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Avec ce superbe logiciel, j’ai 
eprouve autant de plaisir que lors 

de mes courses au volant de ma 
Porsche LORICIELS.

Pilote toi aussi a travers ce jeu sur ^  
les meilleurs circuits de France, et

monte sur la plus ucomme moi 
haute marche du podium
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MOWGLY, KHA BALOO ET TOUS 
LES AUTRES 
ONT RENDEZ­
VOUS AVEC LE 
PETIT ECRAN 
GRACE A 
COKTEL VISION

oxx
F IG H T S

B A C K

Mr Foxx est vraiment dans un 
sacre petrin. Sa femme le menace 
de se servir de son rouleau a patis­
serie pour lui aplatir la tete s'll ne 
ramene pas illico de quoi remplir 
le garde-manger. Notre ami 
renard, resigne, quitte done son 
terrier et part a la recherche de 
nourriture. Le probleme, e’est que 
le royaume des animaux a decide 
de se debarrasser de ce voleur. 
Les chiens sont done armes 
jusqu'aux canines et possedent 
des motos, alors que les ecureuils 
se servent de noisettes explosives 
et que les oiseaux, eux, balancent 
des bombes ... Tout ga contre 
notre pauvre renard !

C a s s e -n o is e tte s

Tout en evitant ses ennemis, celui- 
ci doit done ramasser les pommes 
accrochees au bout des branches 
des arbres. Ne pouvant en trans­
porter que quatre, il est oblige de 
retourner au terrier pour les con- 
fier a sa femme et repartir de plus 
belle. Chaque fois qu'un ennemi le 
touche, I’energie de notre Foxx 
descend (representee par une lan- 
gue qui est plus ou moins longue). 
Le decor dans lequel Foxx evolue 
possede des reliefs qui lui permet- 
tent, s'il y grimpe, d ’etre a I'abri 
des chiens. II peut recuperer de 
I’energie soit en descendant dans 
les terriers ou se trouve une foul- 
titude (si, si, ga existe !) de lapins, 
soit en entrant dans la ferme pour 
croquer des poules.
Le jeu est situe dans un super 
scrolling parallaxe sur deux plans. 
Les sprites beneficient d ’une ani­
mation de bonne qualite mais leur 
taille est trap petite. La musique, 
quant a elle, evoque une chasse 
et est supportable.
Bref, Foxx Fights Back possede 
une bonne realisation mais quel- 
ques defauts apparaissent. Par 
exemple, lorsque Ton meurt loin 
du point d’ou I’on est parti, le jeu 
fait un retour au point de depart en 
passant par un scrolling. Ceci 
ralentit et surtout hache le rythme 
du jeu. Autre exemple, le systeme 
— bien qu’original — montrant 
I'energie du renard n’est pas 
assez clair ni precis. Du coup, on 
ne sait jamais quand on va mou- 
rir, ce qui est tout de meme assez 
ennuyeux.
De plus, ce soft est assez repeti- 
t i f : ramasser, deposer, ramasser, 
deposer ... assez lassant ! Enfin, 
le jeu manque de variete, pieges 
stereotypes sans de reelles 
decouvertes.
Foxx Fights Back est tout de 
meme un bon jeu, sans doute pas 
un must mais devant plaire aux 
plus jeunes.

V o i d  e n f i n  

I ' a d a p t a t i o n  d u  

M a n o ir  d e

M o r te v le l le  s u r  P C  e t  

c o m p a t i b l e s  G d i t b  

p a r  L a n k h o r .

I f B I l M i f f .'1

L ' a r c a d e  D ra g o n  

N in ja  v a  s o r t i r  c h e z  

O c e a n .  C ' e s t  

p r o p r e m e n t  

s t u p b f l a n t  !

Calm of the Trolls
&dit& par GO! sur 
Amiga

V ic to ry  R o ad  d e p u i s  

q u ' o n  I ' a t t e n d a i t . . .  

C ' e s t  m a i n t e n a n t  

d e f i n i t i f .  E c r a n  S T  

d ' l m a g l n e .

3WMRia

Guerilla War encore! 
II tarde A sortir...

Captain Rom



A LA UNE Bientot le Festival 
d'Angouleme ! A 

croire que les 
editeurs de jeu le 

font expres ...
Ramenez-nous des 

pierres de lune 
avec Tintin, ou 

bien, prenez votre voiture, la BD n'est pas si loin !

L a n c e l o t

Les dessins sont etourdissants. 
Chevaliers en cuirasse rouge, 
campagne verdoyante, chateaux 
imposants, rues mal pavees des 
villages, toute une imagerie 
medievale est reproduite avec une 
grande finesse de trait et un gout 
certain. On aurait tendance a 
oublier I'aventure pour s'attarder 
devant ces magnifiques ecrans. 
En dessous, c ’est moins drole... 
du texte, et encore du texte ! 
Comme si les illustrations ci- 
dessus ne suffisaient pas. Du 
texte en anglais, bien sur, et fort 
bien ecrit, riche en vocabulaire 
medieval, done difficilement com­
prehensible pour le commun des 
models, dont vous faites peut-etre 
partie. Ajoutez a cela qu’il est ecrit 
en blanc sur fond noir, et dans un 
tres joli caractere medieval. 
Done, rapprochez-vous de I’ecran 
(dico en main) et prenez tout de 
suite rendez-vous chez I’opticien I 
A part ga, I'interpreteur syntaxique 
qui vous permet d’agir a travers 
Lancelot est d’une fabuleuse sou- 
plesse. Plusieurs commandes par 
phrases reliees par and, toutes les 
constructions possibles, ou pres- 
que: Take all but the axe (Prends 
tout sauf la hache), Look at the 
axe and take it (Regarde la hache 
et prends-la), etc. En outre, de 
nombreux raccourcis font gagner 
du temps dans la rentree des 
ordres. Mais on ne nous otera pas 
de I’idee que ce genre de com­
mandes textuelles est totalement 
vieilli, et bien lourd (surtout en 
anglais) par rapport aux merveil- 
les de jeux d'aventure a icones (ou 
au moins a menus) dont on dis­
pose maintenant... C’est peut-etre 
interessant pedagogiauement.
Et I’aventure ? Elle suit fidelement 
la legende des chevaliers de la 
Table Ronde. Trop fidelement 
dans sa premiere partie, ou Lan­
celot doit devenir chevalier apres 
differentes epreuves fixees par 
I’histoire, ce qui ne laisse guere 
place a la fantaisie, et guide le 
joueur sur un chemin quasiment 
predetermine.
La quete du Graat, la seconde par- 
tie, s’ecarte un peu plus de la 
legende, et c ’est bien, car on 
retrouve alors I’ imprevu et I ’ima­
gination qui ont fait le succes de 
softs comme The Pawn. Pas de 
difficultes majeures ou de points 
de blocage excessifs, on joue sur­
tout sur I’immensite de la mis­
sion...
II reste quand meme que ce Lan­
celot nous semble tres en-dessous 
de la production actuelle, en con­
ception, en contort d’utiltsation, et 
en imagination. La routine, quoi... 
Le pi re pour un jeu d ’aventures.

V. ... . . ; : , r ' . ' ' ; . ■  . '

25 rue M ichelet. 92  100 boulogne billancourt.

O D e m a n d e  d e  c a t a l o g u e :  J o i n d r e  2  t i m b r e s  a  2 . 2 0 F

BON DE COMMANDE : NOM :

FREEDOM: Q .Atari : 220f Q  Amiga : 220f Q  P<

UN FASCI*ANT JEU DE STRATEGIE ET DE ROLE!

Choisissez votre h£ros et votre 
troupe et guidez_les vers la 
liberty...
Au XVIII erne siecle, une 
plantation, des esclaves, un maitre 
cruel, une milice redoutable, des 
chiens feroces, la nuit...
Au bout de la nuit, peut-etre, la 
LIBERTE...

L'EVENEMENT dans 
le monde du logiciel !

* La liberte est disponible chez les meiileurs revendeurs

FlmT fi r * v  j11 A IflJ [1 [ r f  4B n H
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Match a I'ombre

GAME SET AND MATCH 2
(Ocean)

Fabuleux

SUPREME CHALLENGE
(Beau-Jolly)

Cinq litres d’enfer pour cette com­
pilation et deux them es: la 
reflexion et la simulation. The Sen­
tinel est un jeu etrange ou vous 
devrez echapper aux regards 
d ’une sentinelle tout en la locali- 
sant. Quant a Tetris, c ’est ce 
fameux rangement de pentominos 
sovietiques. Les jeux qui suivent 
sont du meme niveau : Elite, entre 
autres, vous met aux commandes 
d’un cargo spatial. Le voyage sera 
mouvemente et les transactions 
serrees. Ace II est un simulateur 
de vol base sur un chasseur a 
reaction, une petite merveille. Je 
reserve pour la fin le chef d’oeuvre 
qu’est Starglider, la reference en 
matiere de simulateur de vol au 
ras d ’une planete lointaine. 
Supreme Challenge est une com­
pilation de tres haut vol !

Cross et mutants

OCEAN 5 STARS
(Ocean)

Pour illuminer vos <§crans cafho- 
O icjuos lo n o u g s  ^Qji g o s

hivernales, voici cinq stars ludi- 
ques. Premiere e to ile : Enduro 
Racer, un grand classique de la 
simulation de moto-cross. Tou-

grace a I’inusable Macadam Bum­
per. La seconde livraison com- 
prend Crafton & Xunk (un classi­
que !), Eden Blues qui, comme 
son nom ne I’indique pas, est une 
prison d’ou il faudra sortir, un Sai 
Combat plein de savates et le 
robotique Robbot. Et pour finir, un 
poker sous Tensions, les dedales 
de Despotik Design, le veloce 
Stryfe avec son charmant village 
envahi par des monstres et Con­
tamination (de toute la planete). 
Bref, pour chaque volume, de la 
belle et solide ouvrage.

Noel est proche. Les editeurs de logiciels deversent 
sur le marche les nouveautes qui vont creer I'eve- 
nement. Mais que deviennent les titres qui avaient 
fait notre bonheur I'an passe ? Loin de disparaftre 
a tout jamais, les plus prestigieux d'entre eux nous 
reviennent groupes en compilation. Ces reeditions 
perm ettent aux joueurs les plus desargentes 
d'acquerir de grands classiques a des prix aborda- 
bles. Reste que le choix d'une compilation est sou- 
vent ardu, surtout quand aucun lien de parente n'unit 
les titres. Nous avons debroussaille pour vous la jun­
gle des « com pil».

De tout un peu 

HISTORY IN THE MAKING 
(US Gold)

Exxos nous exauce

ERE HITS I, II et III
(Ere Informatique)

Le premier volume nous offre une 
balade en helicoptere avec Mis­
sion II, une plongee dans les pro- 
fondeurs coralliennes de Pacific et 
une infinite de fliDoers a creer

Quinze softs mis en boite, qui dit 
mieux ? US Gold a racle ses fonds 
de tiroir pour concocter cette 
retrospective pour le moins eclec- 
tique. Si votre cceur balance entre 
plusieurs genres, voici en vrac de 
quoi assouvir vos envies : les laby- 
rinthes d €  Gauntlet, Express Rai­
der, Impossible Mission, Infiltrator, 
Spyhunter, Kung Fu Master et son

Poing leve et manette calee 

FIST AND THROTTLES
(Elite)

Cinq titres d’un bon niveau, a com- 
mencer par Enduro Racer, Buggy 
Boy, une course de voitures de 
plage renversante. Cote arcade, 
nous trouvons le celebre Dragon's 
Lair, le televisuel Thundercats et 
pour finir Ikari Warrior, un jeu aux 
relents militaires.

acolyte Bruce Lee, The Goonies, 
World Games, Road Runner et les 
illustres Beach Head (batailles en 
mer). On reprend son souffle et on 
continue sportivement avec Lea­
der Board, une splendide simula­
tion de golf, Super Cycle et World 
Games et, sur un registre diffe­
rent, un Raid over Moscow, a ne 
pas confondre avec le Cessna 
over de la meme capitale. Une 
compilation qui s’adresse aux 
boulimiques.

(Magic Bytes) 

Tout nouveau, tout beau 

FORCES MAGIQUES
Venu d’Allemagne, cet editeur pro­
pose une compilation de choc 
avec la Panthere Rose, Western 
Games, les agents tres speciaux 
Smart & Clever, Operation Nemo 
et une course a travers les sables 
sur Dakar 4x4.

Guerre epee 

OCEAN DYNAMITE 
(Ocean)

Le sanglant Platoon, le violent Pre­
dator et le vindicatif Karnov sont 
le plat de resistance de ce menu 
fort allechant. J’allais oublier Com­
bat School. Nous retrouvons aussi 
les folles voitures Crazy Cars ainsi 
que I’inquietant Salamander. Vous 
aurez aussi le privilege de visiter 
le monde geometrique de Driller 
et de connaTtre la mitraillette rava- 
geuse de ce pauvre Gryzor, perdu 
entre jungle et souterrains. Une 
compilation a mettre en bonne 
place dans votre logitheque.

Les amateurs de joystick sportif 
s ’eclateront avec Match Day 2, 
une simulation de football, Basket 
Master, Championship Sprint (un 
tout petit circuit auto), la moto ver- 
tigineuse de Super Hang-On, 
adaptation reussie de la borne 
d’arcade ou encore Steve Davis 
Snooker (un billard anglais remar- 
quable), Track & Field, du golf 
avec Nick Faldo plays the Open et 
le cricket avec Ian Botham’s Test 
Match. Tous ne sont pas d’un 
excellent niveau. Cependant, ils 
torment un tout tres interessant 
pour une somme assez 
modique I

la u w E J u r j r j
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jours dans le domaine des sports 
mecaniques, Crazy Cars et ses 
grosses bagnoles. Suivent le 
superbe et bestial Barbarian de 
Palace Software, Rampage avec 
ses monstres velus qui fracassent 
les buildings et le bondissant Wiz- 
ball a la recherche de bulles de 
couleurs pour les ramener la 
lumiere dans son feme univers.

Label et les bests 

LES BESTS D'US GOLD 
(US Gold)

« Une compilation gigantesque ». 
Hormis la presence de Gauntlet 2, 
les autres logiciels volent assez 
bas ! Que ce soit Rolling Thunder 
et ses otages a liberer, California 
Games d'Epyx (qui a de quoi rou- 
gir devant son auguste frere Win­
ter Games) le modeste 720° (a 
faire avec un skate-board) ou la 
mauvaise conversion d'Out Run, 
il n’y a pas de quoi pavoiser.

A fond la caisse

SIMULATION PACK
(Microid)

Une compilation garantie 100% 
frangaise signee Microid qui nous 
offre trois magnifiques simulations 
pour egayer les fetes. Quad, une 
course de motos a quatre grosses 
roues, Super Ski et Grand Prix 
500 cc, trois softs a vivre intense- 
ment.



PC HIT N°2
(Ocean)

Riches et celebres

LE DEFI DE TAITO
(Imagine)

Remuant et labyrinthique 

LESGEANTSDE L'ARCADE 
(US Cold)

La demi-douzairte de titres navh 
gtie entre oastagne et iabyrjnthes. 
Gunsmoke est un western ptein de 
villages indiens et de hors-ia-loi. 
Mais c ’est centre les BoZons 
venus de I’espac© que vous 
devrez vous battre dans Side 
'Aims: Dans Bionic Commando, 
vous aurez le bras long (et artifi- 

; ■ c ie I), ■ . af I n ' de vous defend re. 
Retour sur terre avec Street Figh­
ter a classer dans les nxes de Das- 
quartier. Au cbapitre des labyrin*: 
flies, bitom Shack/^l (vous devrez 
de surcro it: deiivrer des■ prlson- 
niers) et Dmolator, Dans ce der­
nier soft, vous devrez franchir sept 
nlv'e&ux k la force de vos goings 
et la precision de votre arc.

Arcade en vrac

12JEUX EXCEPTIONNELS
(Gremlin Graphics)

Au menu figurent Cybernoid et son 
vaisseau de combat surequipe 
ainsi que Exolon avec ses centai- 
nes d ’ecrans bourres d'humanoi'- 
des malfaisants et Nebulus. A eux 
seuls, ils justifient cette compila­
tion qui comprend aussi Northstar 
(un petit bonhomme qui combat 
les extra-terrestres avec un fleau 
d ’armes), Hercules voue a ses 
lourdes taches, Mask et Venom 
Strikes Back d ’apres le dessin 
anime de la television ainsi que 
Master of the Universe dans la 
meme veine.
Ajoutons-y, pour faire bonne 
mesure, le donjon diabolique de 
Rana Rama, le combat internatio­
n a l  de Blood Brothers et de 
Marauder (sur le theme toujours 
apprecie de la voiture flingueuse). 
Un jeu se demarque des autres : 
Deflektor qui fait largement appel 
aux neurones du joueur puisqu’il 
s’agit d’orienter un rayon laser 
vers une cible en se servant des 
regies elementaires d ’optique.

Christian Roux 
et B.J

Pas terrible, me direz-vous a pro- 
pos de cette compilation, mais sur 
PC elles sont suffisamment rares 
pour etre signalees.

M6ga Pack (Amiga) edits par lyne 
Soft. La compilation comprend: 
Winter Olympiad 88, Mouse Trap, 
Plutos, Suicide Mission, Second 
Out et Frost Byte.

Compilation Triad pour (Atari ST) 
comprenant trois jeux : Barbarian, 
Starglider, Defender of the Crown.

Infogrames a rduni plusieurs 
logiciels d'aventure policiere sous 
le label "Les Prives": Dossier 
Boerhave, I'Affaire Sydney, 
PAffaire Vera Cruz et les Ripoux

HIT PARADE DES LECTEURS

1 - GUNSHSP
2 - STREET FIGHTER
3 - OFF SHORE WARRIOR
4 - 944 TURBO CUP
5 - AFTER BURNER
6 - SUPER HANG ON
7 - GALACTIC CONQUEROR
8 - DALEY THOMSON O.C.
9 - NINJA II
10 - NETHER WORLD

AMSTRAD CPC
_

Innelec Micromania FNAC Coconut
As du ciel 

T re s o rs  US G O L D  

G old  S i lve r  B ronze  

Defi de Tai'to 

G u n s h ip  

Play It A ga in  

G a m e s  W in te r  Ed.

S p a c e  A ce  

D a ley  T h o m s o n  O.C.  

Road B las te rs  

O ff S h o re  W arr io r  

C y b e r n o id  

T h e  V in d ic a to r  

Fire A n d  Forget  

G a m e s  W in te r  Ed.

S tre e t  F ig h te r  

G u n s h ip  

G rand  Prix  

1 9 4 3

C a p ta in  B lood  

Fire And Forget  

N in ja  II

944  T u rb o  Cup

944  T u rb o  C up  

N in ja  II 

G u n s h ip

G a m e s  W in te r  Ed. 

As du Ciel 

S ys te m  Of T ro tem  

T ite  Up  

R a sta n  S a g a

ATARI ST

Innelec Micromania FNAC Coconut

V e te r a n  

G u n s h ip  

M a fd e t  

L u x o r  

O ut Run

O ff S h o re  W a rr io r

S ta r  Ray

1 9 4 3

T ru c k

1 9 4 3

E l im in a to r  

N e b u lu s  

S u p e r  H ang On  

D a ley  T h o m s o n  O .C  

S ta rg l id e r  II 

S tre e t  F ig h te r  

B io n ic  C o m m a n d o  

N e th e r  W o rld

D u n g e o n  M a s te r  

A fter  B u rn er  

S ta rg l id e r  II 

S u p e r  H ang On  

944 T u rb o  Cup  

P u ffy 's  S a g a  

S p a c e  R a id e r  

G au n tle t  I, II 

T ru c k

S ta rg l id e r  II 

L o m b a r  Rally  

S u p e r  H ang On 

D aley  T h o m s o n  O.C  

P a c m a n ia  

A fter  B u rn er  

944  T u rb o  Cup  

P o w e r d r o m e  

N e th e r  W orld

| INNELEC

C64-C128 AMIGA THOMSON MSX
G ary  L in e k e r  S .S

Red S to rm  Ris ing

G old S i lv e r  B ro n ze

M o r p h e u s

N e ith e r  W o r ld

T h y p h o o n

C o m .S u p re m e  Ch.

G a la c t ic  C o n q u e ro r  

S t a r g l id e r  

S ta r  G o o s e  

G o ld e n  Path  

S tre e t  F ig h te r  

S tree t  S p o rt  B asket.  

O ff S h o re  W arr io r  

A lb e d o

C la s s iq u e s  4 

R e n e g a d e  

Pack N°2  

C la s s iq u e s  3 

F15 S tr ik e  Eag le  

G reen  B ere t  

A rk a n o id  

S p a c e  R a cer

C ra z y  C ars  

N e m e s is  II 

G a m e s  W in te r  Ed. 

W o rld  G am es  

Jac k ie  et W id e  

N ig h t m a r e  

N e m e s is  I 

H y p e r r a l ly
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Vous en connaissez beaucoup, vous, des lapins 

qui parlent ? Nous, oui I If y avail Bugs Bunny, 
voici maintenant son cousin, Roger Rabbit. 

Interviewe pour ia sortie de son film .

Quoi ! Deja le jeu. Pas possible ? 
Eh bien si, c ’est possible ! Les 
programmeurs de Buena Vista ont 
fait fort. Adapter ce jeu aussi rapi- 
dement est impressionnant (le film 
est sorti aux States depuis au 
moins six mois). Les Frenchies de 
Coktel Vision distribuent ce soft en 
France en attendant leur adapta­
tion du Livre de la Jungle de Walt 
Disney. Roger Rabbit en personne 
va tester le jeu pour Game. Atten­
tion ! Voila la star, voila I'unique,

ie merveilleux, le magnifique 
Roger Rabbit.
« Merci, merci beaucoup ! C’est

trop. Bonjour, chers gamemagis- 
tes, salut Captain. Vous avez de la 
chance d’avoir un testeur qui a 
reussi a me convaincre de venir 
passer I’hiver a Paris. Les Frangai- 
ses peuvent-elles etre aussi pul- 
peuses que Jessica ?

Roger is speeking

J’adore les jeux videos concer- 
nant les Toons. Si vous avez lu 
I’article sur mon film, Captain a 
explique que tout le monde etait 
a la recherche du testament de 
Macme. Tout le monde, c ’est-a- 
dire Eddie Valiante, le juge 
Demort, les fouines et moi. Les 
concepteurs du jeu ont suivi le 
scenario du film et j'en suis bien 

content.
Le jeu commence par I’explication 
des faits par Baby Herman (qu’est- 
ce qu’il est microgenique !). Tout 
de suite apres, on me retrouve 
dans les rues d’Hollywood en 
direction du cabaret reserve aux 
humains, a bord de Max (c’est 
bien ga Yves ?) le taxi. Je dois evi- 
ter les flaques de trempette (I’hor- 
rible mixture seule capable de 
faire fondre les Toons) que les 
fouines laissent sur la chaussee, 
en sautant par- dessus.
Arrive au cabaret, mon but est de 
ramasser tous les objets qui res- 
semblent a des feuilles et que les 
serveurs-toons placent sur les 
tables. Je dois absolument eviter 
le gorille qui, s ’il me chope, me 
balance dans les poubelles. De 
plus, de temps a autres, les ser- 
veurs placent des verres d’alc~~’

Et vous savez quel effet a I’alcooi 
sur moi. Je bruie jusqu’au toit, je 
bous et je m’ecroule. Une fois tous 
les papiers ramasses, je prends le 
volant et me dirige vers ... Desole, 
mais Captain me fait signe d ’arre- 
ter car il dit qu’il faut vous laisser 
la joie de decouvrir ce soft. OK. 
Je suis tres content des graphis- 
tes et animateurs de Buena Vista 
Software, lis m’ont tres bien reussi 
graphiquement tout comme mes 
confreres, les Toons. Quoique je 
sois un Candide en la matiere. La 
musique tres jazzy est superbe. 
Les animations des personnages 
sont geniales. Bref, la realisation 
est soignee mais I’interet du jeu 
est moindre. II faut avouer que je 
prefere les jeux de degomme 
totale style Operation Wolf ou 
Robocop. En resume, le jeu est 
reussi et je vous le conseille si 
vous avez aime mon film. Je laisse 
la parole a un specialiste, Captain 
Rom ! Au revoir, a bientot.”

Captain is gone
Rebonjour. D’accord avec Roger 
pour la realisation tres soignee

rappelant un peu les productions 
de Cinemaware. Les graphismes 
et animations sont particuliere- 
ment reussis.
Le jeu dans sa conception n’est 
pas sans rappeler Badcat de Go !. 
Une succession de petits jeux 
d’arcade bien foutus. Le jeu est, 
il est vrai, un peu repetitif, mais 
comme il est directement inspire 
de Walt Disney il ne peut etre que 
bon et drole !.

