 p. 64 
Super 1 DF (Mcgadrive) 	p. 38 
Super Cihuuh~n Ghosts (SFC) 

p. 21. p. 35 
Super lung Nosed Goblins 
(PC Engine) 	 P. 39 
Super Mario Bros )11 (Mcgadrivc) 

P. 43 
Super Monaco Cir.utd Prix (Amiga) 

P. 64 
Super R=1-ypc (SFC) 	 p. 39 
Suspicious Cargo (PC) 	 p. (10 
Swap (SI. Amiga, PC) 	 p. Rt) 
SWI' (Antiga, Si) 	 p. 39 
Swutd of Vermillion (Megadrtee) 

P. 52 
l anglarrt (SI, Anuga) 	 P. 80 
Team Suzuki (Amiga) 	 p. 64 
Team Yankee (SI. Amiga. PC) P. 87 
'Ihunderhawk (Amiga) 	 p. 82 
Loki (Amiga) 	 p. 40 
lout name nt Coli (Amiga) 	p. 67 
'I'oyuta Colica (Anniga) 	 P. lit 
Turbo Co+ (PC') 	 p. 92 
I urrican II (S I - Annga) 	p. 34 
Iurtles Mutant Niiiji (Gante Boy) 

It 33 
Ultmta IV (SMS) 	 p. 52 
Ultima V (Andga) 	 p 52 
Ultintatc Ride (Arruga, SI) 	p. 62 
Utopia (Amiga) 	 P. 76 
Vapor Trail (Megadrive) 	p- 38 
V;rxine (ST. Amiga) 	 P. 37 
Visual Basic (PC) 	 p 92 
Vroom (SI) 	 P. 13. P. (4 
Wardner (Mcgallrive) 	 p. 42 
Wing Commander 11(1°C) P. 19. p. 44 
Wintext Light (Mac) 	 p. 93 
Wttard Paint (Mac) 	 P. 88 
Wizardry VI (Amiga) 	 P. 52 
Wulfpack (Amiga. PC) 	P. 86 
WunelctJaind (Amiga) 	 p. 56 
Yeager Air Combat (PC') p. 14. P. 82 
L-C)ut (Amiga) 	 p. 37 
Leliard (PC:) 	 P. 47 



Vous cherchez la bonne boutique à deux pas 
de chez vous ? Une information concernant 
votre machine ? Un renseignement urgent 

sur un jeu ? Ces mille et une adresses 
vous aideront à les trouver... 

BOUTIQUES DE PARIS 

P' arr. 
CONFORAMIA: 2, rue du Pont-Neuf. 
75001 Paris. Tél.: (l) 42 33 78 58 
MICROMANIA: forum des Balles, 
niv2. 5, rue pirouette. 75001 Paris. Tél. : 
(1) 45 08 15 78 
NASA: 31. bd Sébastopol. 75(8)1 Paris. 
Tél.: 11)4_2 337445 
VIDEO SHOP:47, rue de Richelieu. 
75(111) Paris. Tél.: t 1) 42 96 93 95 
2' arr. 
TANDl' :17, bd Poissonnière. 750(12 Pa-
ri,. Tél. :(1)42333329 
4' arr. 
INTERNATIONAI. 
COMPUTER: 26. rue du Renard, 75(04 
Paris. Tél. : (I) -122  72 26 26 
TEMPS LIBRE: 12. rue Sévigné, 751K)4 
Paris Tél. : (1)42 7-106 31 
5' arr. 
COMPUTER CONCEPT: 21, rue Tour-
ne(ort. 75(1(5 Pari,. Tél. : (I) 47 07 57 I5 
MAI BERT ELE(TRONIQUE: 49, bd 
Saint-Germ;un. 750(15 Paris. Tél, : (1) 43 
25 88 8(1 
MICROSTORY : 14, rue de Poissy. 
751)05 Paris. Tél. : (1) 43 26 26 89 
6` arr. 
2011) ELECTRONICS: 71, rue du 
Cherche-Midi. 75(8)6 Paris. Tél. : (I) 45 
49 1.7 50 
EUROLOI S I RS : 20, rue Littré. 75(X)6 
Paris. Tél.: (11 45 49 19 39 
FNAC: 136. rue de Rennes, 75(1(6 Pari,. 
Tél.: (1) 49 54 30 00 
7' arr. 
DESIGN SA: 126. bd Saint-Germain, 
75007 l'iris. Tél. : (1) -12 22 40 89 
8' arr. 
NA l'INFORMATIQUE 
DOI l'F:: 14. rue de Magellan. 75008 Pa-
ris. iCI.el. : ( 1) 47 23 72(1» 
`1ICROTRONIC: angle des rues Lis-
bonne et Corvette, 75008 Paris. Tél. : (1) 
45 22 57 20 
JUNUS: 53, bel des Batignolles, 75008 
Paris. Tél. : (I 143 87 73 42 
MI('ROMANI't: galerie des Champs. 
84. aysenuc des Champs-Elysées. 75(X)8 
Paris. Tél. : (I) 42 56 (W 13 
SIVEA: 33, bd des Batignolles. 75(08 
Paris. Tél. : (l 145 22 70 66 
U1;PIMA: 21. nie de Turin, 75(8)8 Pa. 
ris:Iél.: 11)429497 14 
COMPUTERLAND: 752. bd Hauss-
mann. 75(8)8 Paris. Tel. : (1) 42 89 87 48 
9'arr. 
COMPL. TER : 3. rite Pavillon, 75009 Pa-
ris.Tél.:ll)45'_351 15 
ESPACE MI('RO: 32, rue de Maubeuge, 
75(8)9 Pari.. Tél. :0(42  85 25 20 
MAD: 42. rue I.mnartine. 75(X)9 Paris. 
Tél.: il) 487811(15 
MICROBROC: 71). rue des Martyrs, 
75(8(9 Paris. 'fél.: (1) 42 81 92 89 
10' arr. 
CHIPOKAZ: y, bd Magenta. 75(11() Pa-
ris. Tél. : 1 l 1 42 (18 12 90 
GENERA1. VIDEO: 10, bel de Strie,. 
bourg. 7501(( Paris. Tél. : 1)1 42 (10 50 511 
ILLËL INFORMATIQUE: 86, bd %la-
genta. 7511)11 Pari.. Tél. (I) -12 (ll 94 68 
11` arr. 
AMIE: II, fxl Voltaire. 751111 Paris. Tél. : 
(1)4 ± 57 48 20 
BINAIRE: 283, rue du fz St-Antoine, 
75(1) I Paris. Tél.: (1) 43 7(1 82 45 
COCONUT: 13. tel Voltaire. 75011 Paris. 
Té). :01.335563(81 
MUSICL:IND: 66, bd Beaumarchais. 
75011 Paris. Tél. : (1) -l7 0009 13 
POWER COMPUTING : I5, boulevard 
Voltaire. 751111 Pari,. Tél. : (I 1.13 57 (11 69 
FIT 'IMA :5. bd Voltaire, 75(111 Paris. 
Tél. : 11( 43 38 96 31 
12' arr.  

EDEN COMPUTER: 11)2. ay. du (;éné-
ral-l3i,oi. 75012 Paris. Tél. : (1) 43 42  22 
50 
13' arr. 
BUS PLUS: 41, rue Barrault. 75013 Paris. 
'l"é).:(1)458005((6 
NANA!. COMPUTER : 158, av, d'Italie. 
75(113 Pari.. 
14` arr. 
C III PO6AZ: 107, we de la Tor ide-Is-
suire. 75(11.1 P:tris.Tél.: 11) 43 21 511X1 
,1BG F.I,F:CIRO.NIQI'E: 163. ay. du 
Maine. 75(11.7 Paris. Til.: (1) 45 41 41 63 
PHASE: 93, a%. du Général-Leclerc. 
75014 Paris. Tél. : (1) 45 45 73 (10 
VIDEO SHOP: 251, bd Raspail. 75(114 
Paris. 'l'é).: 1 I) 43 21 54 45 
15' arr. 
('O\lPI'rI-lRSToRE GAMES: 43, rue 
de la ('onvention. 75015 Parie "l'él.: (1) 45 
7867 311 
FIRST" E1.ECTRO)NIQUE: 332, nue Lc 
courbe. 75015 Paris. Tél.: (1) 45 54 62 14 
HYPER CIL: 183, rue Saint-Charles. 
751(15 Paris. Tél.: (1) 45 54 39 76 
MADISON INFORMATIQUE: 127. 
rue Saint-Charles. 75015 Paris. Tél. : (J) 
15788) 16 
16' arr. 
COCONUT: 41, rue de la Grande-Ar-
ntée. 751(16 Paris. Tél.: (1) 45 (8) 69 68 
17' arr. 
ARAMIS: 63. rue (iuy.Moquet. 75017 
Paris. Tél. : (1) 42 28 78 94 
ELEO'TRON : 12. place de la porte de 
Ch:nperet. 751)17 Paris. Tel. : (I) 42 27 16 
(NI 
18° arr. 
(ICI: 136, rue Lamarck. 75018 Pa. 
ris.Tél.: (1) 42 26 12 95 
19'arr. 
SIIO0'I AGAIN: 145, rue de Flandre. 
75010 Paris. l é). : (I 14(1 38 02 38 
20'' arr. 
MICROMANIA: 21-25. cours de Vin-
cennes. 7502)) Paris. Tél. : (1) -13 71 12 41 
MIDISHOP: Bp 242. 75524 Paris cedex 

BOUTIQUES DE BANI-IEUE 

77 
AUCHAN : Rte 5 - ('entre tial Biusscuan.  

772-I0 (.'essor. Tél. : (i0 63 90 9() 
78 
MICROFOLIE'S: 4, rite André-Ché-
nier. 7800)1 Versailles. Tél.: (l) 311 21 75 
01 
TANDY: 15. rue ( loche. 780(X) Versailles. 
Tél. :(l139023849 
AUCHAN: ('entre cial Vélizy Il 
ay. de l'Europe. 78140 Vélizy-Villacou-
blay. Tél.: (I) 39 46 96 66 
GAME'S: Centre cial Vélizy II, 78140 
Vélizy.Tél.:(1(34651881 
Nn('R(1'.LNNlA: Centre tial Vélizy Il. 
7114)) Vélicy. Tél. (4)3465 32 91 
FNAC: local postal 634, 78158 le Cites-
nay Cedes. Tél. : (1) 39 54 91 54 
NASA: 6. ay. de la République. 782(1(1 
M;antes- I-a -Julie. Tél. : (l) 34 78 6440 
TANDY: 1-3, rue Ganihctta. 7820(1 
Mantes-La-Jolie. Tél. : (1) 34 78 64 II 
At ('HAN: Chemin départemental 11(1. 
782(8) Mantes-La-Julie. Tél. :31)1)82222  
ACCIIAN: Av. Gutenberg, Centre cial 
Fa-iwc,t, 7831(1 Maurepas. Tél. : (I1 30 13 
34 (X) 
AL CHAN : Départementale 161, 78730 
Plaisir-Les-Cl ayes. Tél. : 30 55 80 35 
GAME'S: ('entre cial. 78991 Saint-
Quentin Ville. Tél. : (1) 30 57 13 43 
91 
NASA: Centre cial Evry IL 910(l0 
Nvey.Tél.: (1)6077 3959 
AUC'HAN :Chemin départemental 19, 
91240 Bretigny-Sur-Orge. Tél. :(U6()85 
02 II 
D3M: Tél.: (1)46230123 
92 
FNAC : 2. place de l.a Défense. 92(153 Pa-
ris-La Défense.Tél.:1114692  29 0(1 
AUCHAN: 67 1 81, ay. du Général-Le-
clerc, 921(8) Boulogne-Billancourt.Tél.: 
(1) 46 08 2240 
HAZARDOUS AREA: 6. rue Agues-
seau. 921((11 Bon logne- Bi) ancourt. Tél. : 
(1)48253983 
FIRS(' ELECTRONIQUE: 124, bd de 
Verdun, 924(1(1 Courbevoie. Tél. : ll) 47 
8915 il 
TANDY: 21. roc de la Station. 92600 As-
nières.Tél.: (1)4086262.3. 
Al'CHAN : Centre cial les Quatre-Temps, 
928(8) Puteaux. Tél. : (1) 47 70 43 1)3 
Ml) 'ROMAV IA : ('caflrecial des Quatre' 

Temps, niveau 2. Rotonde des Miroirs. 
928(8) Puteaux.Tél. ::11)4773  53 23 
93 
MICROMANIA: Centre cial Rosny 11, 
93110 Rosny-Sous-Bois. Tél.:(1)485473 
O7 
TANDY: Centre cial Arcadesn, 93160 
Noisy-Le-Grand.Tél.:0145928390  
SI:RPIN : 14(1, ay. Gallieni, 93174 Bondy. 
Tél. :1I)48O29096 
SOAP INFORMATIQUE: 62, rue Ga-
hriel -Péri, 93 NIU Saint-Denis. Tel. : (1) 42 