Roger Rabbit/Captain Rom

H O  F R A M E D  

R O G E R  R A B B IT  ?
R e a l i s a t i o n  : R o b e r t  Z e m e c k i s  

P r o d u c t i o n  : S t e v e n  S p i e l b e r g  
A n i m a t i o n s - d e s s i n s  : R i c h a r a  W i l l i a m s

C'est un veritable defi qu'ont lance Robert 

Zemeckis e t Steven Spielberg, faire un film  
melant personnages reels e t personnages ani- 

mes. Pourtant ce precede n'a rien d'innova- 

teur. W alt Disney, par exemple, I'a utilise dans 

M ary Poppins ou encore dans Los Tres

La grande d iffe rence entre 
Roger Rabbit et ses predeces- 
seurs reside dans la trid im en ­
sion des personnages animes. 
En effet, la societe americaine 
Industria l L ight and Magic 
(I.L.M.) s’est occupee du traite- 
ment d’ images des parties des- 
sinees. I.L.M. ra jou ta it des 
details, les effe ts speciaux (les

reflets des paille ttes de la robe 
de Jessica) et concentra it les 
diverses techniques dans un 

seul plan.
De plus, les animateurs de 
Richard W illiam s ont rendu les 
ombres. L’e ffet de tous ces trai- 
tements (par ordinateur, est-il 
necessaire de le preciser ?) est 
une reussite. Roger et ses con ­

freres toons sont aussi palpa- 
b les, s inon  p lus, que les 
humains.
Autre re u s s ite : le jeu des 
acteurs. Bob Hoskins, peu 
connu en France, fa it une 
m agnifique com position dans 
le role d ’Eddie Valiante. Chris ­
topher Lloyd, dans le role du 
juge Demort, est un super 
mechant sublime de cruaute. 
Pour fin ir, les figurants sont 
prestigieux (Mickey, Donald, 
Duffy, Dingo, Betty Boop ...). En 
resume, un tres beau film  de 
divertissement pour les petits 
m ais auss i pour les p lus 
grands.

Histoire
completement toons
L’action se passe dans le Los 
Angeles des annees 50. Eddie 
Valiante (Bob Hoskins) roule 
peniblement sa bosse en exer- 
gant le metier de detective 
prive. II a des dettes a ne plus 
savoir qu ’en faire. Un jour, le 
directeur des studios ou tra- 
vaille Roger Rabbit le convoque 
et lui propose un boulot, faire 
des photos compromettantes 
de Jessica, la femme de Roger 
Rabbit car Roger et deconcen- 
tre et n’arrete pas de penser a 
sa femme.II lui faut done quel- 
que chose pour « I’exciter », 
pour qu’ il travaille.
En apprenant (grace a Valiante) 
que sa femme le trompe (picoti, 
picota) avec Macme, le proprie- 
taire de Toonsville, Roger est 
completement abattu et dispa- 
rait dans la nature. Un matin, on 
retrouve Macme mort, ecrase 
par un coffre fort.
Bien sur, tous les regards se 
tournent vers Roger Rabbit, le 
« temoin n°1 ». II est oblige de 
se cacher et demande I’aide de 
Valiante. Le juge Demort et ses

acolytes, les fouines, le recher- 
chent pour I’executer. Le juge 
Demort a decouvert I’unique 
moyen de se debarrasser des 
Toons, la trempette. Mais, tout 
n’est pas aussi simple. Certains 
humains en sont- ils vraiment. 
Quels sont les enjeux ? lorsque 
que Valiante decouvre que

Macme a laisse son testament 
leguant Toonsville a ses habi­
tants, les Toons. Tout le monde 
est a la recherche de ce testa ­
ment e t ... je ne vous raconterai 
pas la suite. Vous n’avez d’autre 
choix que d ’aller voir ce film  
tant II est FA-BU-LEUX !

Captain Rom
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LES GEANTS DE L ’ARCADE 2

149/199F

+STREETFIGHTER+BIONIC COMMANDO 
+SIDE ARMS+GUNSMOKE 
+DESOLATOR+SHACKLED 
COMMAND PERFORMANCE

149/199F

+MERCENARY+HARDBALL+TRANTOR 
+LEVIA1H AN+BOBSLEIG11 
+SHACK1.ED+ARGUAMENON MAN 
+CHOLO+XENO+TEM H FRAME 
SPACE ACE I29/I49F

+CYBERNOID+NORTHSTAR 

+ZYNAPS+TRANTOR+EX01ON+XEVI0US 
+VENOM STRIKES BACK 
TEN MEGA (JAMES 3 129/149F

++LEADERBOARD+1OTH FRAME 
+I.AST MISSION+RANARAMA 
+E1GHTER PILOT+ROCCO 
+FIRELORD+IMPOSSABALL 
+CITY SLICKER+DRAGON TALK 
HISTORY IN THE MAKING I99/249F 

+LLARDERBOARD+EX PRESS 
RAIDFR+IMPOSSIBLE MISSION 
+SUPKRCYCLE+GAUNTLET+BKACH 
HEAD+INFILTRATOR+SPY HUNTER 
+KUNG FTJ MASTER+ROAD RUNNER 
+BRUCE LEE+GOONIES+ RAID 
+WORLD GAMES+BEACH HEAD 
LES BEST l)E US GOLD 149/199K 

+OUT RUN+GAUNTLET 2 

+CALIFORNIA GAMES-Mo”
+ROLLING THUNDER 
12 JEl X EXCEPTIONNELS 129/149F 
+CYBF.RNOID+DEFLEKTOR+MASK 
+BLOOD BROTHERS+NEBULUS 
+HERCULES+NORTHS1 AR+F.XOLON 
+I.ES MAH RES DE L’UNIVERS 
+VENOM STRIKES BACK 
+MARAUDER+RANARAMA 
OCEAN DYNAMITE 149/1991

+PLATOON+PREDATOR+KARNOV 
+CRAZ.Y CARS+COMBA I SCHOOL 
+SALAMANDER+DRII J.KR+GRYZOR 
GAME SET AND MATCH 2 I49/I99E 
+MATCH DAY 2+BASKET MAST ER 
+SUPER HANG ON+CHAMPION CHIP 
SPRINT+TRACK AND FIELD 
CRICKET+SNOOKER+GOLF 
FORCES MAGIQUES 149/199F

+LA PANTHERE ROSK+WESTERN 
GAMES+CLEVER AND SMART 
t  VAMPIRE EMPIRE 
LES AS DU ClEL 149/199F

+ADV TACTICAL FTGHT+ ACE 
+ SPITFIRE 40+TOMAHAWK 
+AIR TRAFFIC CONT ROL 
+STRIKE FORCE HARRIER 
FIST AND THROTTLES 9S/139F 
+ENDURO RACER+BUGC.Y BOY 
+IKARI W AR RIOR+DR AGON'S LAIR 
+THUNDERCATS
FRANK BRUNO BIG BOX 129/1791

+I-RANK BRUNO BOSXING+COMAN. 
+GHOSTN GOBBLINS+AIRWOLF 
+BOM B J AC K+S A B O f E l> R 
LES DEFIS DE TAITO 139/199F
+TARGET RENEGADE +ARKAN01DI 
+A R K ANOID2+B U B B LE BOB BLE 
+FLYING SHARK+SI.APFIGHT 
G O L D  S I L V E R  B R O N Z E  1 4 9 / 1 9 9 1

2 3  E P R E U V E S  S P O R T I V E S  

L E S  F I  U  R 1 S I F  S  • 1 4 9 '  1 9 9 * ’

+ B O B  M O R A N E  S C I E N C E  F I C T I O N  

+  S A P M I R + M I N E S  A U X  D I A M A N T S  , 

+ A N T H R O P B E .

— t  t a T 93*42+57 
n e u t '  7

SIMULATION PACK 145/195F

+GRAND PRIX 5Q0+QUAD 
‘SUPERSKI 
LEADERBOARD «PAR 3» 145/1691

+LEADER BOARD+LEADERBOARD 
TOURNAMENT+WC LEADERBOARD 
KARATEACE 1I5/175F

+KUNG FU MASTER+BRUCE LEE 
+UCHI MATA+THE WAY OF TIGER 
+AVENGER+SAMOURAI TRILOGY 
+THE WAY OF THE EXPLODING FIST 
ELITE 6 PACK N 3 95/1451

+DRAGONS LAIR 1+2+PAPERBOY 
+ENDURGRACER+GHOST’NGOBBLI\ 
+TUER N’EST PAS JOUER 
ARCADE ACTION 115/1851

+BARBARIAN+RENEGADE 
+SUPERSPRINT+RAMPAGK 
4 INTERNATIONAL KARATE 2 
GEANTS D’ARCADE 115 1951

+ROAD RUNNER+INDIANA JONES 
+RYGAR+GAUNTLET DEEP. DUNG. 

AMSTRAD (JOI.D HITS N‘ 3 115/1951 
+TR A NTOR+SOLOMON • S KEY 
+WC LEADERBOARD+BRAVESTAR 
+RAMPART+CAPTAIN AMERICA 
EES GREMLINS I15/I6SF

+MASK I+MASK2+DEATH WISH3 
- HASH I . DETECTIVB+DEFLEKTOR 
•HACK THE NIPPER 2 
COLLECTION KONAMI 115F/185F 
+JACKAL+SHAOLIN ROAD+NEMESIS 
+JAII.BREAK+YE AR KUNG FU 2 
+GREHN BERET+YE AR KUNG FU 
+HYPERSPORT +PINGPONG+MIKIF. 
TOP TEN COLLECTION 99/T4SF 
-SABOn l R 1+SABOTEUR2+SIGMA7 
+CRIT MASS+A1RWOLF+THANATOS 
+DEEIRSTRIKE+COMBAT LYNX 

+BOMBJACK2+TURBO ESPRIT 
LES TRESORS DE US (JOI.D 99/195F 
+GA U NTLF.T+LEADER BOARD 
+1NF11.TRATOR +ME TROCROSS 
+ACF. OF ACES
BEST OF ELITE 2 95/145F

+PAPERBOY+GHOST N (JOBL1NS 
+BATTLE SH1PS+BOMBJACK2 
ALBUM EPYX 99/189E

+WINTER GAMES+WORLD GAMES 
+Sl PER CYCLE+1MPOSSIBLE MIS­
SION

OCEAN ALU STAR HI T N“2 99/145F

+ARMY MOVES+MUTANTS 
+HEAD OVER MEALS 
+COB R A+WIZZB Al. L *1 AN K 
IMAGINE ARCADE HITS 99/1451 
+ARKANOID+GAME OVER+MAG 
MAX.+LEGEND OF KAGE 
fSLA P FIGHt+YE AR KUNG FU 2 
ALBUM DIGITAL 99/145F

+TOMAHAWK + FIGHTER PILOT 
+TT RACER+N1GHT GUNNER 
GAME SET MATCH 129/1791

+TENNIS+HYPERSPORT+BASEBAL.L 
+PING PONG+FOOT 
+KONAMI C.OLI+BOXING+POOL 
+SUPF.R IF.ST DECATHLON 
OCEAN ALE STAR HI TS 95/145F 
+ TOP GUN + SHORT CIRCUIT 
+ GALVAN + KNIGHT RIDER 
+ STREET HAWK + MIAMI VICE 
HIT PACK 2 95/1451 

+SCOOBY DOO+FIGHTING. WARRIOR 

\N  FIRI U1 +C( AIM  \NDI > 56 
O H  M  l M i l  I i  +  l ' < 4 2  

31.Bl M I IIISOF I 165 1951 

+ Z O M B 1 + 1 N K R T I E + A S P H A I  T  T ;  

- M A N H A T T A N  I J G H T + M G E C A I L L

------N O U V E A U T E S —
4X4 OFF ROAD RACING 99/149F 
A 320
ACTION SERVICE 
AFTER BURNER 

AIRBORNE RANGER 
ALIEN SYNDROME 
ARCADE WIZARD 

BARBARIAN 2 
BATMAN 
BLACKLAMP 
BOMBUZAL 
BUTCHER HILL  

CARRIER COMMAND 
CORPORATION 
CRAZY CARS 2 
CHICAGO 30”S 
DARK FUSION 
DO! BLF DRAGON- 

DRAGON NINJA 

DYNAMIC DUO 
ECHELON

e m m a n u e l l p :

FERNANDEZ MUST DIE 
FISH
FINAL COMMAND

GALACTIC CONQUEROR 
GARY L. HOT SHOT 
G.I. HERO 
INDIAN MISSION 
IRON HAND 

IRON HORSE 
IRON LORD 

LIVE AND LET DIE 
MAD MIX
MEURTRF. AVENISK 
MOTOR MASSACRE 
NETHERWORLD 
NTMITZ
NORTH AND SOUTH

OPERAT ION WOLF 
PAC LAND

PAC MANIA 
PUFFY'S SAGA 
RAMBO 3
RETURN OF THE JEDI 
REX
ROADWARS 
ROBOCOP

ROY OF T HE ROVERS 
R TYPE

SAVAGE 
SDI
SECRET DEFENSE 
SHOOTOUT 
SKATE BALE 
SKATE OR DIE 

SOLDIER OF LIGHT 
STAR TREK 

TECHNOCOP 
TERRIFIC LAND 
TERRORPODS 
THE ARCHON COLL.

THE DEEP 
THE ELIMINATOR 

THlNDERBLADE  
TIGER ROAD 
TIGER TIGER 

TIMES OF LORE 
TTNTTNSUR l.A l.UNE 
TITAN

TOTAL ECLIPSE

TRIVIAL PURSUIT 
NOUVEL1 .H GF.NERAT.
T R U C K

I 3 1 'I I I  K i N  

\  I C V O R Y  R (  > \i  ■

V O Y A G E  C E N T R E  T E R .  

W A N D E R E R  

Y V E C  E E  M A N S  

W H I R L I G I G

145/195F
139/189F
99/149F

185/225F
95/139F
99/I49F

8 9 / I 3 9 F

99/149F
89/139F
9 9 / 1 4 9 F

99/I49F

145/I95F
95/145F
129/169F

99/149F

99/149F

99/I49F
99/1491’

95/I45K

89/139F

ND/195F
95/139F-

ND/185F

ND/175E

I29/169F
95/I35F
89/139F
ND/I59F
99/149E

99/149F
125/165F
95/139F
89/129E
145/I95F

95/I39F
95/139F
99/I59F

145/195F

99/149F
95/145F

99/149F
125/165F
89/139F
99/149F
99/1491--
95/139F
99/149F
95/I39F
95/145E
95/I49F
99/149I:
145/195F
99/149F
125/I65F

95/1451’

89/139F
95/1451
99/149F
ND/T95F
95/139F
95/145F

99/149E
95/139F
99/I49F

99/I49F
95/145F

95 145E
145/1951

129/1691

95/1451

HIT PA R A D E
ACTION SERVICE I39/189F
944 TURBO CUP 195/245F
1943 95/145F
ADV. DUNG. AND DRAG. 95/139F
ARTURA 95/135F
BARBARIAN(PSYNOSIS) 95/139F
CYBERNOID 2 95/135F
DALEY THOMPSON’S 
OLYMPIQUE CHAL. 95/139F
FOOTBALL MANAGER 2 95/139F
GAME OVER 2 99/149F
GIGN OPER. JUPITER I45/195F
GUERILLA WAR 89/139F
IMPOSSIBLE MISSION 2 95/145F
MONTE CRISTO ND/195F
NIGHT RAIDER 95/145F
PETER PAN ND/I60F
RASTAN 89/145F
ROAD BLASTERS 89/I39F
THE GAMES WINTER 95/145F
THE LAST NINJA 2 I25/I45F
THE VINDICATOR 89/139F

20000 LIEUES SS MERS ND/I69F
ALTERN WORLD GAMES 95/145F
BAD CAT 95/145F
BARD’S TALE 145/195F
BEYOND THE ICE PAL. 95/145F
FIS STRIKE EAGLE 99/149F
FIRE AND FORGET 129/169F
FREEDOM ND/195F
GUNSHIP I95/245F
HURLEMENTS  ̂ I35E/175F
JINKS 95/145F
LA GUERRE DES ETOILES 99/I49F
L’ARCHE CAM’ BLOOD I69/I99F
L’LMPIRF. CON i’RE ATT. 99/149 F
LES PRIVF.S ND/I95F
MARAUDER 89/139F
OFF SHORE WARRIOR I29/I69F
SCRABBLE DE LUXE ND/225F
STREET SPORTS BASKET. 05/I45F
THE DARK SIDE 9S/13.9F
THE TRAIN II5/185F
TRIVIAL PURSUIT 175/229F

DEMENT GENIAL I SUPER PROMO !

MANETTES ET CABLES
MANETTE US GOLD I09F
MANETTE SPEED KING I09F
PRO 5000 I29F
CHEETAH MACH 1 I29F
CHEETAH 125+ 85F

CORDON POUR BRANCHEMENT 
DE DEUX MANETTES 49F

CABLE MAGNETO AMST. 49F 
CABLE EXTENSION JOYSTI. 49F

HOUSSE DE PROTECTION
HOUSSE CPC 464 COUL. 89F 
HOUSSE CPC 464 MONO 89F 
HOUSSE CPC 6128 COUL 89F 
HOUSSE CPC 6128 MONO X9F

DISQUETTES VIERGES
4 CASSETTES VIERGES 29F 
4 DISQUF.TTES VIERGES 99F 
1U DISQUKTTES VIERGES 195F

DEM ENT •!!
95 F SEULEMENT 

OU G R A T U IT !!!
I pour toute commande 
d'au moins 400 F).

Porte clef 
MICROMANIA 
reprodult 
fidelement,
I a mltraillette, 
le pistolet lazer, 
le lancement de grenade et 
d'autres effets speciaux... Ill

ND'1951

9 9 / 1 4 9 E

89/139F

On a failli attendre. Microdeals a 
enfin adapte son International 
Soccer sur Amiga ! Avec un gra- 
phisme et des animations d ’enfer, 
bien sur, mais aussi une option 
etonnante. Vous savez que ton 
peut utiliser un adaptateur pour 
quatre joueurs sur Amiga. Alors, 
pourquoi ne pas jouer a trois con- 
tre I’equipe de I’ordinateur, ou a 
deux contre deux. Spectaculaire...

Alio, Mickey? La 
combing ast dans la 
sac & dos de la sourls 
(780F).

Photo B. Martinez. 
Excallbur, Galerle 
Point Show, 66 
Cham ps-Elysies, 
Paris V III.
Til: (1) 42 89 25 66.

GREMLIN
DEMENAGE
Les nouvelles coordonnees, 
Gremlin, 32 Ludgate Hill, Bir­
mingham B3 1EH (Grande- 
Bretagne) Tel.: 021 236 9146.

EXPERTS
DE
MANCHE
D’o u tre -M an che , en fa it ,  
puisqu’il s ’agit du pilote d ’essai 
de General Dynamics, le Das­
sault britannique, qui assiste en 
tant que conseiller les program- 
meurs de Digital Integration sur 
le fu tu r sim ulateur « F16 Com­
bat P ilot ». Le genre de logiciel 
qui ne plaisante pas, avec con- 
trole des conditions atmosphe- 
riques, briefing en salle d ’equi- 
page, s im ulation de pannes en 
vol, etc, etc. Le manuel risque 
d ’etre copieux. II a meme ete 
fa it appel a Bill Gunston, eeri- 
vain specialise dans I’aviation, 
pouren ecrire I’essentiel ! Ope­
ration d ’envergure done, qui 
devrait aboutir tres bientot a 
des versions Atari ST, IBM, 
Commodore 64, Amiga, Ams- 
trad (y compris le PCW !), et 
Spectrum. La totale !

FOOT
FOU
SUR AMIGA



VIVE NOUS!
Dans la serie Les Frangais sont les plus forts et vont conquerir 
le monde, void que nous apprenons qu’Ubi Soft vient de conclure 
un accord exclusif avec Electronic Arts qui distribuera ses logi- 
ciels en Grande-Bretagne, avec entre autres Iron Lord, Puffy’s 
Saga... Bonne chance.

U  DERtBE IB tTADM

DTNFOGRAMES

MICROMAG
Le numero 2 de Micromag, un fan­
zine sur disquette, vient de paraT- 
tre. Plusieurs rubriques se parta- 
gent la galette magnetique, dont 
une de trues & astuces (Captain 
Blood), un test de materiel (joys­
tick), des news, quelques petites 
annonces et meme un cours de 
Basic tres succinct. Un petit jeu 
d ’aventure clot le menu. Chaque 
disquette est vendue 50 F. 
Stephane Carre - 12, rue de Col­
mar 59290 Wasquehal.

DES GREENS 
POUR LEADERBOARD
Le volume 1 de Leader- 
board/Famous Courses of The 
World vient de paraTtre. Chacun de 
ces volumes permettra d’ajouter 
des greens (18 trous) a ia simula­
tion de golf creee par Access. La 
premiere livraison comprend les 
vertes etendues de Glenmoor, le 
terrain entoure de pins et de 
cypres de Pebble Beach (Califor­
nia), Colonial Country Club (Texas) 
et Muirfield, fief de I’honorable 
Company of Edinburgh Golfers.

LES DISQUES 
COMPACTS 
EN FRANCE!
Et e’est pour tres bientot ! Evi- 
demment, pas de musique, 
sinon nous ne vous en parle- 
rions pas, mais des jeux, et 
meme beaucoup, et meme ine-

Infogrames, I’un des grands 
noms frangais du logiciel de 
jeu, se diversifie et vise le mar- 
che de la videocassette. Pre­
mier titre  publie : la Bible, le 
plus grand best-seller de tous 
les temps, deja traduit en 1502 
langues! La version video (VHS 
seulement) est I’adaptation en 
frangais d ’un dessin anime 
signe Hanna-Barbera, le pere 
eternel de Tom et Jerry et pro- 
ducteur, entre autres, des 
Schtroumpfs. La Bible a ete 
decoupee en sept episodes de 
vingt-six minutes, vendus cha ­
cun 149 F TTC.
Une adaptation de la Bible sous 
forme de logiciel avait deja ete 
etudiee par Infogrames. Le pro ­
jet est actuellement suspendu 
en attendant I’heureux avene- 
ment du compact-disk interac- 
tif, un mega-support qui autori- 
sera une foule de variantes pour 
le scenario ainsi que des anima­
tions et des decors somptueux.

EPYX-
INFOGRAMES

Le 10 novembre 1988, Infogrames 
a annonce sa fusion avec Epyx, le 
geant americain du soft. Le but de 
I’operation, prendre 10 % du mar- 
che mondial du loisir base sur les 
hautes technologies. Un pari 
audacieux que le duo Infogra- 
mes/Epyx pourrait bien gagner I 
A I'horizon 1991, Infogrames-Epyx 
espere bien atteindre le milliard de 
francs de chiffre d'affaires. Des 
technologies d’avant-garde seront 
developpees, notamment le CD- 
Rom et la video interactive.
Cette fusion est assurement une 
bonne nouvelle. La mise en com- 
mun du savoir-faire de deux cents 
createurs permettra d’elaborer 
jeux tres sophistiques (style Cap­
tain Blood ou Purple Saturn Day) 
et la diffusion tres vaste generera 
des profits dont une bonne partie 
sera reinvestie dans la creation. 
Les ordinateurs 16 bits seront les 
grands gagnants de cette course 
a la technologie. Les machines 8 

bits ne seront cedes pas oubliees 
— on ne neglige pas un pare qui 
represente 40 % des machines 
familiales en France — , mais elles 
seront servies apres les autres. 
Les jeux pour CPC ne seront d’ail- 
leurs que des adaptations et non 
des creations originales... Tant 

pis !
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-A TA R I ST
T R I A D  2 9 5 F

+BARBARIAN +FROSBYTE 
(PS YNO)+ST ARGLIDER 

+DEFENDER OF THE CROWN 

M E G A  P A C K  2 4 5 F

+WINTER OLYMPIAD 88 

+MOUSETRAP+PLUTOS+SUICIDE 

MISSION+SECONDS OUT 

A C T I O N  S T  1 9 5 F

+LES MAITRES DE L’UNIVERS 

+DEFLEKTOR+NORTHST AR 

+3D GALAX+TRAILBLAIZER 

F O R C E S  M A G I Q U E S  2 4 9 F

+LA PANTHERE ROSE 

+WESTERN GAMES+CLEVER 

AND SMART+VAMPIRE EMPIRE 

O C E A N  5  S T A R S  2 4 5 F

+ENDURO RACER+CRAZY CARS 

+BARBARIAN+RAMP.+WIZZBALL 

C O M P U T E R  H I T S  2 7 5 F

+DEEPSPACE+BRATACCAS 

+ HACKER2+LIT. COMP. PEOPLE 

A R C A D E  F O R C E  2 9 5 F

4-ROAD RUNNER+INDIAN JONES 

+G AUNTLET+METROCROSS 

L E S  G U E R R I E R S  2 4 5 F

+TNT+ALTAIR+PROHIBITION 

A L B U M  E P Y X  S T  2 4 5 F

+ WINTER GAMES+SUPER 

CYCLE+WRESTLING _____

—  N O U V E A U T E S—i
HIGH EPIDEMY 245F

H O T  B A L L  2 2 5 F

H Y P E R D R O M E  I 8 5 F

IRON LORD 2 1 5 F

IRON TRACKERS 220F

INTERNATION. KARATE + 185F 

J U N G L E  B O O K  2 3 5 F

JUPITER PROBE 149F

KING OF CHICAGO 249F

L’ANNEAU DE ZENGARA 225F 

LA CHOSE DEGROTEMB. 225F 

L A  Q U E T E  D E  L ’ O I S E A U . . . 2 4 5 F

LIVE AND LET DIE 

MAD MIX 

MAD SHOW 

MARS COPS 

MAXI BOURSE 

MAY DAY SQUAD 

MEURTRE A VENISE 

MINIGOLF 

MOTOR MASSACRE 
NORTH AND SOUTH 

OPERATION WOLF

195F

1 4 5 F

2 2 0 F  

225F 

2 1 OF 

195F 

2 4 5 F  

1 9 9 F  

185F 
2 4 5 F  

I95F

5 m ic r o m a n ia

F R A ,S P | , 1! ? P T 
g r a t u i t s

NOUVEAUTES -

AAARGH 185F

ADV. DUNG. AND DRAG. 225F 

AFTERBURNER 249F

A1RBALL 19SP

41 VERNA WORLD GAME 175P 

ARTURA 185F

A.T.F. 2Z5F
AQUAVENTURA 225F

ASTAROTH 185F

BALL 195E

BARBARIAN 2 185F

BATMAN »5F

BLAZZING BARRELS 195F

BISMARCK 235F

BOMBUZAL 195F

BUTCHER HILL I W

CALIFORNIA GAMES 193F

CHARLIE CHAPLIN 195F

C H A O S  S T R I K E S  B A C K  1 S 5 F

C I R C U S  G A M E S  2 3 5 F

C O B R A  2  1 9 5 F

C O L O S S U S  C H E S S  2 3 5 F

C Y B E R N O I D 2  2 4 9 F

CRAZY C A R S  2  2 4 9 F

DESOLATOR 18SF

DOUBLE DRAGON 195F

DRAGON N I N J A  1 9 9 F

DRILLER I85F
DUEL 225 F

D Y T E R  0 7  1 9 9 F

EMMANUEILE 220F

EXOLON 185F
FEDER. OF FREE TRADERS 285F 

F  1 6  C O M B A T  P I L O T  2 3 5 F

F A L C O N  A T  2 3 S F

F E R N A N D E Z  M U S T  D I E  2 3 5 F

FINAL ASSAULT I95F

F I N A L  C O M M A N D  2 1 5 F

F I S H  2 4 5 F

FRIGHT NIGHT 195F

F U S I O N  2 6 5 F

GALACTIC CONQUEROR 249F

GAME OVER 2 195F

GARRISON 2 185F

GARY L. HOT SHOT I95F
GARY L.SUPER SKILLS 185F

GHOST AND GOBBLINS I95F

GRAFFITI MAN J95F

GUERILLA WARS I85F

HELL FIRE 19SF

HERCULE I85F

OUT RUN US SPECIAL ED. 199F 

PAC LAND 185F

PAC MANIA 195F

PAPER BOY 185F

PEUR SUR AMYTIVILLE 225F

PIRATES 223F

PUFFY’S SAGA 215F
PURPLE SATURN DAY 235F

RAMB0 3 185F

REALM
RENEGADE I95F

RETURN TO THE JED1 195F

ROADBL ASTERS 18SJ?

KOBOCOP 1991

ROCKET RANGER 275F

ROY OF THE ROVERS 199F

R TYPE : 23SF

S K  \  T t  B A  I  1 2 1 5 1

SHOOT’EM UP CONST. KIT 

SOLDIER OF LIGHT 185F

SPACE HARRIER 2 I85F

WMRLHiP

SPEEDBALL 245F

SOWWK. ' ; I9SF

STM
STARBALL ' . ' IMF
STARGOOSE 195F

STORM LORD 185F

STORMTROOPER 

SUPERMAN 

TERRIFIC LAND 

TARGET RENEGADE 

T E C H N O C O P  

T H E  D E E P

THE GAMES WINTER EDIT 

THE KRISTAL 

THE LAST NINJA 2 

THEXDER

THE PRESIDENT IS MISS.

THE SENTINEL 

THE TEMPLE OF FLYING..

THE THREE STOOGES 

T H U N D E R B L A D F .

TIGER ROAD 

T I N T I N  S U R L A L U N E  

TIMES OF LORE 

TRIVIAL PURSUIT 
NOUVELLE GENERATION 

TT RACER 
ULTIMATE GOLF 

U L T I M A  V

VENOM STRIKE'S BACK 

VERMINATOR 

VICTORY ROAD 185F

WANDERER 185P

WANTED 285F

W E C  L E  M  A N S  1 9 9 F

W E I R D  D R E A M S  2 3 5 F

WAR GAME CONST SET 245F 

Z A N Y  G O L F  2 3 5 F

Z E R O  G R A V I T Y  1 8 5 F

ZOOM I95F

1943 185F

944 TURBO CUP 245F

ACTION SERVICE 225F

ALIEN SYNDROME 185F

ARMY MOVES 175F

ARKANOID 2 185F

BIRDIE 185F

BARD’S TALE 225F

BIONIC COMMANDO 185F

BUBBLE BOBBLE 175F

BUGGY BOY 185F

CARRIER COMMAND 235F

CHESS MASTER 2000 2 2 5 F

| CYBERNOID 185F

DALEY'S THOMPSON’S

OLYMPIQUE CHALLENGE 185F

DEFENDER OF THE CROW. 275F

DEGAS ELITE 225F

DUNGEON MASTER 245F

ECO 1.95F .

ELITE 225F

FER ET FLAMME 285F

FOOTBALL MANAGER 2 185F

GABRIELLE 225F

GAUNTLET 2 195F

GEE BEE AIR RALLY 285F

G.I.G.N OPERAT. JUPITER . T85F

GUNSHIP 245F

HURLEMENTS 225F

JET 385F

KARATE KID 2 I55F

KENNEDY APPROACH 225F

L’ARCHE CAPT. BLOOD 225F

L’EMPIRE CONTREATT... 185F

LEMAITRE DES AMES 225F ■ ' '

MANOIR DE MORTEVILLE 175F

MATA HARI 195F

MENACE 225F

MICKEY MOUSE 185F

MONTE CRISTO 220F

MOTOR BIKE MADNESS 149F

NEBULUS 185F

NETHERWORLD 185F

NIGELMANSELL’S:: 595F

NIGHT RAIDER I85F

OUT RUN 195F

PETER PAN 195F

PLATOON 185 F

POWERDROME 225F

QUESTRON 2 225F

SCRABBLE 225F

SKRULL 225F

SINBAD 225F

SKY CHASE 225F

SORCERY PLUS I95F

SPACE HARRIER 225F

STARGLIDER 2 225F

STARRAY 195F

STARTRAP 195F

SUMMER OLYMPIAD 195F

SUPER HANG ON 145F

SUPER STAR ICE HOCKEY 185F

STREETSF1GHTER I95F

STRIP POKER II I45F

THE ELIMINATOR 185F

TRUCK 225F

UNIV.MIL SIMULATOR 225F

VIRUS 195F

20 000 LIEUES $S MERS 245F

WHERE TIME STOOD STl. 185F

WHIRLIGIG 185F

ZOMBI I95F

ZYNAPS 185F

-  PC c o m p a t ib le s  q
E P Y X  O N  P C  2  1 9 5 F

+WORLD GAMES+ROLLING 

THUNDER+JINKS+LEADERB.

L A T I O N  U B I  2 7 5 F

2 2 5 F

COMBAT SCHOOL 

CRAZY CARS 2 

CRUCIAL TEST 

DALEY THOMPSON “5 

GLYMPIQUE CHALLENGE

- S i

DEFENDER OF THE CROW 

DESERT RATS 

BOUBLE DRAGON 

ECHELON 

'̂ pANUELLE 
EMPIRE

FEDERATION OF FREET.. 

FIRE POWER 

FI 5 STRIKE EAGLE 

FI 6 COMBAT PILOT 

F19 STEALTH FIGHTER 

FER ET FLAMME 

FINAL ASSAULT 

F I N A L  C O M M A N D  

FIRE AND FORGET 

FLIGHT SIMULATOR 2 

FLIGHT SIMULATOR 3 

F O O T B A L L  M A N A G E R  2  

GABRIELLE

GALACTIC CONQUEROR 

GAME OVER 2 

GARY L. HOT SHOT 

GAUNTLET

GJXLN.OPERAT. JUPITER 

G R A N D  P R J X  C I R C U I T  

HIGH EPIDEMY 

HOT SHOT 

HURLEMENTS 

IMPOSSIBLE MISSION II 

INDY 500

INTERNATIO. KARATE +j 

IRON LORD .

KARATE KID 2 

JACKAL

1 8 5 F

2 2 5 F

185F

245F

195F

225F

195F

235F

215F

225F

185F

225F

2 3 5 F  :

185F

195F

245F

185F

195F

225F
235F ■

185F

249F

220F

195F 

1K6F 
245F 

(215F 

195F 
I85F 

220F 

i 95r 
F

2 3 5 F

185F

235F

245F j

225 F j

I95F

2 1 5 F

249F

450F:

475F

1 9 5 F

225F,

249F |

195F

185F

185F

285F j

2 3 5 F :

239F

185F

2I5F:

225F:

149F

245F

255F

245F.

185F

--------------P C  C O M P A T I B L E S

JET 375F

J U N G L E  B O O K 2 3 5 F

L’ANNEAU DE ZENGARA 215F

LA CHOSE DE GROTEMB. 215F

L.A. CRACKDOWN 185F

L A  Q U E T E  D E  L ’ O I S E A U . . . 2 4 5 F

L’ARCHE CAPT. BLOOD 249F

LAST MISSION 225F

LEGEND OF THE SWORLD 185F

LIVE AND LET DIE 225F

M A D  S H O W 2 4 5 F

MANHATTAN DEALER 225F

MAXI BOURSE 225F

MEURTRES EN SERIE 275F

M E U R T R E  A  V E N I S E 2 4 5 F

NEBULUS 195F

NIGHT RAiDER 185F

N O R T H  A N D  S O U T H 2 4 5 F

OFF SHORE WARRIOR 249F

OPERATION WOLF 195F

PETER PAN 195F

PEUR SUR AMYTIVILLE 225F

PLATOON 185F

POOL OF RADIENCE 225F

PROFESSION DETECTIVE 225F

PUFFY’S SAGA 215F

QUESTRON 2 265F

RAMBO 3 185F

R E D  S T O R M  R I S I N G 2 3 5 F

ROBOCOP I99F

RACK THEM 235F
ROCKET RANGER 7.45 F

R O G E R  R A B B I T 2 3 5 F

SCENERY DISKS EUROPE 195F

SCRABBLE 225F

SERVE AND VOLLEY 2 3 5 F

SKATEBALL 215F

SIDE ARMS 225F

SINBAD 245F

SPEED BALL 295F

STAR TREK 245F

STARGOOSE 245F

STARRAY 245F

STARWARS 195F

STREET SPORT SOCCER 185F

TECHNOCOP 195F

TIGER ROAD 245F .:

THE DEEP I99F

THE LAST NINJA 2 185F

THE PRESIDENT IS MISS.. 225F

THE TEMPLE OF FLYING. 275F

THUNDERBLADE 249F '

TINTIN SUR L4LUNE 295E

TT RACER 235F

TRUCK 235F

ULTIMA IV 225F

ULTIMA V 225F

ULTIMATE GOLF 195F

U. M. S. 225F

VICTORY ROAD 185F

VULCAN'' 195F

20000 LIEUES SS MERS 199F

WECLEMANS 199F

WHERE TIME STOOD STIL. 195F

ZANY GOLD 235F

:. : ZYNAPS ■ ' I85F

D E M E N T  ! ! !  Kit de telechargemcnt 9 9  F

avec ce kit vous allez pouvoir telecharger 24h/ 24, 7 jours sur 7 

des centaines de hits pour le simple prix d’une communication 

telephonique sur 3615 AM CHARGE.

r S U P E R  P R O M O T IO N ! — |

Manette US GOLD 109F
Manette Speed King 109F

A m strad

4 Disq. vierges CPC 99F
ST A m iga

10 Disquettes 3,5 DF,DD 119F
10 Disquettes 5 1/4DF.DD 99F
Manette K0NIX PC. 195F

ManetteKONIX+Carte 295F
c n i T C T D U M

G A M E  S E T  A N D  M A T C H  2 I 4 9 F

H I S T O R Y  I N  T H E  M A K I N G 2 4 9 F

O C E A N  D Y N A M I T E 1 4 9 F

L E S  B E S T  D E  U S  G O L D 1 4 9 F

i  T A I T O  C O I N  O P  C O L L E C . 1 2 9 F

K A R A T E  A C E 1 1 5 F

GOLD SILVER BRONZE 145F

ELITE 6 PACK N=3 95F

ARCADE ACTION 119F

LES GREMLINS 119F

LA COLLECTION KONAMI I19F

TOP TEN COLLECTION 99P

GEANTS D’ARCADE H9F

LES TRESORS USG 115F’

BEST OF ELITE 2 95F

GAME SET AND MATCH 129F

THEY SOLD A MILLION 3 95F

AUTRES PR0DUITS SPECTRUM SUR 

L E  CATALOGUE MICROMANIA.



MANETTES 
DE COMPETITION

d its pour certains ! Comment 
ga se p resen te  ? Comme 
n’ importe quel compact-disc, 
que vous pouvez lire dans 
n ’ im porte  quel le c te u r de 
compact-disc, et relier par pres- 
que n ’ im porte quel cordon 
magneto a votre Commodore 64 
ou a votre MSX ! S imple, et 
sans doute g raph iquem ent 
fabuleux. C’est le patron de Pre­
mium Software et d ’Aackosoft, 
Paul Van Aacken, qui a lance le 
developpement de cette terrible 
nouveaute, que nous pourrons 
deguster fin decembre... Enfin ! 
Les Japonais ont des compact- 
discs jeux depuis pres d’un an...

Trois nouveaux joysticks des 
anglais Konix (createurs du 
fameux « speedking »), distri- 
bues en France par Innelec. 
Dans I’ordre d ’apparition devant 
I’ecran de votre m oniteur:
- le Navigator, un joystick au 
look fu turiste, ergonomique,

avec bouton de tir a I’avant 
sous I’ index, et poignee courte 
au sommet, sans boule au bout. 
C’est comme si vous le voyiez, 
hein ? Micro-switches et tout, le 
modele de luxe, qui tournera 
autour de 170 F.
- Plus banal, le Megablaster,

modele trapu a ventouses, en 
plastique (oui, le Navigator etait 
en acier indeformable !), avec 
deux boutons de tir sur le socle. 
Un joystick  assez routinier, 
sans m icro-switches, mais pas 
c h e r : 70 F environ.
- Enfin, le Predator, meme cons­
truction generale, mais poignee 
moulee pour que les doigts s ’y 
encastrent, bouton de tir princi­
pal au sommet, plus deux 
autres boutons sur le socle, et 
m icro-switches pour la preci­
sion. Bref, le modele interme- 
diaire, dont on vous fera cadeau 
pour la somme de 140 F en 
general.

l e s  IMOUVEAUTES 
nSONT D 'A BO RD

Im /c r o n i a n i a

MON STOP EN DECEMBRE 
m .c r S m a Tm .a  s e r a  o u v e r t  

7 JOURS SUR 7 DE 8 H A  20 H

M I C R O H f t N I f l j

TRIAD 295F

+BARBAR1AN(PSYN0>+STARGUDER 

+DEFENDER OF THE CROWN 

M E G A  P A C K  2 4 S F

+WINTER OLYMPIAD 88 

+PLUTOS+SUICIDE MISSION 

+SECONDS OUT+FROST BYTE 

A M I G A  G O L D  H I T S  2 4 9 F

--BIONIC COMMANDO+ROLLING 

THUNDER-hJINKS+LEADERBOARD 
F O R C E S  M A G I Q C E S  2 4 9 F

+LA PANTHERF. RISE+WESTERN I  

GAMES+CLEVER AND SMART 

+ VAMPIRE EMPIRE 

1943 225F
4X4 OFF ROAD RACING 225F

944 TURBO CUP 24SF

A C T I O N  S E R V I C E  2 8 5 F

ALIEN SYNDROME 1 8 S F

A D V ,  DUNG. DRAG. 225F

AFTERBURNER 2 4 9 F

AIRBALL 195F

ALBEDO I95F

A Q U A V E N T U R A  2 3 5 F

ASTAROTH 195F

AUTO DUEL 235F

B A A L  I 8 5 F

BARD'S TALE 2 249F

BARD'S TALE 3 249F

BATMAN 245F

BATLLE CHESS 245F

BIRDIE 245F

BLAZZING BARRELS 195F

BUGGY BOY 249F

CALIFORNLA GAMES 225F

CAPONE 295F

CARRIER COMMAND 245F

C I R C U S  G A M E S  2 L S I -

COMBAT SCHOOL 195F

C R A Z Y  C A R S  2  2 4 9 F

CYBERNOID 225F

C Y B E R N O I D  2  2 3 5 F

DALEY THOMPSON'S 
OLYMPIQUE CHALL. 225F

DOUBLE DRAGON 195F

D R A G O N  N I N J A  2 4 9 F

DRILLER 225F

DUNGEON MASTER 225F
ELITE 245F

EMMANUELLE 2 2 0 F

EXPLORA 375F

FEDERATION OF FREE. 275F

FERRARI FOMULA ON. 2S9F

FINAL ASSAULT 195F

F I N A L  C O M M A N D  1 9 S F

FIRE AND FORGET 249F

GALACTIC CONQUER. 249F

G.l.G.N. OP.JUPITER 225F

GOLD RUNNER 2 22SF

GEE BEE AIR RALLY 195F

GHOST AND GOBBL1NS 245F

GREEN BERET 225F

GRYSOR 225F

GUERRILLA WARS 225F

IKARY WARRIOR 225F

IMPOSSIBLE MIS. 2 225F

INTERCEPTOR 249F

IRON LORD 295F

I R O N  T R A C K E R S  2 2 0 F

JACKAL 225F

JEANNE D'ARC 285F

J U N G L E  B O O K  2 3 5 F

KARATE KID 2 245F

L'ARCHE CAP. BLOOD 345F 

LIVE AND LET DIE 225F

M A D  SHOW 220F

MANOIR DE MORTEV. 245F

M A U P 1 T I  I S L A N D  2 3 S F

M E U R T R E  A  V E N I S E  2 8 5 F

M I N I G O L F  1 9 9 F

MOTOR MASSACRE I85F

NEATHERWORLD 225F

NEBULUS 195F

N O R T H  A N D  S O U T H  285F

OPERATION WOLF 245F

OUTRUN 225F

OVERLANDER 245F

P A C  L A N D  1 8 5 F

PAC MANIA I95F

PLATOON 225F

POWERDROME 245F

P O W E R  P L A Y  1 8 5 F

PUFFY'S SAGA I95F

P U R P L E  S A T U R N  D A Y  2 3 5 ‘F

Q U E S T R O N  2  2 4 5 F

RAMB0 3 225F

REALM OF THE TROLLS 245F

RETURN OF THE JF.D1 I95F

ROAD BLASTERS 225F

R O B O C O P  2 4 9 F

ROCKET RANGER 309F

R O G E R  R A B B I T  2 3 S F

SCRABBLE 245F

SENTINEL 225F

SHOOT "EM LP CONT. 225F

SIDE ARMS 225F

S K A T E  B A L L  1 9 5 F

SKRULL 225F

SKYCHASE IS5F

SPACE HARRIER 225F

S P A C E  H A R R I E R  2  2 3 S F

S P E E D  B A L L  2 3 5 F

S T A R B A L L  2 4 9 F

STARGUDER 2 225F

STARGOOSE I95F

STARRAY 245F

STREET FIGHTER 195F

STREETSPORTS BASK 195F 

SUPERMAN 245F

SUPERS KI 220P

TECHNOCOP I9SF

T H E  D E E P  I 9 9 F

THE ELIMINATOR 225F

THE GAMES WINTER I95F

THE KRISTAL 285F

THE LAST NINJA 2 I95F

T H U N D E R B L A D F .  2 4 9 F

T I N T I N '  S U R  L A  L U N E  2 8 5 F  

TIGER ROAD 245F

B E N E F I C I E Z  A  P A R I S -  

D E S  P R I X  M I C R O M A N I A  

P R I N T E M P S  H A U S S M A N N

6 4  b d  H a u s s m a n n  

“ E s p a c e  L o i s i r  S o u s - s o l ”

7 5 0 0 8  P a r i s

M e t r o  H a v r e - C a u m a r t i n

LA REGLE DE CALCUL
6 5 / 6 7  b d  S a i n t  G e r m a i n  

7 5 0 0 5  P a r i s

M e t r o  S a i n t  M i c h e l  o u  M a u b e r t

A M I G A

TRIVIAL PURSUIT 
NOUVELLE GENERATION 195F
ULTIMA V 235F

ULTIMATE GOLF 195F
UMS 245F
VERMINATOR 225F
VICTORY ROAD : 225F 1
VIRUS 195F

WANDERER 225F

WEC LE MANS 249F

WEIRD DREAMS 235F

WHIRLIGIG 185F

XENON 185F

ZOOM 195F

ZYNAPS 225F:

—  TH O M SO N  CD—,
L E S  P R I V E S  1 4 5 / 1 9 5 F

+L’HERITAGE+LA FORMULE 
+L’AFFAIRE VERA CRUZ 
+LAFFAIRF. SYDNEY 

L E S  A T H L E T E S  2  1 4 5 / 1 9 5 F

+DIEUX DE LA MER^BIVOUAC 
+DIEUX DE LA GLISSE 

S I M U L A T I O N  P A C K  1 4 5 / 1 9 5 F  

+GRAND PRIX 500+QUAD 
+SUPERSKI

L E S  C L A S S I Q U E S  N 4  1 7 0 / 2 1  O F  

+TIBER+KRYSTAI. ZONE 
+GRIBOUY
L E S  F L T L R I S T E S  1 4 9 / 1 9 9 F

BOB SCIENCE FICTION+SAPHIR 
+MINES AUX DIAM.+ANTHROPIE 
L E S  A T H L E T E S  1 4 5 / 1 8 5 F

+KARATE+FOOTBALL+RUNWAY2 
+DIEUX DUSTADE 1+2 
A L B U M  L O R I C I E L  1 4 5 / 1 9 5 F  

M A L E T T E  J E U X  F I L  2 4 5 / 2 4 5 F  

T H O M S O N  H I T S  1 7 5 / 2 2 5 F

L O R I C I E L  H I T  2  1 5 5 / 1 8 5 F

944 TURBO CUP 199/249F

ACTION SERVICE I45/195F 
ARKANOrD 145F

CRAZY CARS 145/195F
CRUCIAL TEST ND/195F
F 15 STRIKE EAGLE 145/I95F 

GIGN OPER. JUPITER 149/J99F 
LARCHE CAPT BLOOD 145/195F 
M E U R T R E  A  V E N I S E  1 4 5 / 1 9 5 F  

MONTE CRISTO ND/195F
RENEGADE 145/195F
ROAD KILLER 145F
SILENT SERVICE 145/I95F 

T I N T I N ’ S L R  L A  L U N E  1 4 5 / I 9 S F  

TOP GUN 145F

20000 LIEUES SS MF.RS 185F 
ZOMBI 125/I85F

COM M ODORE 64 -
C O M M A N D  P E R F O R M .  1 4 9 / 1 9 9 F  

1 2  J E U X  E X C E P T I O N .  1 2 9 / 1 4 9 F  

H I S T O R Y  I N  M A K I N G  1 9 9 / 2 4 9 F  

B E S T  D E  U S  G O L D  1 4 9 / 1 7 9 F

O C E A N  I N  C R O W D  

( D Y N A M I T E )  1 3 9 / 1 8 9 F

G A M E  S E T  M A T C H  2  I 3 9 / 1 8 9 F

T A I T O  C O I N  O P  C O L .  1 2 5 / 1 6 5 F  

G O L D  S I L V E R  B R O N Z E 1 4 9 / 1 9 9 F

L E A D E R B .  P A R  4  

K A R A T E  A C E S  

A L B U M  E P Y X  N ° 2  

A L B U M  E P Y X  

A R C A D E  A C T I O N  

B E S T  O F  E L I T E  N ° 2  

C O L L  K O N A M I  

E L I T E  6  P A C K  N ° 3  

G A M E  S E T  M A T C H  

G R A N T S  D  A R C A D E  

H I T  P A C K  2  

L E S  G R E M L I N S  

L E S T R E S O R S  U S G

1 4 5 / 1 7 5 F

1 1 9 / 1 7 9 F

1 1 5 / 1 7 5 F

9 9 / 1 4 5 F

1 1 9 / 1 8 9 F

9 5 / 1 4 5 F

1 1 9 F / 1 8 9 F

9 9 / 1 4 5 F

1 2 9 F / 1 7 9 F

1 1 9 / 1 9 5 F

9 9 / 1 4 5 F

1 1 9 / I 6 9 F

1 1 5 / 1 9 5 F

T O P  T E N  C O L L E C T I O N  9 9 / 1 4 5 F

IMOUVEAUTES-
944 TURBO CUP !95,/245F

ACTION SERVICE 145/I95F

ADV. DUNG. AND DRAG.95/139F

A F T E R  B U R N E R  

B A T M A N  

B U T C H E R  H I L L

I CARRIER COMMAND 

D A R K  CASTrLE 

D A R K  F U S I O N  

DOUBLE DRAGON 

D R A G O N  N I N J A  

REALM OF TROLLS 

ECHELON 

GAME OVER 2 

GARY L. HOTSHOT 

I GUERILLA WAR 

IRON LORD 

LA CRACK DOWN- 

LIVE AND LET DIE 

M I N I  G O L F  

MOTOR MASSACRE 

NIGEL MANSELL’S 

OPERATION WOLF 

P A C  M A M A  

RAMBO 3

RETURN OF THE JEDI 
REX

ROBOCOP 

ROCKET RANGER 

; SAVAGE 

SDI

STREET SPORT SOCCER95/139F 

SUPERSKI 140/180F

: TECHNOCOP 

TERRORPODS 

THE BARD’S TALE 3 

T H E  D E E P  

THE ELIMINATOR 

T H E  G A M E S  S U M M E R  9 9 / 1 4 9 F  

THE LAST NINJA 2 125/145F

TIGER ROAD 

T H U N D E R B L A D E  

T O T A L  E C L I P S E  

ULTIMATE GOLF 

VICTORY ROAD 

WANDERER 

W E C  L E  M A N S

9 9 / 1 4 9 F

99/149F |

9 9 / 1 4 9 F

1 4 5 / I 9 5 F

95/125F

9 9 / 1 4 9 F

99/149F

9 9 / 1 4 9 F

95/139F i

95/145F j

95/I35F

95/125F

89/125F

155/195F :

9 9 / 1 4 9 F  i

95/139F i

9 9 / 1 4 9 F

95/139F

99/I59F

95/135F I

9 5 / 1 4 5 F

89/139F

95/I25F

99/149F

95/135F

109/169F

99/I35F

99/149F j

99/I49F ■ ! 