3 22  78 
GENIE SA : 8. rue Proudhon. 93214 La-
Plaine-Saint-Denis. Tél. : (1) 48 20 2306 
NASA : ('entre cial Beau-Sevran. 93270 
Sevran."I'é I.: (1) 4 3 83 41 
TANDY: Centre cial Beau-Sevran, 93270 
Sevrait. Tél. :11)43  83 87 59 
94 
FNAC : Centre tial 150, 94012 Créteil Ce-
dex. Tél.: (1) 43 99 50 (X) 
At CHAN : Av. du Maréchal-Foch, 9412O 
Fontenav-Sur-Bois. Tél. : (1) 43 94 84 00 
STARSOFT:58, rue des Camélias, 94141 
Alfo rt ville. Tél. : 11) 43 96 57 84 
ORDIVIIUEL: 22, rue de Montreuil, 
943(10 Vincennes. 
'l'E;MMPS K :Centre cial Belle-Epine, 
9432(1 l-hiais, Tél. : (l ) 46 87 40 38 
REVOLUTION: Centre cial Zone Acha-
land. 943811 Bonneuil-Sur-Marne. Tél. 
(I 1 33 77 41 13 
TANDY: Centre cial Belle-Epine. 94651 
Rungis. lél.:(1)46750222 
MICRO SWEET- : 171. bd Maxime-Gor-
ki, 948(8) Villejuif.Tél.: (1) 46 77 14 00 
95 
AUCHAN: Centre cial des 3 Fontaines, 
95(8)3 ('ergy. Tél.: 11) 3(1 3(192 10 
NASA : 53, rue Paul-Vail)ant-Couturier, 
951()1) Argenteuil. Tél. :11)39614044 
TANDY: Centre cial Les Flartades, I. 
place de Navarre, 952(8) Sarcelles. Tél. : 
(I) 39 90 U8 58 
PC %%ARE-IIOUSE: 7I des Hauts So-
leils. 9, chemin Jules-Cesar, 95523 Cergy. 
Tél.:(1)30303661 

BOUTIQUES DE PROVINCE 

0L 
DOMINICA: 60. rue Charles-Robin, 
01(8(1) Bourg-en-Bresse. Tél.: 74 22 42 77 
NASA: Centre cial, 'LAC de la Cham-
bière-Viriat. 01(X8) Bourg-en-Bresse. 
Tél. : 74 23 48 82 
'!-ANDY : "LAC de la Cambière. 01441) Vi-
ria). Tél. : 74 45 21 97 
02 
TANDY: I. rue de Paris, 02100 Saint-
Quentin. Tél.:?] 67 25 24 
03 
TANDY: Centre cialo Saint-Jacques, 
(1310(1 Montluçon, Tél, : 71) 28 48 78 
03 INFORMATIQUE: 6, rue Galliéni. 
1132(8) Vichy. l'él.: 70 97 53 54 
05 
,IEAN-LOUIS DAVAGNIER: 3. place 
Iran-Marcellin, 05(NN) Cap. Tél. :9551(11  
17 
SAYTEL INFORMATIQUE: Centre 
rial Grande Boucle. 11510(1 Briançon. Tél. : 
92 20 35 20 
06 
FNAC: 3)), ay. Jean-Médecin, (16(88] 
Nice.Tél. : 93 92 09 (8) 
NASA: 4. bd Jean-Jaurès. 06O00 Nice. 
Tél.: 93 62 56 59 
NASA :12?. bd Gambetta. 
(16(X8) Nice. 'I-él.: 93 88 57 57 
TANDY: Centre cial Nice-Etoile. 06000 
Nice.'I'él.: 93 81)1)8 47 
At CHAN : Centre cil de laTrinité.0634() 
la l rinité.Victor.Tcl.: 93 27 61 00 
GAME'S :67. rue du Maréchal-Juin, 
06100 Cagnes-sur-Mer. Tél. : 93 22 55 21 
NASA :.Nng(e rue (loche et rue du 24- 
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uoui. 064)8) Caime., 'lé!. : 93 38 82 83 
08 
HItN ELECTRONIC: : I ay. jean Jaures. 
010881 Charleville, le!. 24 33 0084 
09 
ARISERY: 22 ay. dc Poix. (191(8) Pa-
itiets. le!. (i ! 67 25 9N 
I)) 
HBN ELECTRONIC: 6. rue de 
Preiie.10000Trovc,. 'lél. 25 8149 29 
NASA: 7. rue de la République, (XXX) 
i'royes. 'lé!. 25 73 73 89 
SYGAMORE: 37. rue Urbain -!V. l(XXX) 
Troycs. Tél 25 73 49 38 
TANI)Y: 14, rue Pilou. 10030 Troycs. 
Té!. : 25 73 64 74 
11 
TANDY ETS DELLI()M :9!. rue Bringer. 
1100 ) Carcassonne. lél. 68 47 08 94 
(IBL: 2. rue Racine. 11100  Narbonne. 
Tél. : 684! 01 54 
TANDY ETS ...OL'RNIER 19, rue 
Amaw,-Rodai. 12000 Rock,. ]el. 65 68 
68 75 
13 
(.'OU)NU'l': 4 his, rue du Jeune-Ana-
charms. 13(811 Marsei!le. Tél. :9)336983 
TANDY: 48, bd de la Libération. 13001 
MarseilIc.Tël. 91475006 
AMIE: 69, cours !.icuteaud, 13006 Mar 
seilie. lé!. : 91 42 50 42 
CALCUI.S ACTIELS: 49, rue Paradis. 
13006 Marsei!!e. Té!. : 91 3333 44 
NASA: 39. ay. caniini. 130 )6 Marseil!e. 
lél. : 91 78 00 6! 
TANDY: Centre cial Carrefour. quartier 
du Griffon, 13127 Vitro!les. Tél. :42 79 08 
99 
NASA: 2 his. place Lamartine, 132(X) 
Arles. 'lél. : 90 96 Il 02 
TANDY: 14, rue du 4-Septembre. 132(X) 
Arles. Té!, : 90 49 84 (9) 
TANDY ETS DEL,MOTI'E: 18.3. bd 
Nos)radainus. 133(8) Salon-de-Provence. 
Té! : 90 56 06 16 
ALU HAN : route de Gétnénos, 134(8) Au-
bagne. 'lé!. : 42 84 61 bI 
NASA :Centre cial Barnfoud. plan de 
campagne, 13470 Cabries, Tél. : 4202 54 
45 
ACCIIAN : ZAC de Caino-Perdrix. 135(8) 
Maniiiues. Tél.. 42 47 Il II 
14 
FNAC :Center Paul-Doumer. 14(8%! Caen. 
Tél. : 31 5)) 20 50 
NASA :87.91. rue (le Bemières. 14000 
Caen. Té). : 31 8665 30 
TANDY: 48. rue Saint-Jean, 14)8 0 Cacn. 
'[é!. : 35 88 71 7)) 
TA NDY: Cemre cia) Saint-Clair. 142)81 
I lérouv ille Saint-Clair. Tél,.' 31 47 4)) 88 
15 
MA I-ROUX MAZEL: 
4, place du Palais de Justice. 15000 Ann! - 
lac. Te 1. - 71 48 1 7 77 
lb 
AUCHAN :Route Nat. W. 164(83 Angou 
lerne. 'lé!. : 45 2445 24 
TANI)Y :('enire cial Auchan-la-Cou 
ronne. 1640(1 Angoulême. '[é!. : 45 67 12 
22 
17 
LIBRAIRIE SALIBA: 28-30. ay. Gant -
licita, 17100 Saintes. Té!.: 46 93 45 88 
NASA: ZAC Beaulieu, rue (lu 1 8 juin, 
17138 Pulboreau. Té!, :46 67  2456 
TANDY ETS HUMEAC: 3. rue des 
Bain,. 72(8) Rosan. 'lé!. - 40 05 60 88 
TANDY ETS PINEAU : 26. rue TouF 
faire.73(8) Roclieioii. Tél, - 469904 1 5 
TANDY LOISIR ELECT: Centra etal 
Quatranes. route de la Rochelle. 17300 
Rochc korl ]el. 46 99 1h)!! 
21 
ACI INFORM Al'IQUE: 7. bd Cléiiien' 
eeau. 21(8%) Dijon. Tél. NO 73 52 4)) 
FNAC :24. rue du Bourg, 21036 Dijon (e. 
dcx. Té!, : 80 30 II 30 
TANDY: Centre cia! (irandMarché, rue 
ties Echoppes. 2110$! Quéiigny'!es Di;on. 

'Iél. ' 90460669 
22 
GAMMA EI.EUI R( )NIQL Il: 1. tue 
Saiiii Bentiit, 220(8) Saut) Riieue le]. 
96 3,1 18) 85 
TANDY : Galerie marchandé, educe cial 
kills e, 220(8) Sana- )lnicuc, 'lél 	96 7.4 
((4 55 
LAND SONO ('14 M(.SI(' :5, iue l'aul' 
Langes ni. 22418)1 aruba lie I e! - :9631  33 
88 
24 
AU( 'HAN: Lieu dit "l.a Cropic". 24430 
Macsac sut 'Isle, le! . 53 04 'iS 75 
25 
NASA ('enlie cial ('hâtcaufai ine. route 
dc l)t'tle. 25000 Besançon. 'lé!. Si 52 26 

PROFORMA
03  

 PSI :22. avenue Carnet. 
25000 llesançon. lé! - : 81 81 45 19 
'FA N I)Y : Il. rue Baiiaui. 25(88) Besan-
con. lél. : 81 81 45 19 
MICRO ALPHA SOFT: 31. avenue des 
All tés. 252(8.) Monibél la 'ti le! 	81 95 Ii) 
10 
IANI) : Centre cial Carrefour, 25048 
Besançon. 'Fél, : 81 80 95 82 
26 
DIA: 4. l u,: Jouberi. 261 (8.) Valence, 'le!. 
75 -14 21 27 
NASA: Centre ei,il le rodent, 26(88) Va 
lence, 'l'éI. : 75 i5 95 92 
(.'EN'FALRI INE()RSI1VFIQUE: 2. rue 
Diane - dc Pouler,. 262)15 Moitié! t mar. 
lé!. '755! 2)) 10 
27 
I)ROI, HE'l :34, rue du Drousel. 2704)4) 
Es I-eul, 1'ël . : 32 39 15 88 
NASA Cap ('act ,Nc,nrnamtlic. 270181 
Es- ceux Id.12 31 7 17 
ASSELEC: Zr. I, rue \iuutidt,. Op 1900. 
271)19 lis ieus. lél. 	32 28 .10 I)) 
LA COMlANIW EI.ECTRONIQUE : 

7, rue des Puras. 2792)) Santt -Pierre 'de -
Bai! leu!, IeL 12 64 63 62 
28 
JEAN LEGUE: I)). rue Noe!-Ba!lay. 
28)8 8) C!iarireu.Té!. . 37 2117 17 
NASA: 19, tire du Bois'Meiain. 28)88) 
Ch.t r1 u e,. 'lé!, : 37 21 28 28 
29 
('HIPOKAZ : N . me Jean-Marie le Bris. 
29)88)110e'). lél. 95 461)2 85 
KA1PER INFORMATIQUE: 5. rue 
Get'i'ge Sai d. 292)8) llresi. I e!. .98 46 41 

\IA,JUS('Cl.E INFORMA'I'IQUE :129, 
rue Jean irnires, 2921$1s B rest, 'lél. : 98 5)) 
39 23 
30 
TANDY: 130 132. route ilAviuiti, 
3)8)0)1 Ninies. Té!, : 66 27 14 18 
'IANI)\' : 38, bd (Jainbetia. 3)88%) Nitites 
Tél. : 66679! 91 
31 

ltrtuunenade des Capitouls, 310(1(1 
Toulouse lél.. 1)) 2.1 11 1)8 
MICRO 1)111-L SION : 4.3. bd Cannot, 
31)1(11) 'loulouse 1 e: 61 22 81 17 
OMEGA EI.E("[RONIQUE : 20. rue 
Slatahuart, .',1000 I'ouilutuse.  
P1XISOI']' : I. rue de Melt. 31)8)0 'lou' 
louse. lé!. : (t! 23 48 02 
TANDY: 13-15. allée Verdier. .11)881 Thu 
louse. lér. : 61 53 94 28 

120 route de Sevsse, 300(83 Toulouse. 
lél. : 61 40 64 57 
UI:TI \I A: place (lu capitok. 35, rue du 
iutur, 11)8%) Thutouse, lél. : 27 1)4 38 
'fA N DY : Centre cial Cane bun. ionic 
d'1:spaiie . 31!20'l'int!tuuse. 'lél. :6! 767(1 
4)) 
TANDY IA SOLUTION: 8. place de la 
Pais, .116)8) Mure. Id. : 6! 56 84 41 
32 
MI('ROI)IS SARl.: 2. rue let. avenue 

set. 32)8))) Auch. 'l é). : 62 63 5114 
33 
,A'I'IB : 	119, c'tturs d'A!sacc-I ,t,irainc .  

33(8%) Boideaux. lél, :56 52 52 16 
At ('HAN : Quartier du Lac. 33000 Our-
dciuu\ I CI ' So 43 44 II)) 
,(:( 'hAN : Qiu.inuer de I 'l-It'ttel.rle -Ville, 
1,1) I) I) I Bou'dcimx.T é!. : 56 93 lI I 60 
('R.AZ' EDDIE: 24. rue Saint-Réiut. 
33)88) Itutucle,uux. 'l é!. - 56 -44 40 12 
I"N A( ' : ( cl il t e S.11111 ( ')urustolv ..131)1%) 
Bordeaux. lé). '9) sI IS .13 
L'ONDE MAR I F [.NIE 
INl"ORIA'i'IQt. l' : 257. lire J:iulaiu1uc, 
33)8))) Btrdcau.s. '[é! : 56 24 05 34 
t.i I t) : IN.  tl,icv' Pe> Bei land. 13 )88) Ik,r 
d'rtui.s lél. 56 44 (si 85 
PHILIPPE ELE(l'RONIQUE : Is. 
('11(115 (Id' )'\ugt)uiu )t.' ,. 1,1(88.) Bc,idcaux. 
lé!. : 56 91 1)4 64 
TANDY: 71 , rue tic la l'otidaudgege. 
3,1)11%) Bitideau,'c. 'lé!, : 56 81 65 10 
'IANDY: 2. avenue 1 Iners.. 3 31(8) Bor 
deaux. l'él. : 56 146 75 25 
'IANDY STI' S,AI)EM : Centre cial de 
Beguey, 33410('adillae, 'lé!. '..56 02 1495 
i'..\ N i)\' : ('entre cial ('ontilleull_33500 Lu- 

!su,uruue. 	',.47 25 12 71 
IANDY: 9. rue Dukoul, 336(8) l'essruc. 
bel. : 56451)443 
TANDY: ai enue de la Marne. les Ar-
crudes !.)esui, 337)8) Mérigutac, Tél. :5624 
II 83 
34 
( 'O( 'ONt -I : Centre cial le I'rtangle. 
1,1)8))) Nluuiuipe!liei. l'él, : 67 58 58 88 
\I I ( - R( )Pt CE:  I 5. cours Gauiibeita. 
(4000 1ccuuq )v l)uer. 'lél, : 67 92 58 53 
I'( ' SOF'l : 12. rue ( 'aduilhttui, Op 1026. 
34)836 \)c.uulpcllier cedex I. lc!, .67 92 91) 
9)) 
EN A( ' : ('euh e PIs gurite, 131) WK. 34041 
Montpellier ( 'edex. 'lé! - 67 64 14 0(1 
IAN DY I'LISSAN('E 7 SARI.: 27. rue 
1, sol - b hugo. 34201) Sete, lé). - 67 46 IS 

NASA: ZAC' du I"enoulllel. 34470 Pc-
roI, i'éI, : 67 50 02 49 
IANDY: 14. ioenue Jeaiu'Muauliui, 345)8) 

lle,ueis, l'él, , 67 31 37 65 
I ,'\NDY: .16. avenue Blanqut .146)8) Be 
darieux. '!'él. : 67 95 (X) 36 
TANDY: ('entre cial Trifoiiiaine. 3498( ) 
Sad) Clément. lél. :67 61 01 56 
ENAC : Centre Colombia, 35000 Rennes. 

Fél. ' 99 31 79 79 
35 
\ll(.'R() U: 16. rue Fossés.35(X)0 Rennes. 
lél, - 9t) (1 7111 
TANDY: Centre cial Intennarelté, route 
de Saint-Malo, 353(8) l'ougère. Tél. : 99 
1)4 14 21 
37 

.AL (;I;OIS EI,E( 'I'RONIQL E>:35. rue 
iu ,ucuck,iu .17(8%) 'I uuuus. leI. 	47 3'! 53 (sI 

I_1M: Centre cial (.',as. .17 1 70 C)iauuubrav - 
les louis lél. :-17 27 291)0 
NASA: ('euuiu'c cml ('haiiihiav 11.1717)) 

'lu:uuuubra'. - les-louis. 'l'éI. :47 28 21 (1) 

IANDY ESI'A('E IoM: Route de 'lnuus, 
3/5(8) (inouu I il. - 471)) 17 17 
311 
BY iNFORMAI 11)1 E: 25, lire I )e,iieru-
Rocheieuii, 15(%$)( tieuu,ublc 
(O('ONL 1:5, c,uurs Bernai. 38(88) (ii-e' 
noble. lé). - 765)19941 
'IANI)Y : Centre cial St-llubert .381)8)) 
l'lsle'd'Abeaiu, I'd. : 74 27 10 24 
.NASA: Galénue uiiarc)iaiide Continent. 
3812)) S:uuni'Egrese, I'd. : 767545 51) 
NASA : ('entre cial Espace Counboire. 
3513(1 Eeluiru.tlles. '[é). : 76 .13 34 51 
IA NDY : ('entre cial I-space ('irurihitire. 
.181,11) licltirtulles, rél, . 76 40 02 74 
TANDY: ('entre cial la bauc'ouiuruéic', 
n" IsO, Pour Cairiiuiue .1517!) Scsssiuici')-',u' 
ii,ei. 'lé) 	764V-165-1 
IANI)\ E1,E('I'RON' IQI*E E11.U1-
SIR: (crud' de I !:1K'riuuu 382)8) Vueuuuue 
IeL 74 SI 93 4-1 
MICRO AVENIR: 2. iseuitue (iettugcs. 
Flier. 9)500 Vi u oui lei. 76 6i 72 55 
39 

(;ERMONI) SA : 2 iv C)1UC Eisenhower, 
39 I)$) I)olc 
40 
IANDY M I',(;..'A'AI'l :15, rue Léon-des' 
I ..tiidi's, 4)1) (% ),  \-1,uri le Marsaur, Tél, :58 
0621 71) 

41 
El'S PHILIPPE' DENIS: 22-56 avenue 
(iérar (i r) ' 'y vii t , 4111x) Vc-iiilôiiie, 'I till. : 54 
7') 1)2 87 
42 
%L('IIAN : rue Alex rint)re'Ptiurcel - 
i, t,- tliue Il. 42(8%) Saitui-Iilieniie. '131, :7757 
/1 lu)) 

FRANCE DISQI 1-ATE: 24, rue de la 
République, 42)1)))) Saint-Iilieiilie, 'I é). 
77 21 20 28 
NASA: 32. rue des Rodreues. Moiithieu, 
42i#$) Saint litreuine, 'I'éI, : 77 34 1985 
IANDY: 8. rue (iauiu(x-Iia. 42(88) Saint' 
I.iiieuuuue. '[cl : 77 ;7 78 21 
I'Ii,A'l' iNl-'(>RMA'l'IQLI' 
EIfl(',A'I'l -'E : St- Al)ioliiiard. 4241)) Pc-
)uussuui. I'd. : 74 8 7 33 47 
\L:('Fl,N : %l i niraie b . 42390 Villars. 
lél ' 7 7 43 52 1))) 
43 
I)I- I ROI l FOL RNEL 
INFORMATIQUE: 14. ,is- ellue Focli, 
430(x) I.e )'u 	lél. . 71 ))&) 49 ))7 
KI DIFFUSI ON : cb)eulrliu de la Vierge. 
4326)) Situ Pierre Fvuu,ic. Tu/I, : 7157 67 

44 
INI'ORMA'l IQ( .:I-: BAS(:() 
I.ANI).AISi' : 7 1 , hd c)'ttttusse/,, 441X8) 
Mu.iii \-1,u, s,iui. 'l'él, ' 511116 (13 48 
1I(.'I'B)NAL:I'E : 9, nLie 1.4vti)-de-Sltiiii' 

blcd,ui , .141 8 I) I Naiuies, 'lé), : 4(1 6903 )3 58 
'iANI)Y : .1, rite I-dire. 44(8%) Nantes. 
lél. : 4)) 35 77 (t ) 

.t('I I A N : r ne d, la Jiuiiaie. 4423)) St.-
Sébt'-oeuu s/L,ouie. '[él, : 4)) 190 13 13 
IANi)' : ('euulie cial Leclerc, 444(8) 
kc,c 'Ii) :4075-1027  
AUUII.AN : Route iile47I,445701 rignac. 
leI, . all 9)141)40 

TANDY: Centre cirt! Auchan, 44570 in' 
gnu-, l é!. : 40 90 3)1 96 
Al. ('hAN 
Route de Vannes, 448(4(1 Saint-Herblain. 
'Id. : 40 10 13 13 
45 
FN AC: !6, rue de la République. 45)88) 
()u'kans. lé! .. 38 53 0)1)) 
Al (' 1 L\ N : Rue rIe la Mttuehetière,45144) 
Satiri -ic:uiu -bu -Ruelle. 'l'él. : 38 88 02 58 

LI Ingies, 23. rite de la Mouche-
lere. 4514)) Saint Jeauu-de-la -Ruelle, 'I'd. 
35 '1,1 II 83 
NASA: ('crane vial Auchan. 45140 Sain)' 
Jerucle la-Ruelle Tél : 3843 51 2)1 
At ('hAN ' A v enue (le Verdun. 4516)) 
Olives. i'd. : 35 0604 35 
'IAND SARI. SEMEI,EC: 48. rue 
Je:uur J;turi,'s. 452(8) Mttuuiti gus. Tél. '38 85 
74 14 
46 
BI RI- Al,' SYS'I'EM 46: Regtrurd. 46)88) 
(',uIic,rs lei, , )rS 15 1.! 14 
47 
LNI)\ F:'I-S ,JL LIEN: I, cours du 4-
juuillet, 47)8%) Ageru I vO. , 53 (Os 55 64 
TANDY: 24. rite dc la ( 't li) veuii ion. 473)8) 

il leitv'utt e sur- Loi, réL 53 4)) 29 8)) 
49 
NASA: (*L,iitic cia l des h uIles, 4( X 8%) An-
gels. 1771. .41 86 Il (91 
TAND) : ('lice Herault. 4900 ) Angers. 
'lél. . 41 88 12 82 
TEMPS X: 17 bis, place Mt1ière, 49(88) 
.'\uugcis. 'l é). - -41 87 58 72 
PEEK AND POKE: : It). place de la Ré. 
pitlrlique. -191)8) Angers. Té), :41 86 15X9 
TANDY: ('cuIre cia! Continent. 493(X) 
('llu'u)e). '1771. : 41 58 07 61 
50 
NASA: 12. avvilire de Paris, 50000 Cher  
bourg. 'I'éI. : 33 2052 52 

('eutlre cial du Cotentin Bp 
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21. 5047(1 La Glacerie. Tél. : 33 44 43 44 
51 
CLE DE SOL: 2. rue de l'litape. 511(0 
rcinu. Tél. : 26 88 42 90 
DOI'B1.F A DISTRIBUTION : 80- ave-
nue Iaons.51I(N)Rcims. Tél. :2641)03((4 
LOGIMICRO: 2. ay. de Laon. 5I100 
Reims. Té I.: 2647 44 1.1 
52 
BOL0'1 GEOFFRIN: 53. rue Aristide-
Briand. 521(8) Joinville. Tél. : 25 94 14 99 
53 
MIL: 24, rue in l'ont-de-Mayenne. 
5 30(8) Laval. 	-(3  4 3 -19 08 25 
54 
ELECTRONIC LOISIRS: 66, rue du 
Mont-Désert. 540)8) Nancy. Tél. :834108  
84 
NASA: Centre cial Saint-Sébastien. 
54(010 Nancy. Tél.: 83 35 7092 
TANDY: 19 bis, rue de Serre. 540(X) Nan-
cv. Tél.: 83 37 27 2(1 
7ANDY: ('entre cial Saint-Sébastien. Bp 
165. 541)X) Nancy. Tél. : 83 37 02 29 
TANDY STE. STEM: 188. avenue 
(lande-1) lenud, 547(8) Pont-à-Mousson. 
Tél. 83 ti3 I8 50 
56 
L'ORDINATEUR 56: 38. bd de la Paix. 
561)8) Vannes. Tél. : 97 42 52 2(1 
TANDY: IIS. cours de la Bove. 561(8) Lo-
rient. Tél.: 97 21 49 Ill 
57 
FNAC: Centre Saint-Jacques. 57(8X1 
Metz. Tél. : 87 38 34 21 
GRYCHTA FRERES : 1-5. rue de la Fun-
aine. 57008) Met,. Tél. : 87 36 09 18 
7"A`DY: 44. rue Haute-Scille, 579( fl) 
Metz. Tél.: 87 75 32 54 
AUCHAN: voie Romaine Bp 313, 57213 
Setoecou r Cedex. Tél. : 87 34 56 56 
58 
MICROLOFT: 23. rue du Rempart. 
58(00 Nevers. Tél. : 86 57 37 77 
58 
NASA: 1. rue pioche. 580081 Nevers. Tél. : 
8621 5040 
TANDY: Centre cial Carrefour. route de 
Fourchantbault. 58000 Nevers-Many. 
Tél. : 86 57 23 22 
59 
WA: RN 549. Cerfontaine, 59680. 
l.\.(': 9• place du Général-de-Gaulle. 
59(8)1 Lille. Tél.: 20 30 72 30 
TAM SC AL1.: 11)5, rue Léon-Gambetta. 
59000 Lille. Tél. : 20 57 18 SI 
ULTIMA: 72-74. rue dc Paris. 59(100 
Lille. Tél, : 20 4209 09 
TANDY: 139, rue Gantbeua. 590881 Lille. 
Tél.: 20 57 01 05 
TANDY: Résidence Châteaubriand. 7(1, 
route de Douai. 59(8)0 Lille. Tél. : 20 52 
0047 
7ANDY: 162, avenue de Dunkerque. 
59(8X) Lille. Tél. : 2(192 17 50 
TANDY: Centre cial 2(8K), bd Gambetta. 
591(10 Roubaix. Tél. : 20 73 5(148 
ACCHAN : Rue Pierre-Cartuau. 59115 
Leers. Tél.: 20 75 33 04 
TANDY. C'entre cial de Chambourcy. Ga-
lerie Marchande. 59115 Leers. Tél. : 20 82 
91 49 
'ANDY: Centre cial Carrefour. 59128 
Flers. Tél. : 27 98 23 23 
AUCHAN: Route nie 45. 59140 Anzin. 
Tél. : 27 46 86 54 
MICRO COMPUTER SERVICE: 24, 
rue du Louis-Lemaire. 59140 Dunkerque. 
Tél. : 28 63 00 10 
NASA: 98-102. bd Alexandre-I11. 59140 
Dunkerque. Tél. : 26 63 89 77 
AUCHAN : 2. rue Jean-laurés. 59161 Es-
caudoeuvre'. Tél.: 27 81 66 (8) 
TANDY GRAND BAZAR: 19. rue Ber-
ntom illc. 59165 Au1e.rehicourt. Tél. : 27 
92 53 46 
AUCHAN: Boulevard d'Halluin, 59223 
Ronq. Tél. : 21) 94 92 00 
TANDY: Centre ciel Continent. 59290 
Wasquehal. Tél. 20 98 511 90 