95/145F 

ND/165F 

9 9 / 1 4 9 F  

95/139F

99/149F 

9 9 / 1 4 9 F  

8 9 / I 2 9 F  |

95/139F ; 

89/125F 

95/115F ! 

9 9 / I 4 9 F  I

[—  HIT PA R A D E  —
95/145F 

95/145F 

95/145F 

95/145F 

95/125F 

99/189F 

95/145F

95/145F

1943

4 X 4  OFF ROAD RAC.

ARTURA

BARBARIAN(PSYNO) 

BARBARIAN 2 

CHUCK YEAGER’S 

CYBERNOID 2 

DALEY THOMPSON’S 

OLYMPIQUE CHAL.

L’ARCHE CAPT BLOOD 95/145F 

IMPOSSIBLE MISSION 2 95/145F 

NETHERWORLD 95/125F

NIGHT RAIDER 95/145F

PIRATES 145/195F

RED SORM RISING 139/185F 

ROY OF THE ROVERS 95/145F 

THE DARK SIDE 95/145F

THE GAMES WINTER 95/145F 

THE PRESIDENT IS MIS 95/125F 

THE VINDICATOR 99/149F 

TYPHOON 89/125F

M A N E T T E  S P E C I A L E  

( S P E E D  K I N G ) 145F
L U N E T T E S  3 D 2 9 0 F

AFTER BURNER 295F
ACTION FIGHTER 255F

ALEX KID/MIRACLE WOR 255F
ALIEN SYNDROME 255F
ASTRO WARRIOR 255F
BLACK BELT 259F
BLADE EAGLE 255F :
CHOPUFTER 255F ;
COMBAT RESCUE 255F :
DOUBLE DRAGON 2 9 5 F

ENDURO RACER 255F !
F A N T A S Y  S T A R 2 9 5 F

FANTAZY ZONE 255F
FANTASY ZONE 2 299F 1
GOLDEVIUS 295F
GREAT BASKETBALL 255F .
GREAT GOLF 255F :
MY HERO i99F :

MIRACLE WARRIOR 295F
MONOPOLY 295F
NINJA i 255F
OUT RUN 255F
O U T  R U N  3 D 2 9 S F

PENGUIN LAND 295F
iQUARTET 255F i

RESCUE MISSION 255F
ROCKY : 255F .
S.D.I. 255F

SECRET COMMAND 255F
SHANGAI 255F i
SHINOBI 295F i
SPACE HARRIER 295F :

SUPER TENNIS 199F
THUNDERBLADE 295F
WONDERBOY 255F i
WORLD SOCCER 255F !
Y ’ S 2 9 S F

ZILLION 255F
ZILLION 2 255F

mic r o ma n ia

Votre jeu chez vous dans 48 h* en telephonant au 93.42.57.12
______ _ * PouT Fiut programme dispombk en stocK, nous teiephoner pour emnattre Li dopombdite exam. Emm le jour meme de La reception de la common* par paquet posts urgent.

BON de COMMANDS EXPRESS a envoyerl

TITRES PRIX

I ’ a r r i c i p a t i o n  a u x  f r a i s  d e  p o r t  e t  d ’ e m b a l l a g e + 18 F

P r e c i s e z  c a s s e t t e  . . . .  D i s k  i d  T o t a l  a  p a y e r  = F

MICROMANIA - B.P. 3 - 06740 CHATEAUNEUF

Reglement: je joins un cheque bancaire Z CCP IJ- mundaviettre je prifere payer au jacteur a reception (en ajoutam 19 F pour frtus de remboursement) N° de- Memhre facultatif 

jENTOUREZ VOTRE ORPINATEUR PE JEUX : AMSTRAD 464 - AMSTRAD 6128 - SEGA • T07/70 ■  TQ8 - MQ5 • MP6 - C64 - PC 1512 -ATAR1-ST - AMIGA 1— I— i— I____ t ___ L - J

A noter que ces trois joysticks 
couvrent tous les standards, 
avec ou sans « autofire ».

BIDOUIUFS
CLUB
Coince dans un jeu ? Bidouillage 
Club saura surement vous depan- 
ner. Ceux qui sont arrives au bout 
de leurs peines pourront en faire 
prof iter les autres membres et 
recevoir en echange une aide gra- 
tuite. Si vous n’avez rien a propo­
ser, chaque bidouille vous coutera 
un timbre a 2,20 F, Cent cinquante 
jeux sur Amstrad ont deja livre 
leurs secrets et ce n’est qu’un 
debut.
Bidouillage Club - 2, rue de Bruxel­
les 67000 Strasbourg.

LE RETOUR 
DE
WILUAMS
Cette nouvelle s’adresse avant 
tout aux grands amateurs de jeux 
d ’arcade en salle ou cafe : Wil­
liams est de retour ! Williams, qui 
s ’etait retire des arcades (proble- 
mes financiers et strategiques) 
apres des hits de ia faille de 
Defender, Stargate, ou Robotron, 
revient en force, avec, raconte-t- 
on, un nouveau systeme unique, 
d’une puissance inegalee, qui lais- 
sera Sega ou Konami a genoux !



ARGADEj

MMANUE

deux. Apres Operation Wolf, 
P.O.W. annonce un renouveau 
des jeux de guerre dont le pro­
chain rejeton s’appelle Super Con­
tras. Parano au maximum.
Twin Eagle ! Ach la guerre, grosse 
malheur ! Deux helicopteres en 
vue aerienne detruisent tout ce 
qu’ils trouvent sur leur passage ■  
militaires, fermes, tanks... Au fur 
et a mesure du jeu, leur armement 
se perfectionne. Tato a bien fait 
les choses en offrant un bouton 
fabu leux: le raid aerien. Tu 
appuies sur le bouton a gauche du 
bouton de tir et deux jets viennent 
raser tout ce qui est encore 
devant toi. Tres utile en cas de 
coup dur. La partie devient geante

Grand merci a TGT(I'importateur 
frangais) et a une salle de jeu 
ties sympa et pleine de nouveau- 
tes au 88, bd Barbes.________

Sea, sex & sun...

Parmi les passagers, un homme 
(voire une femme) est a la recher­
che d’une femme... femme sen- 
suelle, femme fragile, femme sen­
sible, femme femme... Femme 
debarquee au Bresil plusieurs 
mois auparavant qui s'attarde sur 
les plaisirs que lui offre le pays, le 
climat, les hommes, les femmes... 
Soleil, luxe, plages, hotels, filles, 
carnaval, la magie du Bresil opere 
des la descente d'avion. Le moni- 
teur sous haute tension distllle des 
images ou affleurent la sensualite, 
I’humour, I’erotisme et I’aventure, 
images « s o ft» sans arriere pen- 
see racoieuse. Les filles vetues de 
jupe fendue jusqu’a la hanche ou 
de simple string sont toutes plus 
cuivrees, halees, bronzees les 
unes que les autres.

Et le soft ???

Tiens d’ailleurs, vo id une superbe 
jeune fille qui se languit dans le 
hall de I’hotel ou vous avez atterri. 
Quoi I Vous voulez Laborder, his- 
toire de vous mettre en jambes ? 
Ok, alors cliquez dessus avec la 
souris (mais non, ce n’est pas 
cochon). Miracle, elle parle I 
Curieusement, tout de meme.

Waaaouuhh, incroyable, le pre­
mier flipper vertical s’appelle Ban­
zai' Run. II dispose bien sur d’un 
plateau de jeu horizontal, mais 
aussi d’un plateau de jeu vertical 
situe a I’emplacement de la Back- 
glass (la vitre oil il y a le dessin et 
les compteurs normalernent). Sur 
le theme du moto- cross, ce flip ­
per est car.rement hallucinant; il 
suffit d’envoyer la balle dans un 
couloir special, la, un aimant la 
monte en haut de la backglass, 
ensuite tu disposes de deux flip ­
pers pour essayer de la retenir le 
plus longtemps possible en hau­
teur. Ceci dit, il est tres difficile de 
jouer plus de quinze secondes ver- 
ticalement, mais c ’est aussi tres 
rigolo. La photo a ete prise a New- 
York, au moment ou vous lirez ces 
lignes, la France sera inondee de 
Banzai' Run.
Des flippers, toujours des flippers, 
pour vous signaler I’arrivee des 
deux petits derniers de Williams : 
Taxi et Torpedo. Dans la digne 
lignee de High Speed, et Cyclone, 
ces deux flippers sont tres rapides 
et possedent un plateau de jeu 
reellement interessant. Dans les 
deux cas, la backglass est 
superbe.
Gotlieb replique aussi sec avec 
Excalibur. Le jeu est classiaue, 
mais Gotlieb renoue avec une tra ­

dition qu’ il avait abandonnee 
depuis fort longtemps, des temps 
de jeu tres longs ! Ce qui fait 
6'Excalibur un flipper agreable 
recommande aux debutants.
Ce mois-ci, les fabricants de jeux 
videos se sont calmes : pas de 
cabine pivotante, qui tourne ou 
rebondit.. Mais quelques nouveau- 
tes en upright (qui se joue debout) 
a ne pas negliger.
P.O. W. signifie Prisonners of War. 
P.O.W. est une nouvelle mouture 
de Double Dragon. Vous essayez 
cette fois de vous echapper d ’un 
camp de prisonniers. Apres avoir 
fait sauter la porte de la cellule, il 
faudra que tu affrontes olein de 
militaires hargneux. Coup de pied, 
de poing, et sauts sont desormais 
classiques, mais P.O.W. offre une 
option supplem entaire tres 
sym pa; tu peux recuperer la 
mitraillette de I’ennemi et I’utiliser, 
genial ! Autre detail rigolo, les 
parachutistes descendent d’heli- 
copteres. Un petit true au pas­
sage, tu peux donner un coup de 
pied en sautant: appuie sur saut 
et immediatement apres sur coup 
de pied, c ’est devastates. Autre 
petit true, il faut toujours jouer a

lorsque les helicopteres luttent 
contre des jets. Le scrolling au sol 
est foudroyant de vitesse. La 
aussi, une regie primordiale, jouer 
a deux.
Altered Beast. Sega continue le tir. 
Tu es de profil, tu dois sauver une 
ieune fille des griffes de I’infame

Master Boss. Tout I’attrait du jeu 
est contenu dans les spirits balls, 
ces balles a attraper et qui te 
transforment en monstre avec des 
super pouvoirs. A ne pas man- 
quer.
Playchoice-10. Nintendo nous pro­
pose la plus une nouvelle fagon de 
jouer qu’un nouveau jeu. En effet, 
cet upright contient dix jeux. On 
les selectionne ainsi que le temps 
sur I’ecran du haut, et le jeu se 
deroule sur l’ecran du bas. Oui, si 
vous avez bien lu, vous avez dO 
sursauter: on ne paye pas pour 
une partie, ou trois vies, ou un par- 
cours a effectuer en un temps 
minimum. Le temps est deter­
mine, que I’on soit bon ou mau- 
vais ! Actuellement, le Playchoice 
offre des jeux comme Double Dra­
gon, Rygar, 1942, mais aussi des 
classiques tels que Super Mario 
Bross ou Tennis, ou encore des 
inedits comme Golf. Les jeux 
changent regulierement.
Une petite deception, le gra- 
phisme de Double Dragon (par 
exemple), n’est pas celui de la ver­
sion originale mais se rapproche 
plutot de la console de jeu Nin­
tendo. En tout cas, une nouvelle 
fagon de jour bien agreable pour 
les debutants qui pourront sauver 
une partie de leurs economies. 
Mais le meilleur est pour la fin : on 
peut changer de jeu a tout 
moment en cours de partie... Pas 
mal.
Le mois prochain, vous saurez 
tout sur la nouvelle cabine de 
Tato, Chase H.Q., une poursuite 
de voitures fa-bu-leu-se.

Colonel Westworld

COKTEL V IS IO N  

A V E N T U R E

Lovee dans son fauteuil de rotin, 
Emmanuelle a croise plus d’une 
fois le regard des passants. A 
I’affiche sur les Champs-Elysees 
durant pres de dix ans, Emma­
nuelle I est devenue le symbole 
planetaire de I’erotisme cinemato- 
graphique. Le logiciel suivra-t-ii les 
glorieuses traces de son ainee V 
«Attachez vos ceintures ! Le 
commandant a le plaisir de vous 
annoncer I ’after rissage imminent 
de I'appareil. Nous survolons 
actuellement la baie de Rio, a 
votre droite Copacabana, sur la 
gauche le Pain de Sucre... II est 
9 h 32, heure locale... la tempera­
ture exterieure est de 43°C... 
L'ensemble de Tequipage vous 
souhaite un agreable sejour et 
espdre vous revoir prochainement 
sur cette ligne. »



Toutes les creatures du logiciel ne 
savent vous proposer que des 
choix a triple reponse .. De plus, 
elles attendent de vous que vous 
ne vous trompiez jamais, meme si 
la « conversation » s’eternise, ou 
alors chiao chiao

Objet obscur

du desir

Oil il taut appliquer les trois regies 
de base de I’erotisme selon 
Sainte-Emmanuelle :
— nombre impair de partenaires 
(un ne suffit pas !),
— ne pas connaTtre le visage de 
sa partenaire,
— multiplier les rapports avec une 
meme partenaire.
Pour mener a bien votre mission, 
il vous taut, un jour ou I'autre, 
honorer ces trois lois (une sta­
tuette suggestive placee dans un 
coin de I’ecran) vaut d ’ailleurs au 
joueur quelques ecrans plutot tor- 
rides que notre extreme pruderie 
nous interdit de decrire... 
Precisons encore que toutes les 
femmes sur I’ecran sont aborda- 
bles, et seductibles si vous en 
avez les moyens (physiques ou 
intellectuels). 11 est aussi de votre 
interet de roder dans les couloirs 
de I’hotel, sans hdsiter a ouvrir la 
porte des chambres : ce n’est pas 
pour rien que le symbole de Rio 
est le Pain de Sucre (nous n'en 
dirons pas plus, la photo est assez 
suggestive !).

des pouvoirs ... Helas pour lui, 
pour vous, afin d'assouvir ces pas­
sions, I’argent est bien souvent 
utile. Celui-ci est symbolise a 
I’ecran par une bourse. Non non, 
meme les esprits grivois ne pour-

L’epreuve du casino est une etape 
necessaire pour pouvoir acheter 
divers renseignements et quel­
ques objets dont nous ignorons 
encore I’utilisation sexuelle : tam- 
bourin, jumelles, toucan... Plus 
nettes : des potions remontantes 
du plus bel effet I Vous pouvez 
mesurer aussi votre energie, pas 
seulement sexuelle, grace a des 
icones en forme de coupes de 
Champagne. Malheureusement, 
vos prouesses erotiques et finan- 
cieres enervent les malfrats du 
coin, et ce ne sont pas des ten- 
dres...

Coups bas !

La bagarre se deroule toujours sur 
la plage. Amusant la premiere fois, 
mais lassant les suivantes. Mieux 
vaut laisser faire I'ordinateur qui, 
si vous n’intervenez pas, se char­
gers du combat en fonction de 
votre potentiel d’energie. Sinon.

Mouvement 

perpetuel !

Pourtant, le joueur ne doit pas 
s’eterniser a Rio, d’autres fem­
mes, d’autres lieu*, d'autres expe­
riences I’attendent. II a la possibi­
lity d ’effectuer des balades en 
avion a travers le Bresil, de Salva­
dor de Bahia a Manaus et ailleurs. 
II peut egalement emprunter le 
taxi ou I'helicoptere.
Helicoptere pour transport amou- 
reux en tout genre, les vrombisse- 
ments des turbines auraient-ils

vous utilisez un joystick, et le 
maniement n’est pas desagrea- 
ble... Attention aux coups bas et 
shorts qui descendent au bas des 
chevilles I

Ivresse de la 
seduction

Aupres de la statuette et de la 
bourse, on distingue un verre de 
champagne duquel sautent des 
bulles, c ’est un indicateur de votre 
pouvoir de seduction. Si la jeune 
femme avec laquelle vous bavar- 
dez commence a etre seduite, le 
niveau, inversement quand c ’est 
le bide total.
Precisons que toutes les actions 
se font a la souris : bravo ! Pour 
revenir a son hotel, il suffit par 
exemple de cliquer sur un bati- 
ment moderne dans la vue gene­
rate de Rio, c ’est rapide et parfait. 
Moralite, on est bien loin des vieux 
jeux d’aventure textuels mais tout 
aussi loin d ’un jeu sexuel. D’ail­
leurs, I’interpreteur syntaxique 
d 'Emmanuelle aurait eu besoin 
d ’un vocabulaire plus complet 
integrant les diverses onomato- 
pees inherantes aux choses du 
sexe, Vous voyez le genre ! Non ? 
Ok, on vous fera un dessin. Le 
soft ? Rien a redire ou tout a dire, 
fac ility  d ’emploi, tres beaux 
ecrans. Un bijou.

Il y  a v a it p lu s ie u rs  m o is  

q u e  n o u s  a tte n d io n s  

c e  lo g ic ie l d e  C o k te l 

V is io n . P e n s e z  d o n e  la  

c i l i b r e  E m m a n u e lle  

p o rta e  a u  p e tit  ic r a n  

d e  v o s  n u lts  b la n c h e s .

E t p u is  la  v o lte  e n fin  

a r r iv ie .  B e lle  s u p e rb e ,  

p le in e  d 'h u m o u r , d u re  

& a t te in d r e .. .  b re f  

n o u s  a v o n s  i t i  

e n c h a n t i ,  m im e  si 

I 'a v e n tu r e  p r o p o s ie  

n 'e s t p a s  s i h ir o t iq u e  

q u e  le t itre  en  i  I'a ir  !

ST

i Pour
aventure
humour
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tout contre ...
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GAGNEZ LA COMBINAISON ET LE 
CASQUE DE RENE METGE, ET 
MONTEZ A SES COTES POUR 
PLUSIEURS TOURS DE CIRCUIT...

G ame over

i m  $  w  £  *  a  m  i

Rassurez-vous tous 

! Nous ne vous 

la issonspastom ber 

etm em e,nous  

continuons Spenser 

S vous '.Ainsi, tous 

les  rdsultats des  

concoursencours  

(coucou!) 

p ara itront d ans  

A m -M a g n °4 4 .  

Q u'onseled ise!

Voici la deuxigme et derni&re partie du concours 

organist conjointement par Game Mag et Loriciels. 

Exp&rons que nos questions ne soient pas trop 

difficiles!

QUESTION

1 • A quelle place Ren6 Metge a-t-il fini le 

championnat Turbo Cup ?

a : premier, b : troisteme, c : cinquibme

2 - Les gants des pilotes de course s'usent en : 

a : 1 course, b : 2 courses, c : 3 courses

3 ■  Quel est I'un des sponsors de la Turbo Cup ? 

a : Bonne Maman, b: Andros, C : Nestl6

4 - Au Paris-Dakar, Ren6 Metge a 6 t6 :

a : chef-m6canicien, b : secouriste, c : directeur de 

course

5 ■  Quel est le circuit ne figurant pas dans le jeu 9 4 4  

Turbo C u p ?

a : Le Castelet, b : Monttery, c : Prenois

6 ■  Quel est I'emblbme de Loriciels ? 

a : un tatou, b : un chat, c : un loup.

LOTS
1er - Le casque et la combinaison de course 
de Ren6 Metge, ainsi qu'une journee sur un 
circuit k I'occasion de laquelle vous monterez a 
ses cot6s dans une voiture de competition.
2e - Une journee sur un circuit k I'occasion de 
laquelle vous monterez aux cotes de Rene 
Metge dans une voiture de competition.
3e au 10e - Un Executive joystick (Loriciels) , 
11e au 20e - Un jeu et un tee-shirt Loriciels, 
21e au 30e - Un tee-shirt Loriciels.
(Logiciels k choisir dans le catalogue Loriciels).

REGLEMENT
1 - Vous avez jusqu'au 15 janvier 1989 (le cachet de la 
poste faisant foi), pour nous envoyer votre coupon- 
reponse (c i-dessous) sur carte postale  

unlquem ent a I'adresse suivante: Game Mag, 
Concours 944 Turbo Cup/ Loriciels, 5/7 rue de I'Amiral 
Courbet, 94160 Saint-Mand6.
2 - Les gagnants ex-aequo seront tires au sort par 

Laser Presse.

C O N C O U R S  G A M E /L O R IC IE L S  

944 TURBO CUP 2

C o u p o n -r6 p o n s e  k  re to u rn e r k  I'ad resse  

s u iv a n te : G am e M ag , C o n c o u rs  944  

T u rb o  C u p /L o ric ie ls , 5 /7  rue de I'A m ira l 

C o u rb e t, 9 4 1 6 0  S a in t-M a n d £ .

Cochez la case corresondante ci votre choix:

Rue:........................................................................

Yille:...............................CP:.........  Micro............

Attention: toutes vos r6ponses doivent nous parvenir 
sur carte postale obligatoirement pour etre validees.
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Solution par Captain Rom en 
personne
Profitez de mon jour de bonte. Ces 
plans de Game Over II sont a 
99,99% bons. Cherchez I’erreur ! 
II s'agit de la deuxieme partie du 
jeu, la premiere etant un shoot’em 
up. Au fait, sur C64, mon code 
etait 25472. Essayez, cela mar­
chers peut-etre.
Encore quelques conseils :
— ramassez les trois items : ionic 
turbo laser, proton loader et 
access medallion.
— ramassez un maximum de 
coeurs.
— mefiez-vous quand vous allez 
changer de tableau, un monstre 
peut arriver a I’improviste.
Bon jeu ! Salut I A la prochaine !

Captain
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Malheureusement, il fut capture et 
enferme dans un donjon (ce n'est 
pas toujours les bons qui gagnent). 
Dans ce deuxieme volet, vous 
etes le major Locke, ami du pri- 
sonnier, et votre but est, evidem- 
ment, de le liberer.
Le jeu est compose de deux gran- 
des parties chargees separement. 
Lorsque vous avez fini la premiere 
partie, composee de trois sections 
de shoot’em up avec un vaisseau 
et une section de shoot'em up a 
la Rimrunner, le programme vous 
donne un code a noter. Vous 
devez alors eteindre I’ordinateur 
et relancer le programme, en indi­
quant la deuxieme partie lorsque 
celui-ci vous le demande, puis le 
code. Vous vous retrouvez dans la 
deuxieme partie et pouvez alors 
continuer le jeu.
La deuxieme partie du soft est un 
aicade/aventure classique. Les 
monstres sont nombreux et varies, 
tout comme les decors.
Game over II est en fait une com­
pilation de trois jeux : un, style 
Nemesis, un autre a la Rimrunner 
et enfin un Blood Brothers. Pour 
la realisation, graphismes 
moyens, sono supportable et ani- 
mation/scrolling assez fluide. Ce 
jeu est sans surprise. De plus, il 
est beaucoup trap facile, le termi­
ner en moins d'une heure est 
assez frustrant. Le code ne variant 
pas, on peut tout de suite com- 
mencer par la deuxieme partie. 
Alors, si vous avez une heure, 
deux pour les mauvais....

Captain Rom

o t s h o t  mm
I f i g  S i  WJT  J R  R  I

Voici le rollerball de la micro, tel ce film  de SF. 
Hotshot est un sport du futur, aussi anime que 

meurtrier. Vous vous retrouvez dans la peau 

d'un petit personnage, perdu au milieu d'un 

immense flipper, dont la bade est une boule 
de plasma parfaitement mortelle.

Comme un plaisir ne vient jamais 
seul, vous avez, en prime, un 
adversaire. II semble bien qu'en 
plus, ce monstre soit decide a 
vous piquer cette balle, en vous 
tuant si cela est necessaire.
On se dispute done le controle de 
la balle, avec un pistolet qui peut 
la capturer, alors que son contact 
vous est fatal. La balle en votre 
possession, il ne vous reste plus 
qu a vous en debarrasser rapide- 
ment, en marquant des points. 
Pour cela, il y a des targets, des 
bumpers, des trous de capture, 
voire meme votre adversaire.