ALCHAN : 2, place du Général -Thomtes. 
593(81 Valenciennes. Tél. : 27 33 58 77 
Al CHAN : Centre cial Les Géants - route 
ide 352. 59320 Haubourdin. Tél. : 20 92 
92 33 
TANDY RS ELECTRONIC: 17, rue des 
('haudronniers, 594(8) Cambrai. Tél. : 27 
83 31 16 
NASA: Centre cial Petite-Foret, 594111 
Anzin. Tél. : 27 29 36 90 
"CANDY: Centre cial Saint-Pol-Jardin. 
59430 Saint-Pol-sur-Mer. Tél. : 28 60 34 
95 
AI:CIIAN : Centre cial (nob, 59650 Vil-
encuve-d 'Asy. Tél. : 20 67 62 22 
DIGIT CENTER: Centre cial v2,59651( 
Villenc ove-d' Ascy. "Iél.: 20 47 44 23 
NASA: Cente cial Villeneuve 2. 59650 
Villeneuve-d'Ascq. Tél. : 21 91 47 85 
AUCHAN: Départementale 121, 59720 
Luuvroil. I'él. : 27 649081 
1 A N DY : Centre cial Auchan. 59720 Lou-
vruil. Tél. : 27 6i 45 45 
AL'CHAN : Route nie 40, 59760 Grande-
Stnthe. Tél. : 28 27 99 89 
IDEM INFORMATIQUE: I. rue du 
Plu. 59800 Lille 
M1CROI'LCI•:: I. rue du Plat. 59800 
Lille. Tél.: 20 3(1 63 39 
6)) 
NASA: 23. rue Saint-Corneille, 6020(1 
Cumpü•gnc. Tél. : 44 86 00 02 
T'ANDY : Centre cial C'reil-Sud. route nie 
16, 60740 Saint-Maximin. Tél. : 44 26 17 
(16 
62 
TANDY FTS TRENELEC : 10. rite de la 
"Taillerie-entre-Deux-Places, 62(811 Arras. 
Tél. : 21 51 17 14 
NASA: Centre cial Continent. 62100 Ca-
lais. Tél.: 21 34 9077 
AUCHAN : Route tile 42. 622(8) Hou-
logtte-S I -Martin. Tél.: 21 92 06 (H) 
NASA: 25-27, rue de Thiers. 622(8) Bou-
logne-sur-Mer. l"él.: 21 83 14 15 
TANDY: Centre cial Auchan• route nie 
42, 62200 Boulogne-St-Martin. Tél. : 21 
80(8(50 
LENS MICRO INFORMACI"IQUE : 96. 
avenue Alfred-Masq. 62300 Lcns. 'l'él. 
21 287244 
TANDY: 22-24, rue de la Paix, 62300 
Lens. Tél. : 21 286(1 36 
AUCHAN: Centre cial La Rotonde - rue 
Dr-Dhenin.624(8) Bethune. Tél. :216828 
28 
EIS. TRUFFIN: 165. rue Sadi-Carnot. 
62400 Béthune. Tél.: 21 68 29 39 
NASA: Centre cial La Rotonde. 624181 
Béthune. Tél. : 21 56 98 10 
TANDY: ('entre cial La Rotonde. 6241)) 
Béthune. 'I el. : 21 56 59 88 
MICROGICIEI.: ? place Pierre-Bon-
honmte. 625(8) St-'Ponter. Tél. : 21 93 67 
99 
NASA: ('entre cial Auchan. 62900 
Noyelles-Godault. Tél.: 21 49 77 01 
AUCHAN: Route nie 43. 62950 
Novelles-Godault. Tél. : 21 21) 36 36 
TANDY: Centre rial Auchan, route nie 
43. 62950 Noyelles-Godault. Tél. : 21 75 
4638 
63 
FNAC: Centre Jaude. 63(8X1 C'lennunt-
Ferrand. Tél. : 73 93 22 (X) 
TANDY : 18 hiss rue André-Moinier, 
63(8X) Clermont-Ferrand. Tél. : 73 31 13 
9(1 
TANDY: Centre ciel Mammouth, 6317(1 
Aubière. "L"él.: 73 27 48 60 
64 
BASE 4: II. rue Saistonzets 640(8) Pau. 
Tél.: 59 83 78 79 
NASA : 2. bd Connistattdaist-Mouchutte. 
6418X) Pau. Tél. : 59 30 64 66 
TANDY: 13. rue ('assitt, 64((8) Pau. Tél. 
59 8003 73 
TANDY: Centre cial Carrefour, route nie 
117. 64231) LesCar. Tél. : 59 92 1855 
BASE 4: ('entre cial Bah 2. 646(8) An 

glet. Tél.: 59 52 14 08 
TANDY: Centre cial Bah. 2. rue Jean-
Léon-Laporte. 646(1) Anglet. Tél. -..5963  
52 76 
65 
BASE 4: 57, bd Lacaussade, 65(8%) 
'Parle.. Tél. : 62 51 36 13 
NASA : I • avenue Benrand-Barière. 
650(10 Tarbes. Tél.: 62 51 21 21 
T'ANDY: 70. rue du Maréchal-Foch. 
65(881 Tartre~. "fél.: 62 51 12 33 
66 
NASA : 20. cours Laiare-IScaguel, 660(8) 
Perpignan. Tél.: 68 34 07 62 
TANDY: Centre cial Auchan, route dc 
Perthuis. 66000 Perpignan. Tél. : 685660 
76 
AUCHAN : route tile 9 -Mas (lalté. 66028  
Perpignan. 'l'él.: 68 54 22 55 
67 
FNAC : 22. place Kléber, 67000 Stras-
bourg. Tél. : 88 22 03 39 
NASA: place de l'ilonmte-de-Fer, 67000 
Stranhourg. Tél. : 88 22 34 (X) 
TANDY: I• rite de Zurich. 67(881 Stras-
bourg. Tél.: 88 35 05 44 
AUCIIAN: C'entre cial Ilaute-Pierre. 
6720) Strasbourg. Tél. : 88 26 26 26 
"('ANDY : 2. rue Poincaré, 67300 Schiltig-
heint. Tél. : 88 83 62 18 
TANDY: 136• Grand-Rue, 675(X) Hague-
nau. Tél. : 88 73 (8) 48 
TANDY: 2. route de Colmar, 67600 Se-
lestat. Tél.: 89 92 21 34 
68 
FNAC: I, Grand-Rue, 680(81 Colmar. 
Tél.: 89 23 32 12 
NASA :, 75, rue Franklin. 681110 :Mul-
house. Tél. : 89 59 89 89 
TANDY : Centre ciai Euromarché, lie Na-
poléon. a%. Fribourg. 68(0O Mulhouse. 
Tél. : 89 61 80 K6 
FNAC : 54- rue du Sauvage. 6820) Mul-
house. Tél. : 89 56 33 55 
TANDY: Drugstore Eg1iisger. place de 
(Eglise. 68310 Wittelshettn. Tél. : 99 55 
1398 
69 
GAMES: Centre tial Lyon I.a-Part-Dieu. 
69(8%) L',un. Té). : 78 62 70 30 
GENER U.: 39-41, rue Paul-C'henavard• 
6918)1 L.yun, Tél. : 72 ((09696 
'('ANDY: 154• bd Croix-Rousse. 69(8)1 
Lyon. -rél.: 78 27 72 68 
FNAC': 85• rue de la République. 69(8)2 
(.yon. Tél.: 78 42 26 49 
NASA: 26. rue Grenette. 69002 Lyon, 
Tél.: 78 42 99 79 
TANDY: II. rue de Brest. 691812 Lyon. 
Tél.: 78393426 
TANDY: Il. quai Augagneur. 69(8)2 
Lyon. Tél. 78 95 37 13 
TANDY: 299. cours Enule-Lola, 69100 
Villeurbanne, Tél. : 78 94 29 I9 
TANDY: 4. cours Tolstol. 691(%) Villeur-
banne. 'l'él.: 78 03 08 30 
'tANDY : 208. avenue Jean-Jaurès, 69100 
Decinus-Chardicu, Tél. : 72 02 12 42 
NASA: ('cuite cial (lu Grand-Vire. I ay. 
(Jahrtel-Péri.69l20 Vaulx -cri-Vélin. tél. 
72 1)4 54 14 
NASA: Centre cial Le Pétrollier. 6913)) 
Ecully. Tél.: 78 33 68 01 
AUCHAN: Avenue Gabriel-Péri. 69200 
Vaulx -en-Velin. Tél. : 78 8(169 45 
NASA : Centre cial Saitut-Genis 2. les 
Basses Batelles. 69230 Saint-Gerais-La 
cal. t'él.: 78 5643 35 
TANDY: Centre cial Saint-Genis 2. TOI. 
route de Vouries, 69230 Saint-Genic. 
Tél.: 78 56 61 12 
(ANDY: 245, route nationale. 694(X) Vil 
lefronche.sur-Sa5rne. Tél. : 74 6008 39 
TANDY: Centre cial de la Gier. Voie ex-  
press c47/h2.697000isurs. "I'él.:7224(8  
13 
AUCHAN: ZAC du Champ-du-Pont. 
698(x) Lyon-Saint-Priest.'Cél.:7841 XI 18 
71 
MICRO & ROBOTS: 15. rue Fructidor.  

71100 Chalon-sur-Saône. Tél. : 85 93 34 
82 
T'ANUY : Centre coil de la Thalie, ay. de. 
Poilus d'Orient. 71 I(1(1 ('halon-sur-Satine. 
Tél.: 85 43 3() 06 
72 
AUCHAN : Route tile 1311. 726511 La Cha-
pelle-Suint-Auhin. Tél.: 43 24 68 (10 
TANDY : Centre cial Auchan. 72651) Le 
Mans. Tél.: 43 28 44 72 
73 
NASA: ('entre cial l-e Galion, rue Cen-
trale-Bassens, 73(88) Chambery. Tél. : 79 
7() 53 33 
IANDY : 166. cours Roissard. 73(8%) 
Chambéry. Tél. : 79 86 08 88 
74 
FNAC : IS. rue Sontnteiller, 74(8.X) Anne-
cv. Tél.: 5(1 5I 72 32 
NASA : 19, rue Sontrneiller. 74(8X) Anne-
cy. Tél. : 5(1 5I 47 22 
BOOMERANG : 91• chemin du Péri-
metre. Hp 585, 74054 Annecy cedex. Tél. 
5))276312 
AUCHAN :/,1 dc la M:mdallaz - Epagny, 
74330 La Balme de Sillingy. Tél. : 50 22 
2988 
TANDY: Centre cial Auchan Cellule 36, 
74330 Epagny. Tél. : 50 22 34 46 
76 
FNAC: 39. rue Écuyère. 76(88) Rouen. 
Tél. : 35 71 82 92 
NASA: 41-43, rue des Caristes. 76000 
Rouen. Tél.: 35 07 07 07 
NASA: ay. de Caen, 76(XX) Rouen. Tél. : 
35039515 
'IANDY: 1(4• rue Jeanne-d'Arc, 760(8) 
Rouen 'l'él.: 35 88 72 12 
"DANDY: 6• place (lu Général-de-Gaulle. 
761711 Lillebonne. Tél. : 35 39 39 91 
NASA : C'entre cial Val-Drucl. 762(X) 
Dieppe. l'el.: 35 82 99 84 
IANI)Y :Centre tial Mesnil-Roux. 76360 
Barentin. Tél. : 35 91 00 71 
(ANDY: 45, avenue René-Coty, 7660)) 
I.e I las ru. T-él.: 35 21 68 58 
AL CHAN: ZAC du Mont-Gaillard, 
76620 Le Havre. 'l'ét.: 35 46 47 47 
79 
TANDY: Galerie Marchande. 79130 
`iurt-C'hauray. Tél. : 49 08 24 99 
80 
I:ANDY: 18, rue Vergnaux, 80(88) 
Anucro. Fer. : 22 92 86 84 
SI 
DANDY: 35, ay. Teyssiers. 8101X) Albi. 
l él 	(u354 78 II 
('ANDY: 123 bis. bd Albert-I". 81100 
( asiles. Tél. 63 59 53 22 
TANDY GLOBE ELECTRONIC: 5. 
place OInrvhel. 8120(1 Mazamet. Tél. : 63 
61 71 62 
82 
TANDY: I5, place Prax-Paris. 82(10(1 
Montauban. Tél. 63 63 53 25 
83 
TANDY: 76. bd de Strasbourg, 830(80 
Toulon. 'tél. : 94 93 (16 00 
')ANDY : C'entre cial Continent. 8319001-
houles. Tél. : 94 06 06 05 
84 
AI rEL: 2. rue de l'Olivier, Les Halles, 
84(8%) Avignon. Tél. : 90 27 ((00") 
NASA: 16, rue du Vieux-Sextier. 84((8) 
Avignon. 'fél.: 90 85 82 10 
"1ANDY: 10, bd Saint-Ru)', 84(X8) Avi-
gnon. Tél.. 90 85 17 76 
Al CHAN : Centre ciel Mistral 7.84013 
Avignon. 'I'él.: 90 88 91 18 
AU CHAN: ZAC du Saint=l'runquet, 
141311 Le Pontet. 'tél. : 90 31 90 80 
85 
TANDY LEM ELEC'l'RON: 8, quai 
1-raeg uev i l le. 8510(1 Les Sa bIc s-d' Olonne. 
IAL 51 21 31 61 
86 
NASA : Place du Marché, Notre-Daine la 
Grande. 86(88) Poitier. Tél. :4941 63 40 
87 
(ANDY: 29. rue Haute-Vienne, 1(7000 
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Limoees. Tél. : 55 34 25 64 
TANDY: Centre cial Carrefour. route de 
Toulouse. 87220 Feytiat. Tél. : 55 06 96 82 
88 
TANDY: Centre cial Saint-Nicolas, 
88004) Epinal. Tél. : 29 35 23 23 
89 
'('ANDY: Centre cial Mammouth, 8900(1 
Auxerre. Tél. : 84 46 53 55 
90 
FNAC : 6. rue des Capucins. 9(888) Bel-
fort. Tél. : 84 21 (10 15 
NASA :52, tbg-de-(rance, 90000 Belfun. 
Té).: 84 28 38 21 
TANDY: 5. ay. Twilson, 9(888) Belfort. 
Tél.: 84 21 47 25 
97 
TANDY: Bp 4292, 975(4) Saint-Pierre-et-
Miyuclon. Tél. : 508 41 31 23 

BOtTIQUES EN SUISSE 

DYNAMIC COMPUTER: 5. rue Gu-
temberg, 1201 Genève. Tél. : (19 411 22 
44 4(1 17 
VAGOCDS: Jeanne-d'Arc. 1837 Châ-
teau-d'Ocx, Suisse. Tél. : 119 41 1 29 458 
42 

VENTE PAR CORRESPONDANCE, 

ACE :4l,rue  Pelleport, 75020 Paria Tél : 
(1) 45 38 77 77 
AGORA : 4. rue Nouvelle. 95290 l'Isle-
Adam. Tél :11)34695660  
AXORDI VPC : Route Nationale. 59680 
Clertontaine. Tél : 27 65 86 II 
C.C.M. : 37, rue des Mathurin,. 75008 Pa-
ris. Tél : (I) 4(1 )6 0.i 02 
CENTURY SOFT : 8 rue de l'Épargne. 
BP 454, 1(3(1(8) Moulin,. Tél : 76 46 20 48 
COCONUT VPC : 13, bd Voltaire, 75(111 
Paris. Tél : 11) 43 38 79 65 
DLCHE l' COMPUTERS : 51. Saint-
(ieur c, Road. N1'6 5 l.a Chepstow. Tél : 
1944 291 257 80 
EUROTECHNIQUE : rue Fernand-liol-
week. 21100 Dijon. 
.IESSICO : BP 693. 06012 Nice Cedex. 
Tél :93516130 
LE GUIDE DES BPM : Boite Postale 00, 
599111 Bonduec. Tél : 20 37 (Nl I() 
SCANNERS'S : BP 126. 13351 Marseille 
Cedex 5. Tél : 9134 34 94 
SOF1AGE : BP 35. 62101 Calais Cedex. 
Tél : 21 36 37 71 
SOLEIL. INFORMATIQL:l•:: BP 2, 
2-113O Prigonrieux 
STARSOFT : BP 20. 94141 Alfortville. 
Tél : (1) 4.96 57 93 
TOP GAMES ATLANTIC : BP 94. 
44380 Pornichet 
VALERMIKE : 206, rue Lafayette. 
7501O Paris. Tél :11) 48 03 33 II 

St PPORTS (DISQUETTES 
El' CASSE')"l'ES) 

3M : bd de l'Oise. 951816 Cergy-Pontoise 
Cedex. Tél : (1I 3(1 31 61 61 
AGFA GEVAERT : 8, rue Ampère. 
78054 St-Quentin-en-Yvelines. Tél : (I) 
30 43 95 (N) 
BASF : 140. rue Jules-Guesde. 923043 Le-
vallois-Perret. Tél :11) 47 30 55 18) 

JVC : LI. 2, rue Ampère. BP 125, 95500 
Gonesse. Tél :11) 39 87 36 ()n 

KODAK : 26, rue Villiot, 75(8)9 Paris. 
Tél :1 1 4O 01 30 (X) 
MEMOREX : 3, rue Maurice Ravel, 
9231X1 Levallois-Perret. Tél : (1) d7 39 32 
75 
MITSUBISHI : 65, ay. de Colmar, Tour 
Albert 1, 925(8) Rueil-Malmaison. Tél : 
(II 470878(x) 
SONY : 15, rue Floréal. 75017 Paris. Tél : 
(I) 41) 87 30 (X) 
7•UK : 15. rue de Villeneuve. Silic. 94563 
Rungis. Tél : (1) 46 87 36 67 
VERBA7'IM : 33. rue Faidherbe. 75O11 
Paris. Tél : (1) 43 56 22  22.  

SERVICE APRES-VENTE 

AITEL : Bastide Blanche, Evolic D5, 
13127 Vitrolles. Tél : 42 79 61 20 
AITEL : LI des Courtine, 84(88) Avi-
gnon. Tél : 90 86 24 45 
ALTITI I)E 21 : 161, rue (le Charonne. 
BP 255. 75524 Paris Cedex 11. Tél : (1) 43 
56 05 50 
CHIPOKA"L : 107. rue de la Tombe-ls-
soire, 75014 Parisl. Tél : 1) 43 21 51 00 
MIS : 17, bd Nev, 7501 S Paris. Tél :11) 40 
3)3 36 34 
ORDINATEUR EXPRESS : 3. rue l'e-
louze. 75(8)8 Paris. Tél : 11) 45 22 15 IS 
SIVEA : 27, bd des Batignolles, 7501)8 
PARISI. Tél :042 93 67 74 
TELCI : Chemin de Crève-Coeur. BI' 
157, 93204 Saint-Denis Cedex I. Tél ::1) 
48 29 63 35 

DISTRIBUTEURS 

ABC' SARI.: I:;. rue Fontaine-des-Prés. 
851118) Namur. Té! : 81 73 0099 

7.A de Counuhoeuf, 7, 
ay. du ("anada. BP 311), 91958 Les UlisCe-
dex. Tél : (1) 69 07 78 08 
ALMATEC : 19. rire des Parisiens, 926(X) 
Asnieres. Tél :11)479021  I 
ARFAN IN7'E;RtiA-1'!0NAL : 35, bd 
des Capucine,. 75(4)2 Paris. Tél : (I) 42 61 
6674 
ASAP : 2. a%. de. Chaumes, 781X0 Mon-
tigny-le-Bretonncux . Tél : (I 1 30 4 3 82 33 
ASN DIFFUSION: LI, I-a )laic-(Jrise(Ic, 
94470 Bui,.y-Saint-Légec 'fél : (1) 45 99 
22 
13. DE C. DISTRIBUTION : 9-II, rue 
(k'orge .F.ncsc+t, 94(8)8 ('réteil. Tél :11) 
42401))((5 
BANDAI : 119. rue Legendre. 75017 Pa-
ri>, 'lé!  : (11 )2 29 1117 
BG DIFFUSION : 16-18, rue de la 
Mouche. 6954(1 Irigiss: Tél : 78 5(1 58 52 
BUS PLUS :41. rue Barrault. 75013 Paris. 
Tél :11)45 80 05 66 
('1('1 : 95. nie de la Boétie, 75)00 Paris. 
CIEP : 102, rue Henri Barbusse, 95100 
Argenteuil. Tél :11) 39 47 29 29 
COMDIS : 4. chemin Chilly, 91160 
Longjumeau. Tél : (1) 64 48 59 80 
CONSEIL COMPUTER : 20-21, Cave-
lier-de-la-Salle, 7610O Rouen. Tél :35 63 
3606 
CTS FRANCE : Tél : 49 63 29 90 
DPMF : 321. ay. du Général-de-Gaulle, 
92141)4 'lamait. Tél : (1) 46 311 99 116 
ECUDIS : rue ),éon l'aviot, 695(8) Bron. 
Tél : 72 33 18 (18 
FORUM DISTRIBUTION : 22, nie du 
Pont Neal'. 75(811 PARIS. Tél : (1) 42 33 35 
16 
FOST : 28. rue Coriolis. 75012 Paris. 
Tél : (1)43449(144 

FRAME : 32, bis, rue  Vietor Hugo. 
928(X) Puteaux. Tél : (1) 47 72 77 77 
(;UILLEMOT' : BP 2,562(8) La Gacilly. 
Tél : 99 0)) 911 88 
INTERNATIONAL INNF,L,EC : 45, rue 
Délizy. ('cistre d"activité de l'Ourcq, 
93692 Pantin Cedex. Tél : (I) 48 91 (8) .14 
ISE CEGOS : Tour Amboise, 204. rond 
point (lu Pont-tie-Sèvres, 921(10 Boulogne. 
Tél: (04009 2828 
JSI : 89 his, rue de Charonton. 75012 l'a-
ris. 
JT DIFFUSION : 145, ay. de Malakoff, 
75116 Paris. Tél : 11) 45 01 74 5O 
LTI : 6. rue Médéric. 92110 Clichy. Tél 
(1)47314938 
METROLO(;8•; : 4, ay. Laurent-Ce(v. 
Tour d'ilsnières. 926(8) Asnières. l'éI :11) 
40868169 
MICROMANIA : BP 03, 06740 Châ-
teauncul. Tél : 93 42 57 12 
MICROMANIA : BP 114. 06560 Val-
bonne. Tél : 1)2 94 36 1X1 
MICROl'R(>SF; FRAN('M::22, rue Nor-
vins. 7501$ Paris. Tél :11) 42 57 60 (12 
MICROSOFT : LI de Courtahtruf,12, ay. 
Québec 519, 91940 Les Ulis Cedex. Tél : 
II) 69804640 
OMNILOGIC : Il. rue de ('ambras, hat. 
68. 75019 Pari,. Tél :111 40 05 28 (N) 
OPII IRA : Place J.-Benuond. Valbonne. 
PRESTSO1•"l' : 321-323, ay. Ch.-dc-
Gaulle, 921(8) ('lamas. Tél : (I) 46 31 97 
30 
RS INFORMATIQUE : 37 bis, ay. Gain-
botta. 75020 Paris. Tél : (I 1 43 49 2(,140 
RUN INFORMATIQUE : 62, rue Gé-
rard. 75013 Paris. Tél : (1) 45 81 5I 4-1 
TEKELEC AIRTRONIC : rue C.-Ver-
ncI.BP? 92315 Scare.Cedex.Tél :(1)45 
-4 75 35 
( 18180E-l' : 8-10. rue de Valnry . 931O(1 
Montreuil. Tél :(1)48576552 
IL NI.IKF:: 19-21. rue du 8-Mai-1945. 
1)4117 Arcueil ('edea. Tél : (I) 47 4(141 (N) 
VIDEO TECHNOLOGIE, : 19. rue Lui-
sant. 913111 \lune lhi•r',. Tél : (1) 69 (11 19 7(1 