L’ensemble comporte un certain 
nombre d’epreuves a franchir, 
cinq plus quatre pour du bonus de 
points, a I'issue desqudles vous 
aurez droit a la couronne de 
champion, Chaque epreuve est 
dlfferente des autres, sauf pour 
les bonus de points, avec un gra- 
phisme et un but qui lui est propre. 
Les seules critiques concernent le 
son, moyen, et la duree de jeu, 
elle, bien trop courte. Sinon, voici 
un jeu tres original, bien realise, 
largement au-dessus de ce qui est 
vendu en general: a acheter abso-

lument ! Cyrion
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Haite !!! Ne croyez surtout pas 
que nous allons vous presenter un 
enieme shoot'em up ! Nous nous 
trouvons aujourd’hui en presence 
d'un logiciel particulier qui bien 
que base sur le principe des sus- 
nommes jeux d'arcade n’y res- 
semble que vaguement. Analy- 
sons ceci plus en detail. Un 
shoot’em up se caracterise tout

d ’abord par une ambiance gene- 
rale, un decor ou un support sur 
lequel vont se derouler les 
evenements.
Bien souvent, ce dernier se defi- 
nit comme une surface plane qui 
va se derouler sous forme de 
scrollings dans une ou plusieurs 
directions. Puis les ecrans se suc- 
cedent sans que le joueur ne 
puisse intervenir d ’une quelcon- 
que fagon precise. Premiere cons- 
tatation, Fusion possede un defi­
lement multi-directionnel (comme 
Xenon) et offre treize aires d’evo- 
lution, des couches extra- 
terrestres, qui correspondent 
entres elles par des portes.

Un vaste monde 

divise en treize 

zones

Le deuxieme element constituant 
un shoot’em up reside dans 
moyen au travers duquel le joueur 
va pouvoir exprimer toute sa rage 
(Note du joys tick : A rg h l!!) .  
Represente souvent sous forme 
de vaisseau, bolide ou encore bar- 
bare sanguinaire, il n’en demeure 
pas moins evolutif (capable de se 
doter de divers gadgets et acces- 
so’ires en cours de partie). 
Intervient alors la deuxieme cons- 
tatation. Le vaisseau de Paul 
Ygone, bien que repondant a ces 
normes, offre un plus : il ne s'agit 
plus d'un vehicule unique, mais 
d'une sorte de char et d’un vais­
seau transporteur qui s’assem- 
blent et se desassemblent a 
volonte. Le premier sert a se 
deplacer dans les galeries profon- 
des ainsi qu'a recuperer des 
objets au sol, alors que le 
deuxieme avec sa puissance de 
feu plus elevee, permet de survo- 
ler la couche extra-terrestre a 
grande vitesse et de franchir cer­
tains obstacles. m

Deux vehicules 

complementaires

Lorsque vous decidez d ’utiliser 
votre char, n’oubliez jamais de 
noter la position de stationnement 
de votre navette car des que ce 
premier s’en eloigne, elle s'auto- 
camoufle.
Bon, la presente mission est la 
destruction de ce monde singulier.

hior-
c e a u x  d 'u n e  b o m b e  d is s im u ie s  

usizes suates, ae 
retourner a la couche extra- 
terrestre du debut et de se placer 
au dessus de la grande represen­
tation de la bombe.
Trap simple !!! Non ! La difficulty, 
outre les nombreux pieges de 
I’ennemi, reside dans le fait que 
pour passer d’un niveau a un autre 
(en franchisant des barrieres 
magnetiques ou autres obstacles 
internes au niveau), il faudra 
actionner un certain nombre 
d’interrupteurs correspondant aux 
symboles graves a proximite de 
ces portes. Par exemple, pour

P O W E R D R
ELECTONIC A R T S  -  S IM U L A T IO
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soires
illecte 

pour la navette, 
litre la cache des divers 

ennemis, sauvegarde de la partie 
en cours, deux niveaux de jeu...). 
Arrive tout juste pour les fetes de 
fin d'annee, Fusion constitue un 
ensemble de qualites alliant 
agreablement arcade et strategie. 
Rien a redire sur la conception du 
soft. Les graphisnnes en mode 
Extra Halfbrite (soit 64 couleurs 
simultanees a I’ecran) proc 
un contort visuel 
sans parler de la beaute 
tableaux.
Pourtant, le scrolling 
directionnel tres fluide 
gagne a etre encore plus fin. 
sonore, le bon contexte musical 
paracheve le tout sur un ryfhme 
endiable. Bref, avec Fusion, les 
logiciels d’arcade des 
oidtr

lls sont fous, chez Ere Informatique ! D'abord,
bti ne '.salt' plus' comment Jes de 'leur.
label c h i  d u  nom de leur divinite tutelaire,., 
Ensuite, le sucees international du Capitaine 
Blood leur a.toumO'la t§te; is ne veulent plus 
lair© que des programmes encore plus foutl- 
les, plus dementiels. De veritable© monstres!
Non, nous n’avons pas encore 
vraiment pu tester ce programme, 
Arrivee sur GPC fin decembre, si 
Exxos le veut bien. En attendant, 
nous nous contenterons d ’une 
ddmo tr§s fouillee. P.S.D. se com­
pose de quatre jeux d'arcade a 
ambiance Captain Blood, qu’on 
seiectiorjne a partir de l ecran 
principal, ou se stockent aussi les: 
« high-scores *> de chaque jeu. On 
les voit un a un, b&tement.

est le seui qualifies 
"Pi me vient aux levres pour defi-
mr r-o SOft HI - ■  - -■

Ring Pursuit

ATARI ST

no ANSI

3 mois

■  Pour
- les graphismes

et I'interet!

■  Contre
- peu de chose pour 115/20 I 
d6p!aire

Pilotage a haute vitesse'dans un 
anneau d'asterodes. II faut bien 
sur les eviter, et essayer de se 
glisser entre des portes, comme 
au slalom, marquees par des 
satellites rouges ou jaunes. Pilo­
tage total a la souris : en avant 
pour accelerer, en arrieie pour 
ralentir, sur les cotes pour slalo- 
rner. Tres, precis, parfait.
Un concurrent tout de meme, un 
vaisseau conduit par fprdinateur. 
Pour chaque porte, seui fe premier 
qui la franchit marque des points.

Un systeme terrible, car, si vous 
laissez s’echapper I’adversaire 
(heurter un asterode vous immo: 
bllise), it taut le rattraper aussitot 
ou vous ne marquerez plus 
AUCUN point !

Brain Bowler

Le plus complexe e.t le plus origi­
nal. Un cerveau electronique atfi- 
che a I’ecran, avec pleiri de cir­
cuits, de transistors, de puces, de 
chips, e tc,'e tc . II est coupe en 
deux hemispheres: une; pour 
vous. une pour !e joueun ordina- 
teur. Le but du jeu est d'etre le 
premier a allumer des rangees de 
micro-processeurs en y . faisant 
parvenir des etincelles electri- 
ques. Comment ? En ouvrant ou 
en refermant puces, transistors, et 
autres. Comment ? En depiacant 
une boule au-dessus du cerveau. 
et en cliquant sur la souris : la 
boule va trapper une portion de 
circuit et ouvre ce qui est ferme, 
ferme ce qui est ouvert.
Difficile a manier, il faut calculer

Time Jum

Quand on vous disait que les pro 
grammeurs d’Exxos avaient perdu 
la fete ! Pour inventer un scena­
rio pareil... La machine a remon- 
ter le temps fdnetionne comme un 
ressort, qu'il taut tirer pour qu i! 
vous propulse a travers les siecles 
comme .une boule de flipper. Pour 
tirer lei ressort, il faut de I'energie. 
On la gagne en emprfsonnant de

I’impact de la boule seion les lois 
de la perspective. En plus, les cir ­
cuits sont microscopiques, tres 
proches les uns des autres, une 
precision infemale est exigee I

Tronic-Soaper

Drole de true. Imaginez un aero- 
glisseur qui ne peut burner qu’a 
90°, sur une plate-forme spatiale 
juste herissee de plots mdtalli- 
ques. Que fait-il la ? II poursuit une 
etlhcelle d ’energie qu’ il doit trap­
per plusieurs fois de son fir. 
Comme sur les autres jeux, if est 
oppose a un joueur- ordinateur, a 
egalite de moyens. Le mamement 
est au point (tout souris encore) 
mais extrememen! de iica t: les 
plots sont exasperonts. I’engin 
ennemi a la mauvaise manic de 
vous bloquer dans les coins, et 
ietincelle est presque insaisissa- 
ble. II 'faut garder un ceil sur un 
petit Scanner qui suit la position de 
i ’etfneelle et des deux aero^U- 
seur.s.., Ouh la ia !

curieux: objets qui passent dans 
I’espace, a chaque niveau tempo­
re!. Puis on tire le ressort, et on 
essaied’aller |e plus loin possible. 
Si le sauteur-en-longueur-du- 
temps joue par I’ordinateur va plus 
loin que vous, e ’est perdu I 
Dingue !
Bilan global : notre preference va 
au Brain Bowler, intelligent, astu- 
cieux, et graphiquement tres bien 
realise. C'est encore le Ring Pur­
su itqui nous laisse le plus scepti- 
ques, a cause de la banalite de 
faction. Quant au Tronic Soaper, 
il taut sans dome beaucoup y 

jouer pour fapprecier a son juste 
prix. En tout cas, les ecrans sont 
a la fois originaux, ciairs, et d une 
haute quality graphique. Le jeu 
cree une ambiance bien a lui, vrai­
ment unique.

J-M. M.

m Pour
- aventure

- images

- scenario

■  Contre

110 ANSI

DUREE

I 2 moist

MOTE

I 15/20

O M E  I M S f l i l H I

Demain, la F1... Alors la, tous les Prost en herbe 

vont baver sur leurs claviers. Fini le temps de 

la F1 rivee au sol, des jupes pour Tadherence, 

fini meme, le temps des courses d'avion a la 

mode americaine et a vingt metres du s o l! 

Voici le temps des chasseurs spatiaux enfer- 
mes dans des circuits en forme de boyaux tor­

tures, detournes et adaptes pour les fanas des 

courses de vitesse.

Une fois dans cette monoplace 
d’enfer, plus proche de I’aile 
volante que de la MacLaren, mal- 
gre les couleurs, vous allez decou- 
vrir les plaisirs de la course. 
D’abord le decor: MA- GNI-FI- 
QUE !!! De la 3-D pleine, et en 
couleurs. II faut voir la seance de 
ravitaillement avec les repara­
tions, qui comme le tableau de 
bord, fait vrai, avec les details qu’il 
faut, pour donner de la vie a 
I’ensemble.

Ainsi, les ravitaillements sont 
chronometres en direct. La piste, 
sur laquelle on se prepare a evo- 
luer est un volume, et non un plan, 
avec des deplacements tres diffi- 
ciles a negocier, dans les trois 
dimensions, a des vitesses abso- 
lument indecentes. Cette vitesse 
est, par ailleurs, tres bien rendue, 
et le nombre de crashs necessaire 
pour apprivoiser la monture, est 
vraiment eleve.

Oh ! Bijou !

Le son est bien aussi, sans meri- 
ter autant d’eloges, le demarrage 
du moteur est original, et un radar 
accoustique domine le son du 
moteur (si il en a le temps), pour 
vous prevenir que I'espace, autour 
de vous, est insuffisant. 
Seulement voila, si ces arguments 
ne vous ont pas encore fait partir 
en courant chez votre distributeur, 
il y en a d’autres. Le jeu par lui- 
meme, un simple Outrun du futur. 
C’est une vraie course, avec dif- 
ferents circuits, differents cou- 
reurs, mais aussi la partie de pre­
paration mecanique de la bete de 
course.
Tout d’abord, il faut apprendre a 
piloter I’engin, et rien que cela... 
Petit reproche au passage, les 
accelerations, positives ou nega­
tives, s’operent avec le meme 
outil (souris ou joystick) que les 
changements de direction. Cela 
ne simplifie pas le travail. Une fois 
que vous aurez embrasse chaque 
paroi, vous commencerez a pen- 
ser a mettre les gaz.
Une fois I'engin en main, a vous 
le championnat. Le choix du cir­

cuit enframe des reglages diffe­
rents, notamment en fonction de 
I’atmosphere. Le nombre de tours, 
et sa configuration va vous faire 
choisir un type de carburant, affi- 
ner la sensibilite des commandes, 
vous permettant d’adapter au 
mieux ce pur-sang pour la course.
II n'y a plus rien a dire, c’est un 
tres bon jeu, a la fois dur et rea- 
liste. Bien que aecrivant une 
course, c’est a la mode ces 
temps-ci, ce jeu est reellement ori­
ginal. A aucun moment, il ne 
donne I’impression d’etre seule­
ment imaginaire ; on est persuade 
que dans peu de temps, tres peu , 
de temps, on pourrait bien assis- 
ter a de telles courses. BRAVO I 

Cyrion
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L O R IC IE L S  -  A V E N T U R E

Commandant de bord d'un Airbus A  320, vous 

vous appretez a effectuer un vol de routine. 

Mais le destin en a decide autrement. L'un de 

vos passagers n'est autre qu'un terroriste 

anime de bien mauvaises intentions. Ce jeu de 

Loriciels combinant aventure et simulation de 

vol vous fera passer des moments bien 

tendus...

0  A N S I

DUREE
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- y a-t-il un pilote

Contrairement a la plupart des ' 
jeux d’aventure, celui-ci ne:com- 
porte aucune saisie de texte. 
L’empreinte d'une patte de chat 
sert de curseur: pour effectuer 
une action, il suffit de cliquer sur 
une porte, un objet, ou bien le bas 
de la fenetre pour revenir sur ses 
pas, Une petite vignette-montrant 
une valise permet de visualiser 
desobjets que I'on prend en cli- 
quant dessus, L'ergonomie est 
parfaite, irreprochable.

Le don de 

double-vue

Autre curiosite de ce soft, la fene­
tre double La plus grande decou-
vre voire 1 vision ,de I'aeroport, 
Vautre-montre ce que voit un pas-', 
sager. Savoir qu’ll s'agit d’un te r ­
roriste ne deflore aucunement 
I’interet du jeu, Neanmoins,- ce 
dangereux personnage ferait 
mieux de prendre rendez-vous 
Chez un ophtaimologiste : sa vue 
est en effet deformee. les objets 

- apparaissant plus hauts que 
targes ,

Au gre des formalites a accompllr 
et d'un moment cool passe au res­
taurant, vous visitez I'aeroport. Le 
terroriste est parfois present au 
meme endroit que vous, mais ii ne 
se passe rien. II sait attendre son 
heure, Le moment venu - et pas 
avant - vous pourrez rejoindre 
I 'Airbus qui attend sur la piste, les 
reacteurs sifflants.
La seconde partie d ’A 320 vous 
met aux commandes du bel appa- 
reil, Le jeu change completement 
d'aspect : aux fenetres multiples 
succede I'intbrieur de I'Airbus. 
Mais gare au decollage, bien que 
peu coqtraignarit, i l  vaqt .nmeux 
respecter certaines regies pour 
eviter un crash dramatique,
Le poste de pilotage est splendide 
avec vue panoramique vers I'exte- 
rieur. Les petites manettes qui, sur 
I'Airbus, remplacent le manche a 
balai d’antan ressemblent a de 
gros joysticks, I Is s ’inclinent d’ail-. 
leurs au gre des mouvemenis du 
votre. La grdsse manptte des gaz 
se deplace entre les sieges du 
piiote et du co-pHote-fandis que le 
rugissement des reacteurs

s’amplifie. Le son a ete particulie- 
rement soigne et ceux qui ont eu 
I’occasion de voler a bord d’un jet 
ne seront pas depayses. La vision 
de la piste est tres realiste. Mais 
attention a la collision avec un 
avion si vous vous etes trompd 
d'aire d'envol : vous serez desin- 
tegre avant d'avoir aperqu le zinc 
d ’en face !

Detournement
Le pilotage automatique en ser­
vice, ie plus dur est fait. Tous les
pilotes vous I’afflrmeront: c ’est le 
decollage et I’atterrissage qui sont 
les plus delicats. A 30 000 pieds 
d'altitude, que peut-il arriver ? Le 
tableau de bord a ete occulte par 
un autre, simplifie, et la radio vous 
communique regulierement les 
corrections de cap a respecter. 
C’est aiors qu'intervient le terro ­
riste. Vous aviez oublie jusqu'a sa 
presence. Partager la cabine de 
pilotage avec cet odieux person­
nage sera stressant. Exigeant et 
peremptoire, c ’est lui qui prendra 
en main les destinees de (’avion et 
de ses passagers. Vous devrez 
imperativement garder votre sang­
froid, faire preuve de diplomatie et 
tenter de prevenir discretement la 
tour de contrble. Des tors, aven­
ture et sim ulation de vol 
s’imbriquent.
Que dire de plus de ce jeu hyper- 
soigne ? Original dans sa concep­
tion, il se place aux antipodes de 
ces softs haineux oO I'ennemi 
n'est qu’une bete a abattre. A 320 
donne une grande idee de ce 
qu ’est un pilote de ligne : 
quelqu'un dont le soucis premier 
est la securite des passagers.

Bernard Jo liva lt Maxi Bourse se joue de un a cinq 
joueurs. Le b u t: etre le plus riche 
en effectuant des transactions 
boursieres juteuses. Vous com- 
mencez par selectionner les 
joueurs, etape deja amusante...

Les p'tits gars d'la 

corbeille

Le maximum est de cinq partici­
pants a la partie, vous pouvez met- 
tre la-dedans autant de joueurs- 
ordinateurs ou d e « vrais »joueurs 
que vous voulez. Chaque joueur 
est represente a I’ecran par une 
photo digitalisee (pas la sienne,

flu n

bien su r): choisissez-vous done 
une tete de boursier ! II y a des
hommes, des femmes, des gros, 
des maigres, des « a-l'afr- 
mechant» et des « a-l’air-gentil« ; 
c ’est complet.
A partir de la, vous vous inventez 
un nom et un prenom de guerre, 
plus un code secret, ignore de vos 
concurrents, qui vous donnera 
acces un service minitel fictif mais 
absolument personnel. Vous avez 
encore auparavant fixe le niveau 
de la partie, Junior, Senior, ou 
Masters, qui determine I’argent de 
depart (de 5 a 15 millions de dol­
lars, diantre !), le nombre de titres

M a x i  b o u r s e  w

g - n m i i a i i ' M K . M T . i  /  s t \ v s b t

Au depart, un jeu de societe classique, avec 

plaques, billets et cartes, style Monopoly, judi- 

cieusement promotionne par un expert finan­

cier international reconnu... Yves M ourousi! 

Mauvais depart ? Mais non, ce jeu est du 

tonnerre !

Titan est un casse-briques. « Encore un » orient 

en coeur les fans amstradiens blazes. Erreur : 
celui-ci est bien different des autres. Les points 

i communs avec les autres casse-briques con- 

nus sont seulement une balle, une raquette et 

des briques a detruire.

f f l  &  A

Tout le reste est different I 
D'abord le decoupage de I'ecran 
de jeu : celui-ci occupe le milieu 
de I'ecran de haut en bas et ne 
laisse comme place vide que deux 
rectangles a gauche et a droite. 
Pas de noir en haut et en bas I 
Ensuite, les deplacements de la 
balle et de la raquette ne se font 
pas dans le seul ecran de jeu. En 
effet, les quatre- vingts tableaux 
sont plus grands que la faille de 
I’ecran ; la balle peut done parfois 
disparaftre de I’ecran et continuer 
ses degats, De plus votre carre 
(vous ne dirigez plus une bete

raquette) se dirige dans tous les 
sens car il est conpletement 
independant.

Gestion de chocs
La gestion des chocs entre carre 
et balle est done differente. Lors- 
que vous heurtez la balle, si vous 
vous deplacez vers elle, aiors elle 
vous traverse et continue son che- 
min. Par contre, si vous allez dans 
le meme sens qu’elle, aiors elle 
repart dans I'autre sens. Et si vous 
ne bougez pas, elle vous heurte et 
repart aussi dans I’autre sens. 
Quant aux tableaux eux-memes,

ils sont tous extremement varies. 
Le seul point commun reside dans 
les murs qui en limitent la taille. 
Pour le reste, vous pouvez vous 
retrouver dans un labyrinthe ou les 
briques a detruire sont cachees un 
peu partout, ou bien dans un 
tableau ou les passages vers les 
briques sont extremement etroits, 
etc.
Des briques, des briques,... Et ces 
briques dont on parle tant ? 
D’abord, il y a celles qui vous font 
echanger votre place a I'ecran 
contre celle de la balle (pa fait tout 
drole de se voir traverser I’ecran 
a la vitesse de I ’eclair pour se 
retrouver la o il on n’etait pas 
avant, surtout lorsqu’on le fait 
pour la premiere fois). I l ya  aussi 
celles qui sont en fait des flaques 
d ’huile et qui vous font deraper 
sans pouvoir vous arreter jusqu'a 
ce que vous heurtiez un mur I 
II en existe aussi qui bougent I 
Elies peuvent etre tres genantes 
pour votre progression, mais vous 
pouvez aussi influencer la leur 
pour qu'elles se fassent detruire 
par la balle.
Enfin, il y a les briques qui laissent 
passer la balle et pas vous, ou le 
contraire, ou bien qui deviennent 
infranchissables apres que vous 
les ayez passees plusieurs fois, ou



lies seances agitees 

et cruelles

Maxi Bourse reprend en effet, en 
les simplifiant, les mecanismes de 
base de la Bourse. A chaque fois 
que vous voulez acheter des 
actions que le de n’a pas tirees au 
sort, il s ’ensuit une phase ou cha­
que joueur dit si, lui aussi, il veut 
ou non en acheter. Chaque ache- 
teur potentie l augmente la 
demande, et fait done monter le 
cours de Taction. Vous risquez 
done d ’etre oblige de payer plus 
cher que vous ne I’aviez prevu.

negociables a ia corbeille, I’impor- 
tance de votre portefeuille initial, 
et I’habilete financiere  des 
joueurs-ordinateurs.

Le hasard et la 

necessity

Chaque joueur joue alors a son 
tour, et peut effectuer diverses 
actions : vendre ou acheter des 
titres, consulter son minitel secret, 
etudier des tableaux et histogram- 
mes qui le renseignent sur sa 
situation. La presentation de 
I'ecran est d'une clarte ideale : en 

j, haut a droite, le portrait du joueur 
dont e ’est le tour, et son nom. A 
gauche, les titres negociables a la 
corbeille (il y a plusieurs listes de 

| titres qu’on peut faire apparaTtre 
successivement), avec, pour cha­
que type de titre le nom de la 
societe qui les emet, le cours 
actuel, le cours precedent, et le 
nombre de milliers d ’actions 
encore disponibles a I’achat.
En bas de I'ecran, cinq icones, 
puisque tout le jeu se pilote au 
joystick : une disquette, pour sau- 
ver la partie en cours; un graphe, 
pour etudier sa situation finan­
ciere; un telephone, pour consul­
ter son minitel; une « Bourse », 
pour vendre des actions; un de, 
pour jouer et terminer son tour de 
jeu. C’est la part du hasard : selec- 
tionner I’icone « de » fait tourner 
une sorte de machine a sou. Un 
titre apparaTt; vous pouvez en 

I acheter librement. au prix public. 
Vous evitez ainsi le supplice des 
encheres...

Pire. S’il n'y a pas assez d’actions 
pour servir tous les acheteurs, on 
entre dans une phase d'encheres, 
ou chacun surencherit sur le 
cours initial. Pas de plafond, seuls 
les plus riches seront servis. c ’est 
I’horreur. A la vente, le processus 
est identique, mais a I’inverse. 
Vous proposez vos actions aux 
autres joueurs. Its n’en veulent 
pas ? Leur cours baisse, et la ban- 
que finit par vous les racheter a un 
cours ridicule... et souvent infe- 
rieur a celui auquel vous les aviez 
payees ! Perte seche. Ou encore, 
certains joueurs attendent qu’elles

soient bien basses pour devancer 
la banque et vous les prendre pour 
une misere...

Pas de p itie !
Cet univers impitoyable, qui n’est 
pas celui de Dallas, s’enrichit de 
quelques complexites trop lon­
gues a expliquer ici : majorite 
dans les societes, jetons de pre­
sence, dividendes, primes aux 
portefeuilles diversifies ou au con- 
traire specialises sur une tranche 
d ’activite, informations, rumeurs, 
etc. De quoi faire en tout cas de 
Maxi Bourse un jeu aux conse­

quences strategiques tres fouil- 
lees : un papier et un crayon ne 
seront pas inutiles au.joueur rigou- 
reux. Mais I’intuitif pourra essayer 
de gagner au feeling, et avec 
I’aide de la chance.
Cote manipulations, affichage, 
gestion des joueurs- ordinateurs, 
c ’est parfait. On regrettera juste 
que le nombre de coups joues ne 
soit pas affiche, et que les 
tableaux de resultats de fin de par- 
tie soient trop maigres. Mais ce 
sont des details dans une realisa­
tion aussi magistrale.

J-M. Maman

bien que vous etes le seul a pou- 
voir detruire, etc.
Tout va vite ! Toutes ces carate- 
ristiques conferent a Titan le sta- 
tut d ’excellent jeu d’arcade. Mais 
il n ’y a pas que cela comme bon­
nes surprises : en premier, la rapi- 
dite du jeu ! On se croirait sur un 
16/32 bits ! Le scrolling est si 
rapide que I’envie d’aller vider son 
estomac dans les toilettes est 
assuree apres quelques heures de 
jeu !
De plus, le graphisme est excel­
lent, tres precis et tres realiste. En 
effet, les briques possedent leurs 
ombres, la balle son reflet, etc. 
Les couleurs sont tres cholies et 
I l ya des bruitages excellents eux 
aussi, ainsi qu’une presentation 
irreprochable. Tous ces details 
font de Titan un must absolu de 
jeux d’arcade. Vous avez dix 
secondes pour vous jeter chez 
votre fournisseur favori !