EDITEURS 

Aoorjo,i : '. voir Boutique . s{v u/ie que 
crus nie: vous re?ix('?si!tl-r auprès de cotre 
revendeur. II .c''a,i;n .souv'ent de ni1s'y9re.+' dis-
pruiie5 ntr u'(1,5  <'unjtdc+rliellc.,. 
AB SOFT' : 27. rue Montevideo, 75016 
Pari.. Tél : Il 1 45 04 42 03 
ABLEX : )voir LIS Gall) 
AC( ESS SOFTWARE : (voir US Gold) 
ACCLAIM : (voir Boutiques) 
ACCOLADE : 55(1 S, Winchester Blid. 
suite 200. 95128 San Jose (LS SA). Tél 
(19-1) 408 985 1714) (voir L'hi Soft) 
AC('OI.A1)1U : 511. Lombard Road, 1-on-
don SW 11 ; 811 (GIS). Tél :119-44)71738  
1391 
AoS7S(()NW:4RE : 38 w 255 Ikerpath 
Road, 605111 IL Bataia (USA). Tél :119.1) 
312 879 899)) (Voir Boutiques) 
ACTIVISION : Black llouse, Manor 
Faret Road. Reading ((lB). Tél : 73 431 
1666 (voir Obi Soil) 
ADALOG : I I5, ay. du Maine, 75(114 Pa-
ris. 'I'd : (1) 43 22  44 50 
AEGIS I)I:VELOPMENr : (voir Cont-
puter) 
ALBIN MICHEL : 22. rue Huygens. 
75014 Paris. Tél : (I) 43 20 12 20 
ALDUS CORPORATION : (voir Ise 
(egos) 
ALLIGATA : 1. Orange Street, SI 4DW. 
SehetI is (d (GB). Tél :h9-44)742755796 
(voir Boutiques) 
AMMX : (voir Wings) 
.ANC() : 35. West Hill Road. DAI 2EL. 
Kent IUB). Tél : (19-441 32292 513 )voir 
Boutiques) 

ANDROMEDA : (voir Boutiques) 
ANTI(' : 424, Second Street, 94107 San 
Francia+, ('SA), Tél : 119-1) 415 957 08 
$0 I,,,ir I(s/.+2 diffusion) 
APPLICATION SYSTEME : 12, rue 
Edouard-Jacque.. 75014 Paris. Tél : (I 143 
355998 
APPLIED VISION : (voir Computer) 
ARCH\: : (voir Boutiques( 
.RGI S PRESS : Victory Ilouse. Leices-
ter PLrce. \'(-'_ 7N1), London (6131 (voir 
B1iliti1liiC I 

ARIOI.SOF r : 1Iaupstrassc 7)). Post-
fach I Ils)). 4835 Rietberg 2 (RFA). Tél 

119-491 .12 -14408 45 
AR'l'1FORX : (voir Guillemot) 
ASlI-l'O5 'l'A'I'E : (voir Conmtande) 
ASL : )voir Boutiques) 
A5SJMII : I I. rue (les Pyramides. 75(1(11 
Paris. 

 
Tél : t I) 42 6)) 40 66 

All .ANTIS : (voir Boutiques) 
AUDIOGENIC SOFT ARF; : (voir 
Buuliy (les I 
AVALON 1111.1.: noir Boutiques) 
A\ANT GARDE SYS-l'EME : (voir Bou-
tiques) 
AXIAL GO (:ONCEPT' : )soir Bou-
tiques) 
13ACK SOI-'I')VARI' : la sir SoIlissimi,) 
BAN))-VILLE : tvoil' Boutiques) 
BAT7l•:RIES IN('I.CI)F:D : (voir Bou-
tiyue.l 
13141 APPLI- : (voir Boutiques) 
BITI'NER : )voir Bouti(lues) 
IBLIZZARI) : (voir l3uutiques) 
BLCI•. 1.1O\ : (,sir 13iuuutiques) 
lilt :(•: RIltliON : (voir Boutiques) 
BORI.AND INTERNATIONAL : 43, 
av, de l'Furopr. BI' 6. 78141 Vélity Ce-
dex. 1 ii : I 1 ( )9  4( 96 (,9 
IXROI)ERIIUN1) FRANCE : 81. ruelle la 
('roce..wn. 	1)25( ((; 	Rueil-Malmaison. 
Tél : I l i.17 52 II 3, 
BROI)ERBUND SOF"1'«:ARE : 17. 
Paul-Drive. 94903 Sem Ralik( (USA). 
Tél : 119-1) 415 492 3137 (Vo(r Loriciel) 
BUBBLE BUG SOFl-WARE : (voir 
Boutiques) 
BCG BYTE : )voir Boutiques) 
BULLDOG : (voir Boutiques) 
BV RP : Is. rue Clapeyron. 75008 Paris. 
Tél :I1)42931091 
BY[ 1? BY BYTE : ivim r (omputer) 
(LAB : (voir (itullrrntotI 
CALIFORNIA I)RI•::%VIS : (voir Bou-
tiques) 
CAIAACOM : 87, bd de Grenelle, 75015 
Paris. 'l'él :111 47 83 2(1 30 
CAPCOM : 1283 C. Moutain View. Alvi-
so Road, 94089 Sunny Valley (USA). Tél 
(19-11 .1) IS 745 7)191 (voir US GoIdl 
CARRA!, EDITION : (voir Colorado 
Technologie) 
CBA : (voir Boutiques) 
('('NI : 37, rue de. MTuhurins, 75008 Pa 
rus 
CI)S SOFTWARE : (voir Boutiques) 
(:1:DI(' NATHAN : 6, Bd Jourdan, 75014 
Paris. 'l'et :11) 45 65 06 06 
CHIP : LI de UShauiuoz. 59.  rue I.ouis-
Vanini. 93330 Neuilly-sur-Marne. Tél 
(II 43(816564 
('11.: (voir Boutiques) 
CIN EMA%1ARE : 41'SS.'I housand Oaks 
BILL 91362 West Lake Village )LSA). 
'lé) : (19-I) X115 495 6615 (voir (1bi Soft) 
COBRA SOFT : (voir Iofugrrtltes( 
COLONI S TS SE('I : 14, rue A.- Legros. 
21(88) Dijon 
CODE MASTERS : (voir Innelec) 
US1)K"l"EI. N ISION : Imm. Le Galilée. 

7. rue J. Rc;iuiumuer. 92150 Meudon. 
lcl :Ili .16 ((11)957 
COLORADO -l'l•:CHNOLOG(F.S : I, 
cité Paradis. 75010 Paris. Tet :(1) 42 47 00 
85 
COMPUTER ASSOCIATES : 14, ay. F-
Araeo. 92)8)3 Nanterre. i'él : (I) 40 97 50 
5O 
CONTR(>I. RESF:T : 34-38, rue de Tu- 
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GRACE AUX COURS D'ASSEMBLEUR SPECIAL DEMOS 
DE PHOENIX-DP, REALISEZ SUR AMIGA 

VOTRE PROPRE DEMO OU VOTRE PROPRE JEU. 

DES ROUTINES SIMPLES POUR TOUT FAIRE !!!! 
DU SCROLLING HARDWARE A LA 3D FACES PLEINES. 

CHAQUE MOIS 4 DISQUETTES COMPRENANT 
LE COURS, LES FICHIERS DATAS, EXECUTABLES, 

ET LES SOURCES COMMENTES. 

7 NUMERUS DEJA PARUS 
150 Frs seulement par numéro. 

PHOENIX DP CEST AUSSI: 
PLUS DE 2000 TITRES DU DOMAINE PUBLIC. 

CATALOGUE COMPLET SUR DISQUE CONTRE 10 Frs 
REMBOURSABLE DES LE PREMIER ACHAT 

PHOENIX-DP 
90 RUE DRAGON 13006 MARSEILLE 

Tel: 91 53 19 72 

rin, 75(K)8 Paris- Tél : (1) 42 93 47 32 
COSMI : (voir Microprose) 
COTE OUEST SUFI' EDITION : 13, 
allée Maison-Rouge. BP 291, 44010 
Nantes. Tél : 4)) 35 55 (X) 
CP SOI'TWARE : (voir Boutiques) 
CRASH : (voir Boutiques) 
CRL GR(1LP : 9. King Yard, Carpen-
ter', Road. E15 D HD. London (GB). Tél 
(19-44) 71533 2918 (voir Ubi Soft) 
CRYSIS : (voir Boutiques) 
CYBRO)N : (voir Boutiques) 
DAG1 BASE SOFfWARE : (voir Bou-
tique,) 
DAIA EAST : (voir Boutiques) 
UAt'A PUBLICA'T'ION : (voir Power 
Products( 
DATA SOFT : (viii M(2( 
DAT:- MUST : (voir Boutiques) 
UE;LPIIINE: SC VI1i RE : I5(1. Bd 
lau»man. 75008 Pat is. Tél : (1)495301,) 
03 
DIAMOND : (Soil Boutique,) 
Dit fIONNAIRE LE ROBERT' : 107, 
at. l'ai lient ser. 75013 Paris. Ici : (1) 43 57 
731; 
UICI7'AI, INTEGRAl'ION : Watch-
nuxn Road, C'ambrrley. GU15 3AJ• Sur-
rey (;B). Tél : (19.44( 27 668 4959 (voir 
Ubi Soit) 
DIGITAL MAGIC SOFTWARE : 1(13, 
Mersey Road. West Hank. Widnes WA)) 
ODI Cheshire (Cli). Tél : (19-44) 51 423 
5943 (voir Boutique.) 
DIGITAL. RESEARCH : 41 bis, ay. de 
l'Europe. 7814(1 Viii>. Tél : (1) 39 46 33 
66 
UIGI TEX : (voir Boutiques) 
DIVA M IC : Pla,,a de Espana. I8. Torre de 
Madrid 27-5. 28108 Madrid (SPI. Ti)! 
(19-34) 1 542 7287 (voir Ubi Soft) 
DISC COMPANY : 611, rue Marcel-Das-
sault. 921(X) Boulogne. Tél : (I) 49 10 951 
95 
DISCOVERY SOFTWARE: (voir US 
Gold) 
DOMARK : Ferry (louse. 51-57 Lacy 
Road. Putney SWI5IPR London (GB). 
Tél : (19-44) 81 780 2222 
DR T'S : 220. Boylston Street, 02167 
Chestnut 11)11 (USA). Tél :119-l) 617 527 
8370 
DUREL : (voir Ubi Soli) 
EAS : (voir Boutiques) 
ECA : (voir Boutiques) 
EDGE; (THE) : 36-38, Southampton 
Street. WC'2É. London (GB).'l'él : (19-44) 
71 831 1801 
FOIL BEI.IN : 8. rue Ferou, 75278 l'a-
ris('edex6. Tél :11)46642142 
EIDER SOFf : (voir Bouriyue l 
ELE('TRA : soir Boutique,) 
F:LE.CIRI(' DREAMS : (voir Bou-
tiques) 
ELF:C'fKUNIC ARTS : 11-49 Station 
Road. I.anglcé Nr Slough. SL3 8YN. 
BTrkShi e (GB (. ll :119-44)71  534 9442 
(voir Ubi Soit) 
EUE:C fKO\IC ART'S : 182(1 Gateway 
Drive. 9.14(14 Sait Mateo (USA). Tél 
(19 1) 415 571 7171 
EIECiRONIC SUE"1-%TARE : (voit 
Boutique,) 
ELI l'F: SYSTEM : Anchor Road. Alrid 
gc Walsall. WS. West Midlands (GB). 
Tél : (19 44) 92 25 5852 (voir Ubi Soit) 
EMR : (voir Boutiques) 
ENDURANCE GAMES : (voir Bou-
tiyue,) 
ENGL.ISII SOF'fW.•IRE : (voir Bou-
tiyues) 
ENTERTAINMENT USA : (voir Bou-
tiques) 
EPYX : (>(K)('alveston Drive, 94063 Red 
wood (ii> (USA ). Tél : (19-I) 415 368 
321$) 
ERBF:: Noir Boutiques) 
ESAT SOFI WARE : 57. rue du fondu, 
330(8) Burdeaue. 'l'él : 56 96 35 23 
EUROCOLD S'IARLINE : (voir sous 

la rubrique Boutiques) 
EXCALIIIGR : 19, rue de la Trémoille, 
75((18 Paris. Tél : (I) 42 04 57 30 
EXOCET : (voir Boutiques) 
EXXOS : (voir Infogrames) 
F'ERNANI) NATHAN : 9, nie Méchain. 
75(17( Pari, Cedex 14. Tél :(I)45875(1(8) 
FINAL C(1N('EP'I : (voir Boutiques) 
F IRE:BIRI) : (voir Microprose) 
FIRST BYTE : (voir Guillemot) 
FIRST ROW : 900 East 8th ay. Suite 300, 
194(16 King ut Prussia (USA). Tél : (19-I) 
215 337 9548 (voir Boutiques) 
FLOPPY : (voir Inlontédia) 
FRAME :32 bis, rue Victor-Hugo. 92800 
Puteaux. Tél : (I) 47 72 77 77 
FREE: GAME BLOT : (voir lufogrames) 
FREESCAPE:: (voir Boutiques) 
FRETLESS : rue Gabriel -Laumain, 
7_S01)) l'aria. Tél : (1) 42 46 28 03 
FIL : (voir Ubi Soft) 
FUTUR CONCEPT : (voir Boutiques) 
GENERATION 5 : 529. Faubourg 
Montmélian. 73000 Chambéry. lé! :7985 
7962 
GENIUS SOFTWARE : 53. bd des Ba-
tignol les. 75008 Paris. Tél : (1) 43 87 73 42 
GO : (voir US Gold) 
GOLDEN GOBLINS : (voir Ubi Soft) 
tGRATUX : (voir Boutiques) 
GREMLIN : Alpha House, 10. Carver 
Street, SI 41-S, Sheffield (GB). lei : (19-
44) 742 753 423 
GUILLEMOT INTERNATIONAL 
BP 2, 56210) La Gacilly. Tél : 99 08 90 88 
HANUSIL\KE : 2. rue de l'Epiue Pro-
longée. 1)354! Bagnolet Cedes. Tél : 11148 
58 47 41 
HENRY Bi l'l'NER : (voir Boutiques) 
HESWIRF; : (voir Boutiques) 
HEWSON : 1-lewson House. 56b Milton 
Park. Mil toll) )X 14. Abingdon Oxun (GB). 
Tél : (19-44) 23 583 2939 
HITPAK : (voir Boutiques) 
UtI E:CH PRODU;CI'IONS : 32, rue de 
la Pais. 7111))1 Chalon -sur-Saine. Tél : 85 
935115 
HORRORSOF'T : (voir Ubi Soft) 
HYBRID ARTS : (voir Boutiques) 
IMAGES WORKS : (voir Ubi Soft) 
IMAGINE : Imagine Flouse. 5 Sir Thu-
inus Sucel. Mersey Site, LI6BW. Liver-
pool (GB) (voit SEMI) 
INCENTIVE : Zéphir I. Calleva Park. 
RG7 4QW Aldermaston Bershire ((;B). 
lé! : (19-44) 7356 772 88 
INFINITY : (voir Boutiques) 
INFOCOM : (voir Activision) 
INI"OGRAMES : 84• rue du 1°' Mars 
Il) 69629 Villeurbanne. Tél : 78 03 18 
46 
INFOMF;I)TA : 8. a%. de Bretagne. 664X8) 
Perpignan. lé! : 68 34 23 03 
lN'fERCF,lT1'O)R CROUP : Mercury 
tluu,e. CnSella Park, RG7 4QW. Alder-
ua.tun (GB). lé! : (19.44) 7348 17 
IN TF;RPLAY t (voir Uhi Soft) 
IN IF; RSI-E:I.: (voir Electronic Ans) 
INVENT ERF:: (voir Boutiques) 
JA%% X : I. ('iii) de Paradis, 75110 Paris. 
lé! :11)47703564 
JERIKO : 5. bd Poissonniètr. 75(8)2 Pa 
Tis. lei. (1) 40 228 0 0 64 
KING SOFt : (voir Boutiques) 
KONAMI : (voir US Gold) 
LA LOGITHEQUE : (voir Elaine) 
LANGAGE & INFORMATIQUE 
Place Mrudi),-France. Imm. l.e Dorval, 
31.1(8) loiiTsio.c lé! : 61 52 37 24 
LANKHOR : 84 bis, ay. du Gal-de-
Gaulle. 921411 ('lamart. 'lé! :11)463033  
03 
LEGEND SOF'T'WARE : 80. ay. des 
Butors-de-('oésttc. 3570)) Rennes. Tél 
99 38 3() 49 
LEISU RES GENIUS : (voir Ubi Softl 
LEV El.9 : (voir Boutiques) 
LINFI. t Guetlistrase. 9050 Appcnzcl 
((Il). Ici : (19-41) 71 87 49 19 
llAMAS(F1 : 49 M+>unt Plr:uanl. "l 

dley liants (GB). Tél : (19-44)73564478 
LOGICIEL 44 : 72 bis, rue de Nantes, 
44120 Vertou. Tél : 40 34 32 67 
LO(;ISOF I' : 1)), rue place Occitane, 
31(XK) 'I'uulouse. Tél : 61 22 61 41 
LOGYS : 36 rue Nollet, 75017 Paris. Tél 
(1)42 9329(x) 
LORD BRI'T'ISH : (voir Boutiques) 
LORICIEL : 81. rue de la Procession, 
925(8) Rueil-Malmaison. Tél : (1) 47 52 11 
33 
LOTUS : 6. rue J.-P-Timbaud. BP 219, 
78051 Si Quentin-en-Yvelines. l'él : (1) 
30 58 91 19 
LC'CASFILM : PU Box 2(88).94912 San 
Ral'aèl (USA), lél : (19-1) 415 662 18(K) 
MADGAMES : (voir Master Games) 
MAGIC BY tE:S : Guetheustrasse 1,4830 
Gutersluh (REA). Tél : (19-49)32411834 
(voir Ubi Soft) 
MAGNETIC SCROOI. : (voir Bou-
tiques) 
MANDARIN SUFIW.ARE : Europa 
House. Addlington Park, SK 10 Maccles-
tield (GB). 'lé) : (19-44) 625878888 (voir 
Ubi Sotte 
MARK UI' UNICORM : (voir Bou-
tiques) 
MARI. WILIAMS : 16/32 Diffusion 
MAR'I'E( '11 : (voir Ubi Soft) 
MASTER7'KONIC : (voir Sega France) 
M('2 : Ill. rue de Bugelteric, 86(KK) Poi 
tien. lei : 49 58 66 67 
MEUIHWARE : (voir Boutiques) 
MELBOURNE HOUSE : Castel Yard 
Ilousc Castel Yard TW 106 Richuruud 
(GB) 
MEMSOFI : 62, bd Davout. 7502(1 Pa-
ils. lé! : (1) 43 56 31 50 

ME7'Al. HURLANT' : (voir Boutiques) 
METHODIC SOLUTION t (voir Bou' 
tiques> 
MICRO, APPLICATIONS : 58, rue du 
Fbg-Poissonnière, 75010 Paris. Tél : (I) 47 
703244 
MICRO C : 16, rue it Fossés, 3500) 
Renne:+. Tél .99637111  
MICROIDS : 12. place de l'Eglise, 944(X) 
Vitry-sur-Seine. -l'él :11) 468! 8000 
MICROSCOPE : 73. nie Orfila, 75020 
Paris. 'l él : (1) 43 66 67 87 
MILES COMPUTING t (voir Guille 
mot) 
MI1lENICM : Chancery I1ouse, 107 
Saint Paul. Islington NI 2NA London 
(GB). lé! :119-44)13593594  
MINUSCAPE : PU Box 11)49, East 
Lcwcti ((ilii Tél : (19-44) 4 44)) 6545 
(vou l hi Solis 
MINIPI'CE: i voir ul'MF) 
MIRRORSOF"l' : Irwin Flouse 118, 
Suutl+soark ,ticet SEI USW. London 
IGB). ICI : (11r-44) 1928 1454 (voir Ubi 
Soit) 
MM(: t 16, av, de la République. 75(111 
Paris. fée : (1) 43 386364 
MORI : 14, rue du Royaume, 9144)) 
Bures-sur- Yvette. Tél :11)69)17  88 46 
MYRIAI) : 4• rue de Bordeaux. 3121))) 
fuuluutic. 'lél : (1 47 23 4(1 
VAMC() : (voir (iratrdz(amr) 
NATHAN EDITIONS t 
P.S.1.: 3..iv. ( i;l(létu. 94257 (:cnIi1Iy'.'Pél 
(1)45406666 
NA'SARONNE t (soil Sale) • 
NOVAGF;N : 142, Alcester Road, BI) 
8115• liurllillghrm ((;B). Tél . (19-44) 21 
449 4116 
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NOV TECH SARL : 16. quai J-8 -Clé-
nest. 94141) 94140 Allonville. Tél : 49 77 (N) (N) 

OCEAN : l2. ay. du 8-Mai-1945, 952(K) 
Sarcelles. Tél : (I 139920038 (voir SFM I ) 
OMIKRON FRANCE : Il, rue Dénxlé, 
5)101) Remis. 'I-él : 26 02 6044 
0MN Ilk ENI) : (voir Guillemot) 
OPERASOFT : Gustavo Femandez Bal-
huena, 28002 Madrid (SPI. Tél : (19-34) 
415 4512_ 

OPIUM : 61, rue de l'Arcade, 75008 Pa-
ri,.Tél : (1)4294(11 61 
ORD'ASSIST : 56. rue de Londres. 
75)8)8 Paris. Tél : (I) 42 93 54 I I 
ORIGIN SYSTEM : 136 Harvey Road. 
Building B. 03053 Londonderry (USA). 
lé) .119-1)6036443360 
OSS : Noir [6/32 Di(fusion) 
OTHER GUY SOFT : (voir Boutiques) 
OUTLAW : (voir Boutiques) 
P-INGÉNIERIE : 10. rue Mercoeur, 
75011 Pari. Tél : (1) 43 7(1 71 72 
PALACE SOF-I-WARE : The Old Forge. 
Business Centre. Caledonian Road Ni 
9DX London (GB). Tél : (19-44) 71 278 
0751 
PANDORA : (voir Boutiques) 
PARADOX : (voir Boutiques) 
PARAGON : (voir Boutiques) 
PARSE( SOFTWARE : (voir Bou-
tiques) 
PASSI'OR'I" : noir Boutiques) 
PBI SOFTWARE : (voir Boutiques) 
PC LEISURE : (voir Boutiques 
PIRANHA : (voir Boutiques) 
PLAYERS : (Noir Boutiques) 
PI-C : (voir Boutiques) 
POLARD WARE : (voir Boutiquc.l 
POWER PRODUCTS FRANCE : cour, 
de la Gare. 60200 Compiègne. Tél : 43 83 
4848 
PRIMAVERA SOFTWARE : (voir Bou-
tiques) 
PSION : (voir Boutiques) 
PSS : Sainte Agathe, Saint-Crépin-aux-
Bois, 60170 Ribecourt 
PSYGNOSIS : 1st floor, Pon of Liver-
pool, Building L31 BY Liverpool (GB). 
Tél : (19-44) 51 236 8818 (voir 16/32 diffu- sion) 

 
PYRAMIDE : 41-43, ay. Marceau, 92411 
Courbevoie Cedex. Tél : (1) 43 34 5(1 5)) 
RACK IT : (voir Hewson) 
RAINBIRD : (voir Microprose) 
RAINBOW ART'S : (voir Ubi Soft) 
RAKTOR : (voir Boutiques) 
RE.AI.ITY SOVIVVNRE : (voir Bou-
tiques 
REBOUND : (soir Hewson) 
ROBTEK KIN(;SIZE : (voir Boutiques) 
SAARI : 37 bis, rue de Villiers, 922(x) 
Neuilly-sur-Seine. Tél : (1) 47 58 12 42 
SARO INFORMATIQUE : 5, bd Vol-
taire. 75011 Paris. Tél : (I) 43 38 96 31 
SAR'l'ORY : (voir Prestasoft( 
SEGA FRANCE : 8-10. rue Barbette, 
75003 Paris. 
SEMAPHORE LOGICIELS : La 
Plaine, 1293 Genève (CH ). Tél : (19-41) 22 
541195 
SIERRA ON LINE : PO Box 485, 93614 
Coarsegold (USA). Tél : (19-1) 609 683 
4468 
SILICON BEACH : (voir Boutiques) 
SILNARILS : 22. rue de la Maison-
Rouge. 77323 Lognes Marne-la-Vallée. 
Cedex 2. lé)  : (1) 60 17 15 24 
SILVERBIRD : (voir Microprose) 
SODIPENG : route de Gacilly. 562(8) 
Gacilly. Tél. 99 1)8 89 41. 
SOI'THAWK : 19. rue des Bergers, 
38(K0 Grenoble. 
SOFTISSIMO : 129. bd de Sébastopol. 
75002 Paris. Tél : (1) 42 33 77 10 
SOFT -WARE PROJECTS : (voir Bou-
tiques) 
SOFTWARE TECHNOLOGIES : ZA 
de Courtabœuf, 12. ay. des Andes, 91952 
Les Ulis. Tél :(1)64464849 
SPECTRUM HOLOBYTE : 1050 Wal- 