Stumpik



a fait dans telle ou telle situation 
lors du dernier championnat du 
monde a Seville en 1987.

II s’agirait plutot d’un utilitaire per- 
mettant de se perfectionner et 
d’ameliorer sans cesse son niveau 
de jeu.
Desormais, lorsque vous allez 
vous installer devant I’echiquier, le 
programme va gerer des banques 
de donnees. Pour votre propre cul­
ture, sachez qu’une banque est 
constitute de coup de references, 
de strategies, d’ouvertures que le 
joueur pourra analyser et utiliser 
par la suite.
A chaque etape du jeu, Chess 
Worker va rechercher dans cette 
memoire une position identique. 
Par exemple, le logiciel vous com- 
muniquera ce que Garry Kasparov

C h e s s  w o r k e r Des lors il se mit a I'ouvrage... 
Chess Worker ne constitue pas un 
nouveau logiciel traitant du jeu 
d ’echecs.

Avec Kasparov

Bien sur, I’interet reside dans le 
cas ou cette banque se revele 
evolutive. Six options principales 
constituent done I’ensemble du 
programme. La premiere permet 
de modifier une partie prealable- 
ment sauvegardee en y ajoutant 
un ou une suite de coups. L’exem- 
ple d ’utilisation le plus frequent 
sera de pratiquer des parties par 
correspondance, de les Stocker 
sur disquettes (ou a I’inttrieur de 
votre banque) et de pouvoir 
reprendre la partie a tout moment 
tout en permettant auparavant 
d ’analyser la situation.
La deuxieme option servira a 
entrer en memoire une partie en 
vue d’agrementer la banque de 
donnees. La suivante offre la pos­
sibility de fournir a une banque 
des varlantes d ’analyse concer- 
nant tel ou tel probleme. Cette 
banque, cette ramification de 
situations et de solutions n’a pas 
de limites, elle demeure totale- 
ment evolutive. La revisualisation 
d ’une partie ne necessite pas de 
plus amples explications, si ce 
n’est que le programme se charge 
de la gestion de I’imprimante.

Les logiciels de jeux d'echecs se ressemblent 
tous plus ou moins. Jean-Pierre Swalens, le 
createur de ce jeu, I'a egalement constate 

lorsqu'il en rechercha un capable de combler 

ses desirs de passionne.

Banque de donnees 

evolutive

La cinquieme option administre 
les editions pour une partie sauve­
gardee, une position ou une ban­

que. tn fin, la derniere permet 
notamment de creer des banques 
de donnees annexes ne concer- 
nant, par exemple, qu'un type 
d ’ouverture particulier.
Une banque contenant une quan­
tity infinie d’informations sera plus 
lourde a gerer et augmentera con- 
siderablement la duree des 
recherches de I’ordinateur, d ’ou 
I’interet de la presente option.
En cours de partie, le joueur dis­
pose de toutes les caracteristi- 
ques d ’un jeu d ’echecs normal. 
Pour ceux qui hesiterait encore, 
sachez que Chess Worker permet 
de jouer, bien que son role pre­
mier ne soit pas celui-ci, contre un 
adversaire et offre aussi la possi­
bility de jouer contre des maTtres 
comme Kamov ou Kasparov en se 
basant sur les donnees de votre 
banque.

Lecon de maTtre

Afin de rendre votre propre ban­
que la plus complete possible, la 
society Microids s’engage a editer 
regulierem ent de nouveaux 
fichiers. Cependant, rien ne vous 
empeche de rentrer vous-meme 
des parties historiques, ou 
d ’echanger des donnees avec 
d ’autres possesseurs de ce fabu- 
leux outil qu’est Chess Worker. Ce 
logiciel concretise le souhait de 
nombreux joueurs d ’ychecs dans 
le monde entier, et permet enfin 
a I’aide de peu de materiels de 
sortir de la stagnation dans 
laquelle beaucoup se trouvent 
faute de partenaires diversifies.

Christian Roux
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Je vais done m'echaulfer sur les 
circuits pour leur montrer a tous, 
que cet escargot y peut taire peter 
le chrono. Ma classe va parler sur 
le circuit du Mans, non au Ricard, 
quoique le Castelet n’est pas mal 
non plus...
Bon je les fais tous, na ! Ainsi, ils 
auront le privilege de m’avoir vu 
courir... Les califs, tranquille pour 
roder le berlingue et chauffer les 
pneus ! Mais comme je suis

meme a grand coup d’epaule 
necessaire. Pas le temps d'ad 
rer le paysage, il passe d ’aillei 
vite, on dirait un beau scrolling : 
un 16 bits. Tiens, v'la le prerr 
par interim I T’inquiete pas, 
m occupe de tout, le champag

Bon, on va voir ce qu’on va voir, 
je vais te lui taire cracher ses tri ­
pes. En plus, ga va etre facile, les 
courses dpt lieu sur les circuits 
frangais, et comme e’est moi qui 
les ai dessines... enfin presque... 
Serieusement, ils ne manquent 
pas de gueule ces camions, care- 
nes de partout. Rien a dire, ga 
vous donne envie d’aller voir ce 
qu’ils ont dans le ventre.
Un- choix de trois epreuves est

sympa, je les laisse partir devant. 
Tiens ! Encore une fois, I’ordina- 
teur demarre mieux que moi, sans 
doute une saL.ete dans les 
gicleurs, Grrr, j ’me vengerais. Le 
temps de passer en seconde, 
avec cette cochonnerie de bouton 
de tir qui serf d’embrayage, et j'en 
croque trois, dans le grand droit, 
en leur faisapt un interieur d’enfer. 
Ils n’hesitent pas, les gueux, a me 
termer la porte, mais je passerais

gracieusement propose par les 
camionneurs de chez FIL :
— la premiere est une course en 
trois dimensions avec vue arriere
du camion,
—  la deuxieme pres.ente le 
camion (sans remorque) en vue de 
cote avec defilement lateral bien
sur,
— le dernier parcours est enfin un 
slalom, vu de dessus avec defile: 
ment vertical.

FIL -  C O U R S E  D E  C A M IO N S
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U B I  S O F T  -  A R C A D E
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Sous ce litre  a la fois hurnoristiqim et myste- 

rieux se cache sans doute un des grands suc­

cess de cette fin d'annee... Dans Puffy's Saga, 

il y a du Gauntlet, du Pac M an, et du Beyond 

the Ice Palace. Tout ca !

i
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trice... Pourtant, le choix n’est pas 
evident, et nous conseillerions au 
joueur debutant de se reserver 
Puffin, car la fuite est souvent la 
meilleure solution dans les pre­
mieres parties I

Dans la gueule des 

dragons

Le principe de jeu s’inspire direc- 
tement du fameux Gauntlet. Cha- 
que niveau est un labyrinthe de 
salles, vues du dessus, dans les- 
quelles patrouillent des monstres 
avides de pomper votre energie. 
Pour la plupart, ils sont bien edu- 
ques, et ils ne vous tirent pas des­
sus. A I’exception des dragons, qui 
ne pensent qu’a vous taire un

Puffy, ou Puffyn, on choisit au 
debut du jeu son personnage, 
masculin ou feminin. Disons-le 
tout net, la difference entre les 
deux est plutot m achiste: la 
femelie court vite, mais sa puis­
sance de tir est tres reduite ; le 
male se deplace lourdement, mais 
sa puissance de feu est devasta-
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2 mots

bronzage maison en crachant des 
flammes immenses (excellente 
animation),
Tous les autres appliquent la stra­
tegic de la sangsue, je me colie a 
toi et je pompe toute ton energie. 
On les maintiendra done a dis­
tance en leur tirant dessus, ce qui 
les immobilise. Puis en achevant 
le travail avec trois impacts (tir de 
Puffy) ou six environ (tir de Puffyn). 
II ne reste plus qu’a passer sur le 
corps du monstre mort pour gla- 
ner quelques points d’energie. 
Tout ga est assez banal, d’accord. 
Ce qui I’est moins par contre, e’est 
le traitement graphique et sonore, 
un festival d’ecrans superbes, de 
monstres abracadabrants (fanto- 
mes rouges, gouttes d ’eau ram- 
pantes, etc,), et parfois presents 
en quantite invraisemblable : nous 
avons denombre jusqu’a trente- 
deux fantomes rouges prets, sur 
un meme ecran, a se jeter sur 
vous !.. Pour le son, nous avons 
apprecie un bon eventail de voix, 
qui permet a Puffy de crier Game 
Over !, Miam !, Aouch !, avec un 
realisme etonnant.

L'imagination au 

pouvoir!

Mais on felicitera avant tout les 
programmeurs pour leur imagina­
tion delirante : cent-trente
tableaux au total, radicalement dif- 
ferents, bourres de trouvailles 
fabuleuses, de murs truques, de 
briques invisibles, d ’objets magi- 
ques pour tirer plus fort, courir 
plus vite... Des pieges se declen- 
chent aussi quand Puffy passe a 
certains endroits. Qui modifient la 
disposition de tous les murs, par 
exemple... Ou qui font sauter le 
mur qui vous protegeait des 
trente-deux fantomes rouges de 
tout a I’heure !
De plus, les tableaux se presen- 
tent dans un ordre aleatoire. On 
commence toujours par le 1, mais 
e ’est tout : apres, le hasard 
decide ! Et certains tableaux ne 
sont pas un cadeau, comme celui, 
par exemple, ou il n’y a que des 
murs invisibles et des dragons... 
Bret, nous sommes enthousias- 
tes ! Puffy’s Saga nous a semble 
aussi beau que Gauntlet //, aussi 
maniable et precis, mais encore 
plus strategique et imaginatif. Et 
il n’y a pas de probleme de nom- 
bre d’aventuriers pour venir faus- 
ser I’equilibre du jeu... Un regal.

J-M. Maman

A r t u r a
G R E M L IN  G R A P H IC S  

A R C A D E /A V E N T U R E

Le nouveau jeu de chez Gremlin vous m et 

dans la peau d'Artura, le fils de Pendragon. 
Probleme, com m ent sauver le royaume 

d'Albion, menace par des sauvages assoiffes 

de sang et de pastis ? Je ramasse les copies 
a la fin de I'heure.

Je veux bien vous donner la solu­
tion, mais apres vous risquez de 
ne plus comprendre la question. 
Voila, prenez des notes je repete- 
rais pas. Vous devez unifier les 
petits royaumes qui composent 
Albion, ce qui vous permettra de 
repousser I’envahisseur. Mais 
pour cela, il vous taut trouver les 
tresors sacres dont seul le posses­
s e s  sera reconnu par les petits 
seigneurs comme suzerain.
Or, ces tresors, une seule per- 
sonne sait ou ils sont caches, le 
mage Merdyn, votre conseiller et 
ami. Malheureusement, celui-ci a 
disparu. Seule Nimue, son 
apprenti, sait ou il est. Mais celle- 
ci a ete enlevee par Morgause, 
votre demi- sceur, qui aimerait 
bien prendre la place qui vous 
revient sur le trone.
Conclusion, trouvez Nimue dans la 
forteresse de Morgause, et vous 
aurez gagne le jeu. Et avec ga, je 
vous mets combien de tubes 
d ’aspirine? *
Vous vous retrouvez done dans le 
chateau de Morgause, avec pour 
but bien sur de retrouver Nimue, 
mais aussi de rassembler toutes 
les runes qui vous permettront de 
sortir de ce meme chateab en les 
decodant pour utiliser le message 
magique qu’elles contiennent.

J'hachettes
Vous incarnez un tier et beau che­
valier avec son armure puissante 
et ses hachettes. Eh oui, vous etes 
arme de hachettes. Moi, je n’y 
suis pour rien, vous savez. Et puis, 
e’est efficace comme arme et 
vous en avez en quantites illimi- 
tees, alors ne vous plaignez pas ! 
Un peu partout dans la forteresse 
sont dissemines divers objets. Si 
vous les ramassez, ceux-ci vous

feront gagner des points. De plus, 
certains remettront votre niveau 
d’energie au maximum tandis que 
d ’autres sont tout simplement les 
runes que vous cherchez. 
Energie et score sont indiques 
dans la partie inferieure de 
I’ecran, I’un par une sorte de 
corde qui diminue de droite a gau­
che, et I’autre par un gros nombre 
bien lisible. La partie superieure 
sert a representer votre situation 
actuelle dans un des innombra- 
bles couloirs du chateau.

Les uns et les 
a u t r e s
Les ennemis que vous trouvez en 
face de vous sont de deux sortes, 
les petits et les gros. Les petits 
sont soit des rampants, comme 
par exemple des araignees ou 
bien des fourmis, soit des oiseaux 
qui de temps en temps pour 
s’amuser fondent sur vous.
Un seul coup de hachette detruit 
ces animaux ennuyeux. Mais 
encore faut-il les atteindre, ce qui 
n’est pas toujours tres evident. En 
plus, ils ne valent qu’un point. 
Quant aux gros ennemis, ce sont 
en fait des gardes : ceux-ci doi- 
vent etre touches quatre fois. Ils 
explosent alors dans une gerbe de 
sang genre Terminator (tres joli) et
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Pourquoi mon camion est-il cou- 
c-he mi (raver3 de la pist- ' Ur 
coup de fatigue ? a fait pas sei ieux 
un materiel qui flancl e au moin 
dre petit effort Seulement deux 
tours a 210  en zone rouge, y'a pa? 
de quqi se vexer, meme pour un 
bahut..
di isq je id ’est cdmrt e ga |e \a is

1 ' i i e  < 1 1 1

pas de probleme, c ’est pour rna 
pom rife Un joti tieinpini e:t apre 
un ou deu • tours de piste sur deux 
rou f pa® I- deu 1 d iere 
les deux de droite I Fastoche, on 
arfiv k .1 1 0 , et avec des p tits 
coups de volant ou de joystick 
pour ies fondus de I’ordinateur on 
stabilise le mastodonte. C'est 
comme si on roulait dans un 
magasin de porcelaine. Rien a 
dire, on sent que ce camion a tou- 
jours reve de. faire ga. D’ailleurs, 
il refuse de retomber, sauf quand 
'arrive la panne d ’essence. Ef en 
plus, bande de p'tits veinards, 
vous voyez tout le spectacle de 
cote.
J'ai plus rien a vous prouver. mais 
je vais quand meme passer la der-

vous rapportent dix points.
II existe d’autres ennemis, comme 
par exemple des mages vous 
envoyant des sorts, ou bien des 
nains armes qui vous tirent des- 
sus. Ceux-ci sont plus dangereux 
mais n’apparaissent que de temps 
en temps.

Bebetes show
Attention a ne pas etre touche par 
toutes ces bebetes car elles vous 
feraient perdre de I’energie. Les 
portes que vous rencontrez dans 
la plupart des tableaux permettent 
de passer d ’un couloir a I’autre. 
Le personnage que vous dirigez se 
meut (dixit la vache) dans huit 

*  directions mais ne tire que dans 
quatre. De plus, les hachettes que 
vous lancez reagissant a la gra- 

I vite, si vous les envoyez en I’air, 
> elles vous retombent dessus (ga 

fait tout drole).
Mais cela permet aussi, outre le 
fait de se bombarder, de tirer sur 
les choses baveuses et innomma- 
bles qui se trafnent par terre, a 
condition que celies-ci soient 
assez eloignees.
Les graphismes et scrollings 
d’Artura sont precis et soignes, et 
donnent un bon realisme au jeu. 
Par contre, I’action manque vrai- 
ment de bruitages, et c ’est plutot 
dommage. Et la notice est vrai- 
ment nulle avec une traduction en 
frangais mal realisee.
Dans I’ensemble, Artura est quand 
meme un bon jeu d ’arcade/aven- 
ture qui vous fera jouer longtemps 
car il est assez complique et la for- 
teresse dispose de nombreuses 
salles. Bon courage !

Stumplk

niere epreuve, pour recompenses 
ce brave camion. Je me croirais! 
presque retombd en enfance. 
c'est piein de quilles mon. pas a 
i,: vanille. de; trues en pla toe 
royge"- cl:r c l  entre le;que' e.-- il 
faut si alorm r ap dos bien r 
Depart en « burn out P is dp 
lezaid. les di premieres quilles 
sent | a ee u is camior 
J'ai oublie de tourner le volant, 
Deuxieme essai, et la... Id. mais 
j (  is la un sup rt < tete a queu 
d ’anthologie, que si j ’avais voulu 
le faire j sur ii pas pu Alie je 
vous laisse, le service presse veut 
en placer u te ou deu < sur I a tech 
nique du soft. Ma prochaine

course, c ’est une course de pous- 
settes m’a dit mon redac’chef pas: 
dans un escalier. c ’est pas le 
Potemkin ici t
Pout la musique. c est dommage. 
elle aurait pu etre original^, mais 
efle rt’a pas ete assez cieusee. 
Les bruitages ne sont pas mau- 

ais. Le phism i 1 f la 
pub est presente sur le circuit. Le 

ei >fim| gt f iopre Un until vrai
defaut, plus crispant qu’autre 
chose, le temps necessaire pour 
passer d’une partte te - 
u n e  ipuvE  IL S to t dr f peqt 
que souhaiter a FIL de continuer 
dans cette voie avec Truck.

Cyrion

-................... ..............

Bonus: une lecon de vocabulaire

i s  Berlingue: assure tant bien que mal la propulsion du vehicule. 
Burn o u t: seance de chauffe des pneus, ou patinage appuye lors 
d’un’demarrage.
Califs : qualifications, pour montrer aux autres que je suis le meil- 
leur.

F Faire cracher ses tripes : demander le maximum, et ne pas croire 
ceux qui disent qu’on est deja au-dela.
Faire peter le chrono : s’approprier un nouveau record du tour. 
Fermerla porte : se mettre, (par erreur ?) sur la trajectoire de celui 
qui voudrait doubler.
Gisquette: jeune personne du sexe feminin, capable d’etre belle 
en se taisant, pour taire la bise au champion (moi).
Grand dro it: sorte de legere courbe un peu a droite, pendant un 
bon moment.

j Interieur d ’enfer: fagon de doubler a la corde, qui fait bouillir de 
rage tout coureur anglais bien eleve.

t i l

Parce que pour s'edater tous azimuts c'est super... 
Hyperrealistes les images... Ca bouge comme un des- 
sin anime.
Parce que le catalogue de jeux est riche comme... 
les pates: Arcades, Aventures, Simulation, Strategic, 
au total plusieurs centaines de logiciels.
Parte que I'AMIGA 500, c'est la recre a la carte. 
Le graphisme, terrible. Des b.d. piein I'ecran. 4096 
couleurs pour les petits mickeys. Qui peut en dire au- 
tant?
La musique? Je compose, je fais des arrangements. 
Le rock en stereo, a fond les manettes, tout en dessi- 
nant a I'ecran: I 'Amiga 500 est multitache.
Je mords a la video, je craque pour les clips... Vous en 
connaissez beaucoup des micro-ordinateurs videastes?

Parce que I'Amiga 500, mon pere me "I'emprun- 
te" Avec lui c'est pointu: des chiffres... des stats...

Enfin Parce que mon Amiga 500, il rend pale de ja­
lousie mon meilleur copain qui galere sur un... Atisrad 
ou quelque chose comme ca.

Parce que, pour le consoler, de temps en temps je 
lui passe mon AMIGA 500 ...

o
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fonctions obtenues au clavier. Par 
exemple, I’identification d'objets 
par I’ordinateur de bord (auditive 
ou visuelle), la noise en action d'un 
rayon tracteur evolue permettant 
de capturer des objets, de les 
deplacer ou de les Stocker dans la 
soute, la commande du moteur 
interplanetaire.
Comment ga, interplanetaire? 
Ben oui, c'est nouveau I En pas­
sant en vitesse maximale et en 
fongant vers le haut de I’atmos- 
phere, le vaisseau finit par se 
satelliser.

Pour visiter une nouvelle planete, 
rien de plus simple, visez I'astre 
dbsire et allumez la propulsion 
interplanetaire.
Les planetes tournent et Ton peut 
facilement assister au lever ou au 
coucher du soleil avec I’ intensite 
de I’eclairage ambiant variant en 
proportion.

Icare s'y etait 

brule les ailes

Voyager et combattre c'est bien, 
mais tout ga consomme enorme-

Novenia et vous terminerez le jeu, 
mais ce n'est pas si simple !

L'lcarus,

un circle d'oiseau
Voila, nous sommes aux comman­
dos de l’lcarus. Les controles sont 
familiers puisque identiques a 
ceux dej& utilises dans Starglider. 
Le pilotage du vaisseau s’effectue 
au joystick ou a la souris, mais 
certaines commandes ne sont 
accessibles qu’au clavier. 
Premiere nouveaute, plusieurs 
types de vue sont proposes : huit 
angles de vue a partir du cockpit 
et huit autres par une camera qui 
suit en permanence le vaisseau a 
I’exterieur.
Vous pourrez regler ces vues plus 
precisement grace aux fleches du 
pave d’edition. Le tableau de bord 
presente divers instruments, dont 
les plus remarquables sont les 
indicateurs de type colonne.
Leur hauteur est proportionnelle a 
la vitesse, I’etat des boucliers 
deflecteurs, la reserve d’energie 
laser, la reserve d’energie motrice 
et I’altimdtre. Sont egalement pre­
sents un radar, un horizon artifi- 
ciel, un compas, un ecran de com­
munication recevant les rapports 
de votre base et divers indicateurs 
pour les armes transposes.
Ce tableau de bord tres detaille est 
complete par de nombreuses

S t a r g l ider  ii

Starglider fut a sa sortie sur ST un programme 

unanimement acclame. Vous y pilotiez le seul 
vaisseau capable d'arreter I'invasion de la pla­

nete Novenia par les forces Egron.

Dans le premier volet; vous avez malefique est perce a jour. Le s*eul
reussi a liberer la planete Novenia vaisseau qualifie pour le contre-
a bord de votre vaisseau de com- carrer est un prototype de pacifi- 
bat. Mais les Egrons qui dominent cateur de police polyvalent: I’lca- 
plusieurs systemes ont tres mal rus.
pris leur defaite. Ils construisent Et bien sur, quel meilleur pilote
secretement, sur une lune perdue, prendre que le veteran de la pre-
un projecteur de faisceaux plasmi- miere guerre Egron: VOUS.
ques capables de carboniser Detruisez done la super-arme
Novenia. Heureusement, ce plan Egron avant qu’elle ne volatilise

Pour changer des sempiternels paladins de la 
Table Ronde, il s'agira la de chevalerie exclu­

sive ment francaise. Que diriez-vous d'un petit 

expose sur le logiciel heroYco-medieval qui ris­

que fort de detroner Defender of the Crown 

au palmares des joutes informatiques ?

L'epopee

du chevalier de fer

Comme dans toutes les histoires 
de chevalerie situees a la pdriode 
medievale, les guerres seigneuria- 
les font rage.
Le chateau d ’un seigneur juste et 
bon est un jour attaque par sur­
prise. Tous ses habitants sont 
systematiquement passes au fil de

I’epee. Tous...? Non, grace a 
I’abnegation d ’une servante, I’un 
des fils en bas age du chatelain 
echappe au massacre. L’orphelin 
est ensuite adopte et eduque par 
une famille noble du pays. Le 
temps passe, et le jeune homme 
demontrant de nombreuses qua- 
lites ainsi qu’une maitrise certaine 
des arts guerriers sera adoube 
chevalier par le roi de France.

C’est un triste chevalier, sans cha­
teau ni memoire, qui hante la con- 
tree a la recherche d’aventures. 
Pourtant, le destin va encore trap­
per. De retour au pays, notre 
homme apergolt un jour, sur une 
petite colline, une modeste mai- 
son. Certainement harasse par 
une dure journee de voyage, le 
voild qui frappe a la porte pour 
demander I’hospitalite.
Surprise, un vieux sage un peu 
magicien habite la chaumiere. 
Conquis par la sagesse et le 
rayonnement du personnage, le 
jeune guerrier decide de venir 
demander souvent conseil au vieil 
homme. Voyez comme le monde 
est bien fait, son nouveau mentor 
a dgalement des talents caches 
d ’historien. II lui raconte alors ce 
qui s’est reellement passe dans le 
chateau abandonee dominant le 
pays. Oh stupeur I C’est done lui 
I’heritier du titre. Autre nouvelle 
effroyable, le massacre du cha­
teau etait commandite par un de 
ses oncles qui a depuis mis la 
region en coupe reglee.
Pour venger la mort de ses 
parents, reconquerir son chateau 
et redevenir le seigneur de cette 
province, il faut I’appui de la popu­
lation. Difficile car au depart per- 
sonne ne risquerait un Hard sur le 
jeune chevalier. En effet, les 
annees ont passe, la lignee legi­
time du seigneur est supposee 
eteinte. Vu les faibles ressources 
financieres possedees, il faudra 
faire feu de tout bois pour creer 
une petite armee capable de met- 
tre en deroute les troupes de 
I’oncle malefique.

Le jeu consiste done a parcourir 
le pays en quete d ’epreuves 
suceptibles de batir une renom- 
mee de force et de courage 
aupres de la population. Un autre 
aspect non negligeable est le mar- 
chandage et la negociation, voire 
I’a ttribu tion  de pots-de-vin, 
puisqu’il vous sera ainsi possible 
de rallier d ’autres partisans a 
votre cause.
Apres la page de presentation,

(guerrier en armure, la hache de 
bataille a la main) apparaTt une vue 
aerienne de la region. Cette carte, 
tres reussie, indique les principaux 
villages, chateaux, endroits remar­
quables ainsi que lesdiverses rou­
tes et chemins les reliant. A I’aide 
d’un joystick ou de la souris, cli- 
quez I’endroit ou vous devez alter. 
Si un chemin le relie a votre posi­
tion actuelle, un petit cheval par- 
court la route au galop jusqu’a la 
destination alors qu’une fenetre 
montre une animation du cavalier.

Une fois une taverne, boutique ou 
tout autre endroit utile localise, cli- 
quez en vous positionnant sur le 
batiment.
Tout un tas de nouvelles options 
apparaissent a I’ecran. Nous pour- 
rons done acheter armes et equi- 
pements, discuter avec le patron 
du magasin, inventorier les objets 
transports, donner ou examiner 
I’un des objets.
Dans certaines villes, ont lieu des 
epreuves sportives tres prisees 
par le bon peuple. A Chdtenay- 
Malabry, se tient justement le con- 
cours de tir a I’arc. A cheval ! Une 
cavalcade effrenee et nous y 
voila. Apres une petite promenade 
pedestre en ville, nous void au ter­
rain d ’entraTnement. 
Toutd’abord, regions I’inclinaison 
et Tangle lateral en cliquant sur les 
petites fleches accompagnant les 
images. Pour lancer la fleche, il 
faut cliquer sur la main de 
I’archer. Tant que le bouton est 
enfonce, la force de tension de 
I’arc augmente, et une fois rela- 
chee, la fldche part avec une tra- 
jectoire courbe assez realiste. 
Trois essais sont alloues. Le vent, 
symbolise par une petite banniere, 
peut aussi modifier la course de 
la fleche.
Aprds un peu de musculation a 
I’arc, je suis fin pret pour aller 
defier les gros bras de la ville voi- 
sine de Torontik au bras de fer. 
Mais ou se trouve cette fichue 
auberge? Bon... la voila tout de

meme. Sur I’image de la salle, je 
clique tout d’abord sur la partie de 
bras de fer, negligeant provisoire- 
ment les joueurs de des. Chaque 
adversaire dispose d’un indicateur 
deforce. Ii faut secouer le joystick 
comme un malade de droite a 
gauche pour contrecarrer la force 
de I’adversaire et amener sa main 
au contact de la table.
Attention, une seule victoire ne 
suffit pas, vous serez declare 
champion du bistrot, uniquement 
apres avoir vaincu trois adversai- 
res de forces differentes.
Passons au jeu de des a present. 
Tout d ’abord, misons un peu 
d ’argent; la main secoue rythmi- 
quement les des, je clique, et les 
deux des s’echappent de la main 
puis atterrissent dans I’ecuelle en 
bois en tournoyant sur eux- 
memes (animation superbe). Sept, 
j ’ai tire un sept, alors que mon 
compagnon n’a pas depasse 
cinq ! Apres quelques parties

aussi heureuses, j ’empoche mes 
gains et decide de repartir. Peut- 
§tre irai-je demander conseil au 
vieux sage ?
Manque de chance, a peine suis- 
je sorti de la ville que des spadas- 
sins m ’agressent (assassins 
envoyes par mon oncle ou voleurs 
jaloux de mes gains aux des ?). 
Dans ces conditions, une seule 
reaction possible: a moi, ma 
fidele epee I Ma lame etincelante 
surgit prestement du fourreau. Je 
dispose d ’une vue en perspective 
(ce qui est une premiere). Je vois 
parfaitement ma main, mon epee 
et I’adversaire. Toute ma science 
des armes se resume aux huit



ment d ’energie. Heureusement, le 
vehicule est prevu pour la survie 
dans les regions les plus hostiles. 
II existe plusieurs manieres de 
refaire le plein. Soit vous survolez 
rapidement des pylones a energie 
lorsqu’ils emettent leurs eclairs 
electriques, soit vous utilisez le 
rayonnement d’un volcan, soit 
(tout comme dans Elite) vous volez 
tres pres du soleil. Mais attention, 
en cas de temperature excessive, 
la cabine fond reellement a 
I’ecran.
Ne croyez pas que I’enumeration 
des diverses merveilles soit termi- 
nee. On rencontre egalement de 
nombreuses planetes ou lunes 
creuses et des reseaux com­
plexes de tunnels que vous pour- 
rez emprunter avec votre appareil. 
Ce n’est pas si gratuit que ga. Les 
resistants dans la zone occupee 
par les Egrons se sont retranches 
dans des entrepots caches dans 
ces tunnels. Votre vaisseau etant 
cruellement sous-equipe au debut
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de I’aventure, rejoignez ces resis­
tants.
Ils vous confieront des missions a 
rem plir: aller chercher de la nour- 
riture, des materiaux de construc­
tion, du bois petrifie, des castro- 
bars (une barre chocolatee tres 
energetique) en echange de quoi 
ils construiront des armes plus 
puissantes pour votre vaisseau. 
L’arme ultime qui seule peut venir 
a bout du projecteur Egron (la 
bombe a neutrons) ne pourra d’ail- 
leurs etre realisee que si vous reu- 
sissez a ramener dans ces ateliers 
le professeur Halsem Taymar,

perdu sur une des nombreuses 
lunes du systeme.
Soyons plus terre a terre pour finir. 
Tout d’abord, excellente chose (et 
vous pouvez.applaudir I ) : comme 
son predecesseur, ce soft marche 
en monochrome (bien que ce soit 
plus spectaculaire en couleurs, 
j'ai un faible pour ce mode !). 
Autre petit avantage, la documen­
tation y compris le petit roman qui 
sert a la protection est presque 
correctement traduite. Encore un 
point excellent, les nombreuses 
facilites de gestion du jeu : sauve- 
garde des parties et des scores,

reglage de sensibilite, souris, 
pause, etc.

Ca plane pour moi !

Starglider II est un logiciel extraor­
dinaire, que ce soit sur le plan gra- 
phique ou animation. La gestion 
des decors, des objets et des 
machines en 3D pleine est surpre- 
nante.
L’apparition de nouvelles possibi- 
lites (deplacement spatiaux, trans­
port de materiel, missions a effec- 
tuer...) et la grande richesse et 
beaute de I’environnement (un 
systeme solaire en etat de mar­

che) nous menent a une conclu­
sion inevitable. Starglider II est le 
type de programme qui marque 
son epoque. Si vous voulez voir un 
soft vraiment impossible a realiser 
sur huit bits classique, courez 
acheter celui-la. Avec lui, on com­
mence enfin a apprecier de fagon 
tangible la puissance de machines 
telles que le ST.

Cyrion

attaques et huit esquives que 
m’apprit autrefois mon vieux mat- 
tre d 'a irnes.
Un petit bouclier apparaTt de 
temps en temps pour m ’indiquer 
que I’ennemi a une faiblesse a 
exploiter ou, au contraire, au’il 
prepare une attaque que j ’ai inte- 
ret a eviter. Hop, je pars de cote 
et lance une attaque a la tete. 
Hurg I, rate...
En tout cas, j'a i interet a eliminer 
ce tueur, la mort me forcerait a 
recommencer la qu§te depuis le 
debut.
Apres avoir battu le pays et tente 
de rallier un maximum de sympa- 
thisants a votre juste cause, il arri- 
vera un moment oil aura lieu la 
confrontation finale. Cette partie 
du jeu, bien qu’assez avancee, 
n'est pas terminee, mais voila glo- 
balement a quoi on peut s’atten- 
dre : il s ’agira d’une simulation 
strategique type wargame, met- 
tant aux prises deux armees. La 
votre, plus ou moins importante 
selon le nombre de gens que vous 
aurez convaincus, et celle de 
votre infame oncie.
Si vous arrivez a defaire I’armee 
adverse, il restera encore a trou- 
ver I'oncle indigne pour venger les 
atrocites commises, alors vous le 
suivrez dans le chateau et... Stop 
II m'est impossible d ’en dire plus, 
vous verrez bien, patience I

Graphiquement, ce logiciel est 
tres colore, les dessins sont super- 
bes et degagent une ambiance 
particuliere rappelant un peu la 
gravure ancienne.
Quant aux sequences d ’arcade, 
ce sont sans conteste les meilleu- 
res a ce jour sur un jeu de ce type.



Dans la serie les jeux de roles ne 
sont pas forcement droles, vo id 
venu enfin le soft que tout le 
monde attendait depuis long- 
temps, le IV en fait.j’ai nomme le 
seul, [’unique, I'irremplacable 
Ultima V.,,
La serie des Ultima, bien connue 
de vous, cher lecteur, vient done

de-s’enrichird'un nouvel episode, 
qui vous permettra de continuer 
cette palpitante aventure com­
mences quelques siecles aupara-
vanti,
Comme d ’habitude, vous trouve- 
rez un manuel d’utilisation tres, 
tres bien realise ... dans un anglais 
parfait comme vous pourrez vous-
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meme en juger ! Aiicun probldme, 
tant pis pour les autres 1 

De plus, toujours daps la langue
de Shakespeare, The Book of Lore 
vous permettra de eommencer a 
comprendre dans votre lit la saga 
d 'Ultima:
Quant a ceux qui naviguent deja 
depuis The First Age of Darkness 
dans les eaux troubles entourant 
noire chere Britannia, quits se 
rassurent !, Ultima 1/n’est ni plus 
ni moins bon que ses predeces- 
seurs, bien au contrair'e... On 
retrouve ici toutes les qualites 
(graphisme, scenario, etc.), qui 
firent ia reputation de ce jeu. Mais 
encore une fois, son plus grand 
defaut, le Petit 'Robert fran- 
gais/anglais n’est pas compris 
dans le prix !
De ce fait, les futurs Warriors of 
destiny devront s ’dquiper en 
meme temps d’une sacree dose 
de patience et de leur armure pre-
feree,

Jean-Marc

Isis a commande a M afdet, demi-deesse, de 

desceridre sur la Terre et de retrouver le Livre 

des Morts. Cadre : i'Egypte ancienne. Pyrami- 

des et hieroglyphes sont done au programme, 
et Ton n'est pas vole.

Les paysages sont fantastiques, 
tout en couleurs primaires et vio- 
lentes, un bandeau decore de hie­
roglyphes les entoure, et Mafdet 
a un look furieusement egyptien 
(bien qu’un peu decent). C’est 
beau, quoiqu un peu repetitif a la 
longue.
A part cela, l.e jeu cumule grandes 
qualites et enormes defauts. Le 
premier defaut, c ’est que I’anima- 
tion, bien que soignee, est assez 
lente et saccadee. Le second, 
e'est que les combats contre les 
divers soldats, squelettes ou divi-

La principale qualite de Mafdet 
r e s i d e  c f a n s  s e s a m t i t e t T e s  : T )  f a l l 1 1  

en decouvrir les pouvoirs, les 
combiner avec les objets et les 
situations pour se tirer d’affaire et 
s ’ouvrir la vole vers le Livre des 
Morts. Certaines enigmes sont 
d'ailleurs etonnantes...
Un jeu bizarre, qui combine des 
combats brutaux, sans le moindre 
Interet, et des enigmes subtiles, 
passionnantes.
Notons par ailleurs que la bande- 
son a ete totalement oubliee...

Cyrion

nites qui se presentent sont d'un 
schematisms rid icu le : peu de 
figures d ’attaque (en fait, une 
seule efficace...), ce qui engendre 
des series de baston ridicules, du 
style je te tape, tu me tapes, le 
premier qui n’a plus de points de 
vie a perdu !
Heureusement, des vies, vous en 
avez neuf, comme un chat. 
Normal, puisque vous pouvez 
vous metamorphoser en chatte de 
temps en temps, gagnant ainsi en 
rapidite et disposant de certains 
pouvoirs, mais cela interdit quasi- 
ment tout combat.
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Apres Exelon et Cybernoid, Raffaele Cecco, 
run des program m ers a succes de Hewson, 

recidive. II nous propose Cybernoid II, un 

tchaotchac-poum-poum a reserver aux 
ditionnels du genre.

Arretez, je  vous en prie I Pitie ! Je suis cardia- 
que. De I'air I De I'air ! Ouf 1 Ca va mieux ! J'ai 

repris mes esprits. Que se passe-t-il ?

I l ya cinq ans de cela, une societe 
- Armalyte Industries - installs un 
de ses laboratoires de recherche 
dans une base ennemie desaffec- 
tee. Un message, nous prevenant 
que la base etait occupee par les 
H’siffians resistants, nous est par­
venu il y a quatre mois. Et depuis, 
plus de nouvelles.
Vous devez vous frayer un chemin 
dans les defenses — assez impor- 
tantes — de I’ennemi, en tirant sur 
tout ce qui bouge. Vous possedez 
le dernier modele d ’engin spatial 
de chez Armalyte Industries. 
Celui-ci permet une puissance de 
tir acceptable car un vaisseau 
accompagnateur le suit au pied. 
Ce dernier est invulnerable, ce qui 
est fort interessant.
De plus, une touche permet de lar- 
guer le vaisseau dans un endroit 
de I’ecran oil il restera tant que 
vous ne I’avez pas rappele. C’est 
pratique, parce que lors de cer­
tains passages, il y tenement 
d ’engins a I’ecran qu’on confond 
le notre avec I’accompagnateur. 
Pendant votre evolution, vous 
pourrez tirer sur des cristaux qui 
se transformeront en armes diffe- 
rentes utilisables en passant des- 
sus. I l ya sept types d’armes, plus 
trois tres speciales comme le 
laser. Les ennemis sont incroya- 
blement nombreux. A chaque 
niveau, huit en tout, vous devez

abattre deux vaisseaux-meres. Le 
premier doit etre huit a dix fois 
plus grand que vous alors que le 
deuxieme, lui, doit etre de I’ordre 
de vingt a vingt-cinq fois ...

Ce petit titre resume le paragra­
phs. Ce soft est magnifique. C’est 
certainement le meilleur du genre 
sur C64, et sur 8 bits meme ! Je 
n’ai jamais vu ga. Les graphismes 
utilisent parfaitement la palette de 
seize, couleurs. Les effe ts
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tluides. Le plus impressionnant, 
c ’est I’animation des vaisseaux- 
meres, vu la taille des engins et, 
surtout, le fait que le jeu n’en est 
pas ralenti.
Le contexte sonore est tout aussi 
fantastique. Les musiques et 
effets speciaux de Martin Walker 
sont de tres bonne facture. En 
plus, Thalamus nous a inclus des 
bonus avec des demos de musi­
ques et d’images. Bref, pas de 
defaut. Armalyte egale splendeur.

Captain Rom

C64
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CybernoYd m 'etait 
conte...

Souvenez-vous, dans le premier 
volet de ce jeu, vous deviez recu­
perer des documents secrets que 
de mechants pirates avaient dero­
bes. Parvenu au dernier tableau 
de votre aventure, vous aviez 
pousse un out de scuiagoment. 
Quelques annees se sont ecou- 
lees. Vos bons vieux ennemis, 
entre temps, se sont reorganises. 
A bord de vaisseaux spatiaux 
encore plus sophistiques, ils ont 
pille les entrepots de la Federa­
tion. A vous de recuperer la car- 
gaison volee.

Le chojx des armes
En sus des mitrailleuses juxtapo- 
sees a la cariingue de votre appa- 
reil, vous disposerez d ’un arme- 
ment qui n’est cedes pas d’une 
orig inate  delirante mais qui a fait 
ses preuves. Un assortiment de 
bombes un peu fanstasques 
notamment, puisque certaines 
sont bondissantes et eclatent 
dans une splendide gerbe oran-

gee, faisant voter en eclats les 
ennemis ; d’autres bombes sont a 
retardement a moins qu’elles 
n’explosent sans raison appa- 
rente. Le seeker est une bombe a 
tete chercheuse qui fonce bille en 
tete sur sa cible.
Efficace. La smart, quant a elle, se 
deplace a une vitesse fulgurante, 
contrairement au tracer qui rampe 
au bord du terrain, detruisant tous 
les obstacles qu’il rencontre.

Y'alien a faire ?

Pour recuperer les cargaisons

volees, vous devrez impitoyable- 
ment abattre les vaisseaux enne­
mis. Ceux-ci, en explosant, libe- 
rent les fruits de leurs larcins. 
Precipitez-vous afin de Stocker 
dans vos soutes ces marchandi- 
ses.
Surprise, vous y trouverez 
d’autres armes dont une partie de 
vaisseau, munie d ’une mitrail­
leuse, qui s’ajoute a I’arriere de 
votre embarcation augmentant 
ainsi sa puissance de feu ; et cette 
boule suivie d ’etoiles qui tourne 
amplement autour de votre appa- 
reil en aneantissant toutes les ins­

tallations aliens qui se trouvent sur 
son passage.
Mais attention, vos adversaires 
sont prompts a la riposte ! Ils pos- 
sedent des armes defensives par- 
ticulierement redoutables tels ces 
canons enveloppes d ’un blindage 
qui s’ouvre et se ferme sans dis- 
continuer, ainsi que d’horribles 
gargouilles geantes qui crachent 
interminablement des missiles. 
Le jeu ne procede pas par scrol­
ling. II affiche des ecrans succes- 
sifs. Votre vaisseau bleu ainsi que 
les vehicules intersideraux de vos 
ennemis beneficient d’une anima-

Pour

graphismes 
animations
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tion parfaite, sans saccade : ils 
glissent litteralement dans le 
decor. Les bruitages sont, comme 
d'habitude chez Hewson, excel- 
lents. II n’en est pas de meme de 
la musique, execrable malgre la 
partition signee Dave Rodgers, 
celui-la meme qui avait ecrit la 
charmante et humoristique melo- 
die de Nebulus.

J-P. Boghossian

C64

■  Pour
- rapidity
- animation

■  Contre
- un seul mot 

mouais!

110 ANSI

DUREE

I 3 moisl

N O T E

13/20 I

d ’ombres, de brillance, etc., sont 
superbes de realisme.
Mais ce soft serait moyen s’il 
n’avait pas une animation des plus
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Le m o d e  P la y  :

Ce mode Play se compose 
d ’epreuves preprogrammees a 
traverser en un minimum de 
temps tout en recoltant, evidem- 
ment, le maximum de points. Elies 
sont au nombre de quatre :
— le parcours du combattant, 
epreuve physique par excellence, 
que vous effectuerez le plus rapi- 
dement possible tout en obeissant 
aux ordres de vos superieurs hie- 
rarchiques (pompes, alerte avion). 
Bien entendu, de multiples'obsta- 
cles se dressent sur votre chemin 
(murs a escalader, fosses, barbe- 
les, tubes et canalisations ou il 
taut ramper,...). De multiples 
objets jonchent le sol que vous 
eviterez sous peine de chuter et 
de voir votre score se decremen- 
ter.
Rex, le chien de combat, ne fera 
pas de cadeaux a vos fonds de 
pantalon.
— La piste du risque, oil vous 
montrerez votre aptitude a la 
manipulation des explosifs et des 
grenades. II faudra eviter les 
mines et les rafales de mitrailleu­
ses qui balayent le sol.
— Dans I’epreuve de close com-

Trois objets magiques ont disparu, 
seul probleme c'est sur eux que 
reposait la stabilite d'un petit 
royaume. Votre tache sera de 
retrouver la tablette de la verite, 
les pierres aux visions et le 
medaillon du pouvoir pour restau- 
rer la paix et I'harmonie du pays. 
Vous allez ihcarner I'un des trois 
personnages possibles. Un bar- 
bare costaud mais torse nu. une : 
walkyrie agile ou un paladin moins 
fort que le barbare, mais equipe

CB<

d'une armure resistante. Dans le 
monde d’Albareth, les graphismes 
sont vus de dessus et ma foi, fort 
agreables. II faut voir les villes. 
avec leurs maisons et divers habi­
tants qui vaquent a leurs occupa­
tions. Quant a la musique et aux 
bruitages, rien a dire, c'est de la 
belle ouvrage. L’aventurier est 
pilots au joystick dans le vaste 
monde qui I’entoure. II est possi­
ble de rentrer dans les maisons et 
batiments. d ’explorer des forets 
perdues, de voyager de ville en 
ville, de jouer sa vie contre ores.

squelettes ou trolls...
Les commandes sont qhoisies pari 
i'usage d'un curseur deplace suri 
une serie d ’icones. Sont prevues . 
la discussion avec les divers per-: 
sonnages rencontres, les com­
bats, I’utilisation d objets (parche- 
mins magiques. fioles de guerison. 
...). le don d ’objets i’ inventaire,: 
etc. La partie en cours est sauve- 
gardee sur disquette si vous pas-i 
sez une quit a I’auberge pour res- 
taurer vos forces vitales (repre­
sentees par une bougie qui fond). 
De nombreuses' quetes vous 
attendent dans cette aventure 
arcade nabilement matinee de jeu 
ae role. Cet excellent logiciel (en 
Anglais) est fo rt agreable 
d 'efhploi Son charme ris'que de'. 

; vous bfpquer un bon moment:
i. . hi t moniteut

C O B R A  SO F T  -  A R C A D E

Dans ces lieux tres speciaux, les 
meilleurs elements des services 
« action » (dont vous et moi fai- 
sons partie, restons modestes) se 
voient confier les missions les plus 
delicates. Dans les commandos 
Cobra, fini les petits plats de 
Bobonne, le bon lit douillet, I’aven- 
ture vous attend.
Votre role dans la mission ne vous 
sera devoile que dans Action ser­
vice II, la suite de ce logiciel non 
encore disponible pour I’instant. 
Ce jeu ne represente que la phase 
d’entraTnement commando, il dis­
pose de trois modes : Play, Replay 
et le mode Construction.



PubjBsi pjeqoiy

•0OIAJ9S

uojpv jsgssaoau subs sasipn 

ajp siusiu sp tnoj Bjjnod uo|ss||A| 

Bg 'smboB S0joos sap Bjapgsuaq 

jnanof a| p saiuaiu ss| pojss 

sapuBiuiuoo sag gapA jaiiusjd 

np apsjspp paiusppi uoisjsa 

0un EPS mb « uopsiiAj b| 'z ooia 

-j0g uoipy » b 0|nqujB0jd 0p pas 

II giojojns 0p siBduBJj. 'pos jua| 

-pox© un isa soiajss uogov ‘uois 

-npuoo ug qpssoxa puoj. sp yruq 

subs sasipuBip pos saBESsauu ss| 

p suos S9| : sspuuoq pos s6u|| 

-pjos sei! aasipsj uap }ss uapo 

np ucpBiuPB,! siuauu ‘sipapj 

ssp sjo| apliuoo us|q pusj us.s 

uo 'apmii ps uoiiBLupBj ‘sajopo 

pos sapspdBjB sag PunBp snb 

-jb|aj E| smdsp ssjBojd spusjB ap 

anpsps paiuappiA b pos BjqoQ 

•ssiqBpapui pos iinpojd 00 sp saj 

-ouos p ssnbpdsjB sagpnb sag

snoj. jnod ajiuouoBjg

•("•sni
•obo sap snssap-nB zsssbcI ‘sp

sap jns zaipjBiu snoA no pejipp 

psiuspidiuoo sjnoojsd un ‘6b6 p 
pnoppp ‘Asbs) jnappaj sp soues 

-smd B| jsjnsaiu ap pojpaiujad 

snoA apanbsp jns Bfap ssjppaiu 

-s|ddns souBuaos spjg : sjpb un 

jsBjeip us,p no JSAnss a| ap a|q 

gssod ps |! Pujiujai pa sjnoojBd 

sjpA anb saa 'suogoaps saiuaiu 

sa| anA ua anA sp JspAnousj 

sp pBUStujad uoipadaj uopdo 

sun,p paiuap6s zasodsip snoA 

'op PssBq p apsq |Aid oppj 

‘(lAid) Jns||!BJj|LU pppjd nB sjg 
‘ssujiu ‘pqiuoo ap uapo Pubab 

spip uoup japBS : iBuia sp sjq 

-luou ns pos ssBsid sag guapss 

uoq b JS0B|d ssi ‘naf np pj 

-api.l jnod Uns uap ‘pbj. n ‘(ssd 

-luod ‘uoiab apap ‘sssnsiipjgiu 

ap Jii) no apodiuqu jsoB|d b xnso 

p (•■■jniu PuBoujsf P|qBS ap obs) 

uBid-ajsujBg b no pbab.i b pfqo 

un.p aoussajd B| sp spBpuadap 

ssBsjd ss| : ssdAi xnap ap pos 

saBsid sao 'saBajd sa| jaoB|d e 

p (jooep np ssq s| osab sppu.100 

mb ps a| ‘pEpp jBd no) uoipnp 

-bj6 spso pESipn ua a6Buuosjsd 

np psLusoB|dsp sp jnapBq E| jsu 

-uogisod b apaj snoA n apoipsA 

uoipnpBjB B| pBsipn us uopsod 

E| psiuapba zaujiujspp snoA

sgojp
B| sjsa ajpB,| p aqonBB b| sjsa 

p[qo un pBOB|dap us UB|d pbab 

no puoj sp[qo xnap jaoB|d ap apis 

-sod ouop pamap |j ‘pfqog pauj 

-appozuoq zsuuopsod snoA smd

ISjouj g I

lb M

psiuspjspi soB|dsp ss sBbu 

-uosjad ajpA ‘naf s| spojap ss no 

‘sjnauapi susjoa ajpnb sa| subq 

■(jgonb qn|Q s| ssd issp)« ""‘d/g 

pueis» : noiu nsd un SAnoj} 

snoA i! is spuBpinBus snoA p 

sajpjo sa| suo snoA mb psBjss s| 

JBd adnooo pa apojp ap ubjosj

p (....uo|ab apap ‘u|blu ua saa|||d

-noBap sapsusjB ‘ssdiuod)« zap 

-oBau » snoA anb suoipE ss| p 
sabaid sa| paiusnbpdBjB sjpouj 

PBAms UBJoap 'sanquip pos 

snoA mb ssgpuad sa| no snuoq 

ss| ‘sqojp b aqonB6 ap paqo 

-ps sjnauadns sjnaipouj ajpnb 

sag ‘siojpoo ap nBapsi a| JBd 

asdnooo sjnauapi sgjBd B| ‘(aoB ̂

-jns B| ap siz sa| pBdnooo sjns]. 