172 

nut Street 91 suite 325, 80302 Douler 
(USA ). lél : (19-1) 303 443 01 (voir Obi 
Soin 
SSG : (voir Ubi Soft) 
ST:ARVISIONS : (voir Boutique>) 
N'PRE,ET-WlSI•:: (voir Boutiques) 
S( BLOCIC : 713 Edgebrook Drive 2.  
61820 IL Champaign (USA). Tél : (19-I) 
217 359 8482 (voir Obi Soft) 
St:BLO(;IC INTERNATIONAL : Buc-
kingham Nesys the High Street Old 
Antenlam HI'7 ODP Bucks ((lB). Tél 
((9-44) 2)73564166 (voir Ubi Soft) 
SUN COM : (voir Boutiques) 
SUNRISE INDUSTRIES : (voir Com-
puter) 
SWISS COMPUTER ARTS : (voir 
Boutiques) 
SYSTEM 3 : David House 29. EC IN 
Halton Garden (GB). Tél : (19-44) 1831 
7403 
h & ESOFT : (voir Boutiques) 
TAIB : (voir Boutiques) 
7-AI'() : 267, West Esplanade. 2nd Floor 
V 7 \l North Vancouver (('AN). Tél 
119- 1 ) 604984334-4 
TALENT : (voir Boutiques) 
TELEGRAMES USA : (voir Boutiques) 
TF:\GEN : (voir Ubi Soft) 
THALAMUS : I Saturn House Callevu 
Pak. Aldermaston RG 7 4 Berks (GBL. 
Tél : (19-44(73481 7861 (voir Ubi Soft) 
TUALION SOFTWARE : (voir Bou-
tiques) 
THOR : (v(tir Vidéo France) 
ITIREE SIXTY : (voir Boutique,) 
TIME WARP : (voir Boutiques) 
TITIUS : 28 eras, ([e Versailles. 93220 
Gagny, Tél :11) 43 32 10 92 
TOMAHAWK : (voir Coktel Vision) 

'1"OP ))AWN : Noir Boutiques) 
TOPO : (voir Boutiques) 
TRANSOFT : 38, rue Servan. 75011 Pa-
ris. 
TYNESOFT : Addision Industrial Es-
tate. Bladon NE 214 Tyne & Wear (GB). 
Tél : (19-44) 91 414 4611 (voir Obi Soft) 
FRAME : 32 bis, rue Victor-Hugo. 92800 
Puteaux. Tél : (1) 47 72 77 77 
UPGRADE : 30, rue Coriolis, 75(112 Pa-
ris. Tél :((1)43447888 
URANIE SOFTWARE : BP 84, 8311)( 
Sanary. 'Fél : 94 74 3200 
US GOLD : Units 2&3 Ilolford Way Hol-
ford Birmingham B6 7AX. Tél : (19-44) 
21 625 338% 
VENTURA CORP : (voir Rank Xerox) 
VERSION SOFT : 44. rue d'Alésia. 
73014 Paris, Tél : (1) 43 2138 21 
VIF : 50- rue Benoit-Malon. 94527 Gen-
tillv. Tél : (I) 47400911 
VIII INTERNATIONAL : 6-10, bd 
Jourdan. 75014 Paris. Tél : (I) 45 65 06 06 
VIP TECHNOLOGIE : (voir Guille-
Incitl 
VIRGIN LOISIRS : (voir Sega France) 
WORDPERFECT FRANCE : ZA des 
Godets, 6. rue des Gardes. 91371 Ver- 

Cedex. Tél :(1)692068 
oO 
YAMAHA : I. ay. Fief, 95310 Saint-
Ouen-l'Auntbne. Tél : (1) 30 36 81 23 
YLE : (voir Boutiques) 
ZEPPELIN' GAMES : (voir Boutiques) 

CONSTRUCT1•:LRS 

ACE : 6, rue de Rochambeau, 75009 Pa-
ris. Tél :(1)42854640 
ALCATEL SMH :5. rue de Milan, 75009 
Paris. T-él : (1) 42 80 67 II 
AMSTRAD : 72. Grande-Rue, BP 12, 
92312 Sèvres Cedex. Tél : (1) 46 26 34 50 
APOLLO : 6. rue Jean-Pierre-Timbaud, 
78180 Monsigny-le-Bretonneux. Tél : (1) 
30 58 58 33 
APPLE FRANCE : ZA de Courtabcvuf 

12, 91958 Les U1is Cedex. Tél : (I) 69 28 
01 39 
ASIIIV : 67, nie Robespierre, 931(8) 
Montreuil-sous-Bois, "rél : (1) 48 51, 70 77 
ALARI FFRANCE : 79. ay. Louis Roche. 
92 23O GcnWryiI1irt+. Tél : (I) 40 85 31 (N) 
BG DIFFUSION : 7, rue Michaél-Fara-
d:n- 71 19(1 Moutigny-le-l3retonneux. 
BORLAND : 43, ay. de l'Europe. BP 6. 
78141 Véli[v Cedex. Tél : ( I ) 39 46 96 69 
BROTHER : 8. nie Nicolas-Robert BP 
141.9362 3 Aulnay-sous-Bois Cedex. Tél 
(I) 48699616 
BULL : 121. ay. de Malakoff 13P 193, 
75764 Paris Cedex 16. Tél : (I) 45 02 90 90 
BUI,L : I. ay. du Val-de-Fontenay. 94133 
Fontenay-sous-Bois. Tél : (1) 43 94 40 4O 
CAMERON : La Grange. 28410 Bouche-
monl. Tél :37 65 10 0I 
CANON : Centre d'affaires Paris Nord 
Immeuble Ampère 5. 93154 Le Blanc 
Mesnil Cedex. T-él : (1) 48 65 42 23 
('I'I IZEN : 71 ht,, allée Jean-Jaurès, 
31(8))) "l'ouluuse, Tel : 61 62 95 40 
COMMODORE : IS)), ay. de Verdun. 
92130Issy-les-Mouhncaux.Tél : (1)4644 
5555 
COMPAQ : 5. ase the Norvège, 91953 Les 
Lits Cedex, Tél :(1)69867171 
COP.-VI : Noir 13G Diffusion) 
CORDATA : 22. ay. des Nations. 95972 
R i,.y Ch. dc Gaulle. 
UONAtE(' : 1)8. rue Marcel-Hartman, 
94851 Ivry-sur-Seine Cedex. Tél : (I) 45 
'_I 4477 
DUAL DATA : Z.A. du Vert Galant, 16 ay. 
du Vert-Galant, 95310 Suint-Ouen-I'Au-
mñne,lél :11)342195(8) 
DYNAMIT COMPLIER : 54, rue de 
Dunkerque. 75(8)9 Paris. Tél : (1) 42 82 17 
O9 
EPSON : 68 his, rue Marjolin Bl' 320. 
92305 Levallois-Perret. Tél : (I) 47 37 33 
33 
GLAAD : 25- rue du Land. 93210 La 
Plaine-Saint-Denis. Tél : (I) 48 ((9 29 33 
HD MICROSYSI'EMES :67. rue Sarto-
ris. 92250 La Garenne-Colombes. Tél :1 
42 42 55 09 
HDM : 28, rue Miollis. 75(115 Paris. Tél : 
(I) 45664399 
HECTOR : 61. rue Fernand-Laguide. 
91I((OCorheil. Tél :(1)60883558 
HENGSTLER : Z.I. des Mardelles. 94-
106. rite 131aî e-Pascal. 93602 Aulnay -
sous-Bois. Tél : (1) 48 66 22 90 
HEWLETT PACKARD : PA du Bois-
Briard. ay. (lu lac, 91040 Evry. Tél : (1) 60 
77 83 83 
IBM : Tour Descartes, 2, ay. Gambetta. 
Pari. I.a Défense. Tél : (l) 49 (15 50 (XI 
IC1, : 24, ay. de l'Europe, 781411 Vélizy-
Villacoublay. Tél : (I) 34 65 80 70 
IDEE : Z.I. des Bords de Seine. 5, rue 
Marcel Paul. 9587O Belons. 'l'él : (I) 39 
47 35 ()7 
MATICIEL MI( -ROCLUB : Case Pos-
tale 0(6. 1(8(1 Latuanne (CH). "1"él :09-41) 
21 28 78 51 
11"I' : 3. as. du Maine- BP 23, 75755 Pa-
ris Cedex I5.Tél : (1) 45456705 
JAPY HERMES : 83. bd de Port-Royal. 
75640 Pari, Cedex 13. Tél :(1(43 37 14 69 
JONC RICH SA : 15. rue Jules-Ferry, 
6927O Fontaine-sur-Saline. Tél : (1) 72 27 
89 17 
KORTEX : 71. rue Archereau, 751119 Pa-
ris. Tél : (I) 40050464 
LEANORD : 78-80, ay. Galliéni, Tour 
Gallieni 1.93174 Bagnolet Cedex. Tél : (I) 
43601010 
MANNESMAN-PALLY" : ((.ay. de la Li-
berté. 92)88) Nanterre. Tél : (1) 47 29 14 14 
NEC : (voir Sodipeng) BP 2. 56200 La 
Gacilly. Tél : 99 08 89 41 
NICOMACHUS : 241, ay. d'Argenteuil, 
62270 Bois-Colombes. Tél : (1) 47 60 08 
96 
NINTENDO : (voir Bandai) 
OKI : (voir Metrologie) 

OLITEC : 4. rue des Magnolias, BP 592. 
54(09 Nancy Cedex. Tél : 83 21 95 15 
OLIVETTI : 91. rue du Ing St-Honoré, 
75383 Paris Cedex 0N. Tél : (1) 47 42 88 
96 
OLIVETTI LO(.AI(AX : rue dc I'An-
vicn-.Marché, r)2)(47 Paris La Défense. 
'let : ( 1)49((6748) 
PANASONIC : Z.I. Pont Yblon, 13 rue 
des Frères-Lumière. BP 63, 93151 Le 
Blanc Mesnil. Tél : (I t 43 65 44 66 
PARIS SUD ELECTRONIQUE : Z.I. de 
la Bonde. 12, rue R-Cassin. 913(8) Massy. 
Tél : (I 1 69 20 66 11) 
PEN7:ASONIC : 5, rue Maurice-Bour-
det, 75116 Paris, Tél : (1) 45 24 23 16 
PENTASONIC r 36, nie de Turin. 75(08 
Pari,. 'l'cl : ( I) 42 93 41 33 
PGM : 34 his, rue Sorbier, 75020 Paris. 
'lé) (1(43494548 
I'll ILIPS : 5. square Max-Hymans. 
75(115 Paris. Tél : (I) 4)1 48 50 (X) 
POLAROID FRANCE : 4, rue Jean-
Pierre-Tintbaud. 78391) Bois-d'Arcy. Tél 
(1) 34 611 61 66 
RANK XEROX : 12, place de l - Iris, 
92(371 Paris La Défense. Tél : (1) 47 62 15 
IX) 

RTIC : 2. rue B-Malou, 921(0 Suresnes. 
Tél :i0 -17 28 13 35 
SAN-15h 'NG : Tour Montparnasse 33, ay. 
du Maine. BI' 146. 75755 Paris Cedex I5. 
Tél :ilt45356838 
SANYO : X. av Léon-Harmel, 92164 An-
tony.Tél:(I)41)966363 
SEGA FRANCE : 8-III, rue Barbette, 
75(1()3 Pari,. Tél :11(42789899  
SEIKOSHHA : (voir Tekelec Airtronic) 
SHARP : ISP 5()1194.95948 Roissy-Ch. de 
Gaulle, 1'éi : (1(48 63 92 ()0 
SMT GOUPIL : 3, rue des Archives, 
9.30O(1 Créteil. Tél : (1) 43 99 15 15 
SONY : 19, rue Mme-de-San,,i1lon. 92110 
Clichy. "['él : (1)47393206 
7ANDON : 165. lxl de Valnty, 92706 Co-
lontbes. 'l'él : (I) 47 60 19 (N1 
TANDY : C.C. Les 3-Fontaines BP 147, 
95022 Cergy-Pontoise. Tél : (1) 30 73 10 
IS 
-FELIC ALCATEL : 4. rue Chevilly, 
94267 Fresnes Cedex. Tél :11)4984 50 (8) 
TEXAS INST'RUMENT'S : 8-10. ay. Mo-
r .  ne-Saulnier, 78141 Vélizy Cedex. Tél : 
(1) 30 7(I 10 ()1 
TIOSHII5A : 7, rue Ampere, BP 131, 
928()4 Puteaux Cedex. Tél : (1) 47 28 28 
28 

'l'RIUMI'H ADLER : 3, ay. Paul-Dou-
mer. 92502 Rueil-Malmaison. Tél : (I) 47 
32 y2 45 
TRT TI : 5. square Max-Hymans, 75015 
Paris Cedex 15. Tél : (1) 40 48 50 (R) 
TULIP : I65. bd de Valmy Bat B2, 224. 
92706 Colombes Cedex. Tél :11)476005 
59 
VICTOR 'l'ECHNOLOGIES : 296, ay. 
Napoléon-Bonaparte. 92502 Rueil-Mal-
maison. 'tel : ( I) 47 52 22 22 
WINNERS : I1-1. rue des Pyrénées, 
75(12)) Pari., 'lé)  : (I) 4(1 24 1)5 X5 
-ZENITH UA-l'A SYS'l'EMS :167. ay. Pa-
hlo-Picayso, 92)88) Nanterre. Tél : (1) 47 
781603 

Vous cherchez 
une boutique, 
un logiciel ? 

3615 TILT 



ENFIN "THE JOYSTICK" 
POUR ETRE "THE BEST" 
SUR TON MICRO 	-s 
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RITISH BULLDOG' 