-pop ajpnb ap sasBuBj xnap) 

ospiA subjos ssp JBd sanpsuoo 

ajnauadns aipBd B| : saiJJBd xnap 

ua adnooap pa naf ap usjoa.g 

usBeu spsp p ‘"‘ssdpod ssp

aj|B^ Unp un jspEposs UadPEJ 

‘spsjd ap ‘Bupd ap sdnoo sap 

jsuuop ‘siqBO un jns jsss||6 Pnai 

-nsq ua JsqoojooB,s UapBS ‘ju 

-noo pad jnanof ag -sdpai spap 

ua saiqpsaooB sspoj pos p (ZZ) 
sasnsjqpou pos uo|pB,p sajmqis 

-sod sag js|ab|o si jasufp.p snbg 

-Ejd sn|d sjsab.s || ‘gogsAof S| obab 
janof sp aiqpsod jios ||,nb usig 

■ssappou sfsp 

ssAnajda sspsjspp ss| puajdsj 

mb amqpoo sjnoojBd a| — 

gnsssBp nsnj. ajpA no (uibp us 

sdpaiBuoi doji japjsB ss| ssd su 

ap uoipaip) zassBPBJ snoA anb 

saa||idnoBsp sspsuajB sa| psnB 

zsswin 'onoqopoBO ssssippojb 

ssippas soa jajnoB jnai-ssgBj 

p pspspiA ss|-zsddsjg jj uoi 

-ssq : sjpjsd pos sdnoo ss| snoi 

'jasipjpsu ss| BjpnB| || p aBss 

-ssd s| jsjjsq snoA jnod poj pojsi

SapBJBPPBO SUIOPUBSU p S3J

-psjaApB soa BOjAJSs sp oqpEy 
gpd us spjopuBjj b||oa snoA ‘pq

uonorujsuoQ apoui q~\

'spopA e siqpsod 

sgnsus ps sgo|dxa soa ap uog 

-oafojd Bg pBbpi jns pjjb 'ipapj 

‘aBBUjqoqpsj ‘spjdBJ sqojaqoaj 

: saiqmodsip juos ipjBddEj 

ap suogouoi sa| sapoi 'ausssBO 

aun jajasuj jnod sdoosopuBBP 

np sddBJ} B| jns jsnbip ap ‘annsua 

ii.ps snoA || 'SjnoojBd ajpA 

psjnp sapa6 p sip^ sajpuiop 

soa ajp|6ajus mb uo jspjsp osp|A 

apspAs unp ssodsp dPBO ag

‘saqouB|d sp jaSuBqo jnod ssqosi) 

ssi sjnofno) zasmm snoA isioqo 

pfqog jns zanbip smd pjaujB no 

PBAB pfqo UO|}dO,| ZSAipB ‘UB|Q 

ajsujB no pbab spfqo ssi jnod 

•sjpb.i b sauoo|,p aqous|d sun.p 

jssssd ap pauapjad saqosu 

ss|) sssodojd xnso |PJEd joosp 

un j|s"|0L|0 ap p jooap uogdog 

jns jsnbip ap pps |i ‘spfqo 

sa| p sjoosp ssi jaoB|d jnod

pBajd
un J80B|d sp amiqpsod B| p (apsj 

-Bnb jpjsd j|S|oqo b ^PHnoEi) UB|d 

ajaujB,p pfqo un 'aioBuuosjad s| 

‘(saiiiiqissod apBJsnb p jjpunoEj) 

UB|d ajapjEp pfqo un ‘(spajapp 

sjooap pz |PJEd Jispqo b p sj|o; 

-BBnqo) puo^ sp joosp a| : suB|d 

sjpnb sunoBqo pBpodpoo 

ssnA 9S2 ap anpsuoo pa sjnoo 

-jsd snbBiio 'spunssj sa| pap 

-auBpBpui japsi ap amiqpsod 

B| p |0|dpa,p smioBi bs pa ssnb 

-|ssb|o xnBapsi ap sjnagpa xnB 

poddBJ JBd smBU|B|jo,g -soubusos 

xnBSAnou ap sjsuaB ps uoipnii 

-suoo a| guappsJBdas ss||B|Ojap 

-poo sjp jnod nAajd paps|B|}|U|

Aejday apouj a~|

■•■0JOOS un no AB|dsy 

un japjBBaAnss sp p JsBjsqo 

ap ‘sjnoojBd nsaAnou un jppqo 

ap ‘spspsssEp p sajoos ss| 

js}|nsuoo sp paippjad saqonoj 

sag 'uo|}Bp||BA sp siionoj. aun,p 

p (sgojp p aigonsB) papaoB|dap 

ap saqosq xnap sp ‘saigonoi jinq 
puajdpoo mb aigjpoo sp nBSiqs} 

np sj|B|pspjapig JBd psgqop 

xnaf sp xpqo ag uooap s| subp

'aujapoui ej|̂n ja )ajoas )U3uiauiej}U3,p dtueo 
un suep 'adojng ua ned anbjanb a|nojap as 
uopae^i *aiA ai^ou ap |uad ne auiaui 'uoissiui 
a»33 jissnaj jnod a6eia>|oed aj^ou suojedajj

■■

xnoy ueifsuiio
■sjnsfEP spop ss| 

snoi puajdaj || pop sjnssssosp 

-ajd xnap sao anb saoons jia issnB 

un jspodpsj ipjAsp sja>ioejj_ 

uoji pjjibp a| jsd snpusj saB 

-a|d sa| p aj|BSjaApB,| ajoupA ap 

BJipiujsd unosqo ap uo|pu|6blu!,| 

ainss guBOU|BAuoo ps sjnsnof 

xnsp b pgnssj S| guBpnod peno 

susp anb saiuaiu sa| pos sasji 

-uoousj ssunoimip ss| ‘uoublu|ub,| 

‘ssujspdEjB sag 's6us||Bqo np 

uo|p|OAa,| sp nBSAp ns jnanof S| 

puaipp asudjns aiqsnjsA sunony

i !UBd isa,o 13

■spaiuasspiuojA 

spjnos ap jaouB| jnod sousiuiuoo 

asjnoo E| anb pspusus p sssuB 

-|ssb pos jns| mb ssnbpdBjB saji

-suai xnsp ss| paBBjJBd ss sasu 

-opiu su|6ua ss| ‘sjo| saa 'uoiptu 

-LUBjBojd E| Sp nB8A|U ns iissod ss 

atuaiqojd un PpsjsmiP sjnspoo 

ap smspd aun p sauaBojspq 

ssBssABd ssp pBpassod sadsp 

sap sunoBqo sibuj 'u|iuaqo sluslu 

a| jspnjdiua.p saBnqo psps 

spBd|ogjBd xnsp sa| anb sBusjp 

spop unons subs pojaAnoJi 

suppao 'uejos.i b aaqoim® opbo 

B| jns pbpiiba a| us sdBp ajgiiu 

-sjd B| jnod ajAms psjpap spnb 

pfEJi a| j|S|oqo pjooob uniuiuoo 

un,p jioasp poa (aApuipp uoisjsa 

b| ap sjpujLuos ns JSjnBg psuu 

-spiujou ipjAsp jnapuipjog aj; 

-uoo naf ap uondo sun) sjnsnof sa| 

gjBdap pubjB s| jnod spjd pbusi 

-u|buj pBp sapopsA p SpjBPlAj

■SUO|SS|LU SSJ

-npi ap sipoo bjss || pnbnB sojsq 

sjdojd uos jsajo ipjjnod jnanof 

a| PpjBSsAnBS s|diu|s sun.p 

sj|B!paiujsiu|,| JBd gdsouoo nBSA 

-nou ao sp papjaiomusq appos 

apao sp apBOJB(p s|S|0|Bo| supqo 
-ojd sa| sno} pnb aiuiuoo jpjsino 

-j|0 jnstunj aun PuBjoq ap nssp 

-usq xns|A un no sspauni ap sjpd 

aun jsnqno subs xnaA ssp ‘zsu 

un ‘sqonoq sun ‘ajnpAsqo sun 

sBbsia ap slujoj. sun japiussss 

b apjsuoo uoipajo Bg 's6bs|a 

un issnB s|blu luou un pEuuop 

jns| us saBBUuosjad sjnsi jssjo 

j|OAap poa spBdpipBd xnap 

ssi ‘ap|d B| jns jsouei ss ap pba\/

junoui no ajoujBA

____gugujauo ai jns jas

-jaAap as b spjd a 
ap no japooq 1 

ap asna|||BJi|LU ; 

ap apopaA uos 

uos ap uogouoj ue

ssp unoBqo guatussnajnsq 

pog puuoipspad sn|d a| assspo 

ap uo|ab,| e ujssBpBj. np ‘susAolu 

sa| jns ssd BJau|sa| au ij ‘spo 

jnod 'spsjjnouoo xnap xnB pos 

sixiaixnsp ai JSAjasaj usp puspa 

aaqdoji ao sp jnspsmBSjo p 

sjliEiu s| ‘pamainss gusjjnouoo 

sjpsg jnod app^ pom E| p jnanb 

-u|ba s| jnod sj|0|6 B| jsd spps 

ss uoinpdujoo apao b jadpipsd 

jnod jsABd b xud s| guspuadao 

psuopiu sinopaA un,p sapuBiu 

-Luoo xns apujapj asjnoo aun,p 

sujap s| pusjdaj oubusos sg

xnap e naf aj ;a penQ un,p asnajnqej ajinpuoo 

e| juBjoossB ua s|aioi6o| xnap sao asijenjoBaj 

ejau^pji vioji #;nq,pjnofnv sjubssisjbs |ai|aj 

aun )a a6asAed np asoipuejB 

1 sioi ajaiiuajd bj jnod ^i.bj^o 

Anou au33 pen^ obab uopoag 
uoo y00S dO -*ed ayoduiaj sao 

piojoi|/\| 'ue un aisnf jnoi e A ||

3>IDVyi NOd|

■suo|sssjduJ! ssjs|uj 

-sjd sou |o|oa ‘ojo|lu B| ap |BA|psg 

siuspnap np sjo| sja>ioej± uojpp 

ssBblui sajsiiuajd sa| JUAnooap 

sp souBigo B| na ssd papjnsp 

mb xnao jnod 'aauus spsssjd B| 

ap ug B| pbab spos p-mpo anb 

jnod poj bjsj. appos spso snb 

uppso zsAos Ppo sjBpiaj psxg 

aouBsi|oag jassnodsj sjoous 

paiqujas saiuaiqojd sgpd ssnb 

-pnb ‘xns jnod psiussnsjnsqp^ 

'sp,ipJO||A| au6|S pos nBSAnou ao 

ap aipos B| juapuapBgnb apBojB.p 

sauuopsBd ss| pos xnajquuoig

■QOS dD ap sjnanof

MV - SQIOMOI1M

w



C r a z y  c a r s  i i

T IT U S -  C O U R S E  A U T O M O B IL E

‘Q r  T- / - t ;  -  ■  <r ■ , v • ^

- v . 'v ........... \ ...a : i § | #  J c i  a

i f ;  t  r * |  # g |  • | x r # i ? i f  a v 6

seller de Tediteur Titus.______________________

La ressemblance avec

electriques-. G’est a ma comnais- 
sance' la premiere fois que sent 
Indus dans un soft des fits sur des 
poteaux participants I’anirmlton 
Effet plus que saisissant, ces fils, 
passant' de surcrott ’ devant, - )e 
tableau de bord dessine'en incrys-- 
fa Hon sur le ddcor (vous avez vu ■  

o n - i : r

s

Crazy Cars S s'arrete 

neanmoins la, mime 
si ce oumero II a 

toutes las chances de 
devenir lui-meme un 
succes...

Qui, dans le tnonde de la micro 
venere le plus le Commandatore 
et ses creations, que Titus ? Le 
volant propose cette fois-ci n’est 
autre que celui de la plus fabu- 
leuse des voitures de sport de 
cette fin de vingtieme siecie, la 
F40 a I'embleme du cavalino. 
Seule veritable voiture de course 
grand public avec peut- etre 
actueUement la Porsche 959 qui 
s achcir ,-i , ( ■ "end- cc  m f
les acheteurs en voient pour 
autant la couleur ! En effet, toutes 
les voitures ont ete vendues avant 
meme que la fabrication de celies- 
ci ne commence, et croyez-nous, 
il y a dej& de Pinflation ...

Completement

crazy, 
car ;

— les graphismes, ies bruitages, 
la rapidite, ia musique le scena­
rio (et oui meme dans un jeu 
d'action). I’animation...
Tiens, en voila encore un qui exa- 
gere. Comment peut-on reelle- 
ment tout trouver extraordinaire 
dans un soft a moins d’avoir ete 
paye ! Malheureusement, nous 
n'avons pas encore regu d’enve- 
loppe, et le soft merite bien un 
grand nombre de superlatifs. 
Comme Galactic Conqueror (vu le 
mois dernier) Crazy Cars II fait par- 
tie de la nouvelle generation des 
jeux d'action a scenario (une crea­
tion Titus d’ailleurs). Done, aux 
commandes d'une F40, le joueur 
doit ralier ie plus vite possible 
deux points sans se fair© arrefer 
par les patrouilles de la police 
d’etat. Ces voitures de patrouilles,
H taut imperativemenf s’en metier, 
les flics de i’etat (certains en lout 
cas) sent en effet soupgonnes de 
corruptions, de bavures, bref de 
toucher.

Fils
qui
chantent

Le joueur n’emprunte que des 
voies rapides a sens unique (trois 
couloirs de front). Un radar anti- 
iadar de boid lui mdique I’appro 
che de patrouilles ou de barrage . 
amsi que la distance a laqueile il 
s’en trouve. Sur chaque cote de la 
route defilent tres souvent des 
i ever bet es, des rac tu de. Iignes 
telephoniques, teldgraphiques ou

Disquette
de grande marque - 

\  double face, 
double densite 135 TPI 

lunite : 9,90 f /
^ 7  les 10: 95 F /
/  les 100 : 920 F

Manette Quick joy 3 
(fir automafique, 

microswitch): 95 F

Manette Philips 
VU 001 :40 F

Tapis pour souris : 45 F
Moniteur Philips 

CM 8802
(300 x 285): 1790 F

Lecteur de K7 ' 
Philips VY 0030 : 275 F

1 Moniteur Philips 
VS 0080

(600 x 285) :2690 F 89 - 89 bis, rue de CHARENTON

75012 PARIS
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5 BONNES RAISONS DE COMMANDER 
MAINTENANT POUR NOEL :

• % s . u v o i r  a u p r i n t e m p s  v o s  c a d e a w y  d e  f i n  d a n u e e  p o u r  u n e  

s i m p l e  r u p t u r e  d e  s t o c k , . ,  V e s t  i d i o t .

• T , n  c a s  d i m p o s s i b d i t e  d e  v o u s  C i v r e r  p o u r  N o ' e C ,  v o u s  a v e z  

e n c o r e  Ce t e m p s  d e  m o d i f i e r  v o t r e  c o m m a n d e .

• 9 { o u s  n e f a i s o n s  p a s  d e  p a q u e t s  e a d e a w q  d  v o u s f a u d r a  Ce 

t e m p s  d e  C e s  f a i r e .

•  ‘V o t r e  f a c t e u r  n ' a  p e u t - e t r e  p a s  u n  c a m i o n  p o u r  v o s  l i z r r a i -  

s o n s  d e f i n  d a n n e e .

• (Et m e m e  s ' d e n  a  u n ,  i C s e r a  p e u t - e t r e  p b e i n .

C 'est d e jd  9 {p e l 

c l J S I !  

y - a  des p rom os  

e t des

\  cadeau^ / . . .  v

®  Un etui de bureau pour tout achat superieur a 5 0 0  F 
(D Un reveil d ig ital ou une pendule pour tout achat 
superieur a 1 0 0 0  F sans ordinateur 
(3) Une pendule laser pour tout achat d'un ordinateur 
Cadeau non cumulable

C A D E A U X

AMIGA
AMIGA 500 + Peritel + Disquette demo 

+ 6 jeux dont 944 Turbocup -
AMIGA 500 + Moniteur 1084 haute 
Resolution + Disquette Demo 

+ 6 jeux dont 944 Turbocup

MSX
PACK MSX1 “ Special Im port” : 
G alaga (c) + K ing’s Kinghf (c) 
+ Monsterfair ( c ) :

PACK "HAL” : InspecteurZ (C) 
+ Pianette m ob ile  ( C ) :

PACK "NAMCOT” N° 1 :

ORDINAREUR NMS 8280 (2Drives 
720 K + digitaliseur + logic ie l de 
tra item enf d 'im age + souris)
+ M on iteur VS 0080 <600x285): 9 990 F

VAXOL <C) : 
SORCERY <K7) 
ILLUSIONS (K7)

SEGA
LUNETTES 3 D : 290 F
MISSILE DEFENSE 3 D : 249 F
TEDDY BOY : 169 F
GANGSTER TOWN : 219 F
FANTAZY ZONE : 219 F

Bosconian (C) + M appy (C) : 290 F

PACK "NAMCOT” N° 2 :
Dig Dug (C) + G alaxian <C) : 290 F

PACK MSX2 "Special im p o rt": G aryu-o <c) 
+ Darwin 4078 (c) + S. Tritorn ( c ) : 550 F

BRIDGE (K7) : 75 F
MX TELX (D ) : 290 F
MEURTRE SUR L’ATLANTIQUE (D) : 99 F
BRAS ROBOT SV 2000 (pour MSX1) : 350 F 
LES PASSAGERS DU VENT (D/MSX2) 99 F 
MACROHIT (assembler K7- MSX1) : 120 F 
COMIC BAKERY <C) : 169 F
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ment (J'avenir certainenrient) dans 
le domaine de la simulation. Le 
programme routier est plus ou 
moms congu comme un simula- 
teur de vol dans lamesure ou les 
bords de la route sent reconnus 
par le logiciel (voir iron Tracker et 
prochaTnement Highway Patrol). 
Sortir de la piste dans un virage ou 
volontairement pour echapper a

une patrouille peut ainsi se reve­
ler sans dommage sauf pour la 
vitesse du vbhicule qui chute 
assez vite.

roues

tournent !

A M I G A
— MATERIELS ET PERIPHERIQUES
• Amiga 500 + MONITEUR 1084

+ IMPRIMANTE MPS 1250 8 950 F
• IMPRIMANTE MPS 1250

(monochrome) 1 990 F
• IMPRIMANTE MPS 1500

(couleur) 3 390 F 
. LECTEUR DE DISQUETTE 3,5" 1 570 F
• MONITEUR 1084 2 950 F
• PISTOLET (PHASER GUN) 490 F
• SOURIS Amiga/PC 270 F

— Logiciols
• ALBEDO 195 F
• ARKANOID 265 F
• BATTLE CHESS 289 F

• BUGGY BOY 259 F
• CAPONE * 329 F
• CHESS MASTER 2000 1 90 F
• CRASH GARRET 389 F
• DALEY THOMPSONS OLYMPIC

CHALLENGE 259 F
• DEFENDER OF THE CROWN 259 F
• EXPLORA 370 F
• FLIGHT SIMULATOR 2 375 F
• GEE BEE AIR RALLY 220 F
• INTERCEPTOR 280 F
• KARATE KID 2 230 F
• LEADER BOARD collections 259 F
• MARBLE MADNESS 190 F
• MANOIR DE MORTEVIELLE 199 F
• MENACE 220 F
• NEBULUS 259 F
• OBLITERATOR 235 F
• POW * 279 F

• POWER STYX 179 F
• ROCKET RANGER 299 F
• SARCOPHASER 165 F
• SENTINEL 230 F
• SPACE RANGER 110F
• STARGLIDER 2 259 F
• TEST DRIVE 305 F
• THE THREE STOOGES 295 F
• TETRIS 190 F
• VAMPIRE EMPIRE 210 F
• XENON 225 F
• ZOOM 250 F

— Utilitaires
• DELUXE PAINT 2 695 F
• SCULPT 3D 900 F 
PACKAGE BUREAUTIQUE(Maxiplan,

Superbase, Prowrite) : 2 990 F
‘  F o n c tb n n e  a v e c  le  p is to le t

M SX C a rto u ch e s  en  e x c
AUENS - 1 M EG A 390 F 
AR AM O  150 F 
BATTLE OF PEGUSS 160 F 
CASTLE EXCELLENT 260 F 
CROSS BLAIM 230 F 
DARWIN 4078 (MSX 2 - 1 M EGA) 230 F

lusivite. Im p o rta tio n  d ire c te  di
FANTASM SOLDIER 230 F 
FINAL ZONE 160F 
FIRE BALL (MSX2 - 1 M EGA) 390 F 
SUPER LAYDOCK (MSX1 - 2 M EGA) 345 F 
GARYU-O (MSX2 - 2 MEGA)

(a v e c  m o n ite u r) 230 F

j  Japon . Q u a n tite  lim itee .
HYDLIDE 2 (MSX1 - 1 M EGA) 240 F 
KING'S KNIGHT 145 F 
MONSTER'S FAIR 145 F 
SCRAMBLE FORMATION (MSX2 - 2 MEGA) 260 F 
SUPER TRITORN (MSX2 - 1 M EGA) 230 F 
ARKANO ID  II (MSX2 - 1 M EGA) 290 F

SEGA
CONSOLE SEGA a v e c  2 p o lg n e e s  

+ H an g  o n  + 1 leu au c n o lx  :
F16 F igh ter o u  T e d d y  Boy : 990 F 

PISTOLET INTERACTS a v e c  3 su pe r
le u x  d e  t l r : 449  F 

KONIX SPE E D IN G  (m a n e tte ) 149 F 
ACCELERATEUR 129 F

CARTOUCHES A  169 F

F 16 FIGHTER 
MY HERO 
GHOST HOUSE 
TRANSBOT 
SUPER TENNIS 
SPY VS SPY 
BANK PANIC 
GLOBAL DEFENSE

CARTOUCHES A  219 F

ACTION FIGHTER 
ALEX KIDD IN 

MIRACLE WORLD 
ALIEN SYNDROME 
WORLD GRAND PRIX 
ASTRO WARRIOR/PIT 

POT
BLACK BELT 
CHOPLIFTER 
ENDURO RACER

GREAT FOOTBALL CARTOUCHES A  269 F 
GREAT BASKETBALL
GREAT GOLF FANTAZY ZONE II 
PRO WRESTLING OUT RUN 
QUARTET ROCKY 

SECRET C O M M A N D  SPACE HARRIER 
SHOOTING GALLERY ZAXXO N 3 D 
THE NINJA ZILLION 2 
WONDER BOY
WORLD SOCCER AFTERBURNER 349 F 
ZILLION ALEX KID 2 349 F

C O M P A T I B L E  P . C .
PC 20-111 ordinateur COMMODORE compatible PC XT - 640 Ko RAM
UC : 8088 (4 ,77/7 ,16 /9 ,54  MHZ) -1 lecteurdisquette 360 Ko au format 5,25” - Disque dur 20 MO - Carte graphique "AGA"avec 
Mode MDA, Hercules, CGA - Moniteur monochrome 12". j a  a a a  ^  
LIVRIz AVEC MS DOS 3,21 et GW BASIC. Maintenance 1 an sur site incluse

NMS 9115 ordinateur PHILIPS compatible PC XT - 640 Ko RAM UC : 8088 (4,77 & 8 MHZ) - 1 lecteur disquette 720 Ko format 
3,5" - Disque dur 20 MO - Carte graphique "ATI GRAPHICS SOLUTION" avec mode HERCULES, CGA, plantronic Moniteur 
Ambre 14" sur socle orientable livre avec MSDOS 3.21, GWbasic, 1 logiciel d'initiation ,  -  ET 
a MSDOS : Tutor et un logiciel d'aide a MSDOS : diskhelp + logiciel de P.A.O. Dynamic publisher ' DcfU 1

"Dynamic publisher"
Le logiciel Desktop Publishing "Dynamic publisher" offre une multitude de possib ility a I'utilisateur qui desire faire lui-meme 
ses propres publications. Dans n'importe quelle forme souhaitee.
Le Dynamic Publisher travaille sur PC IBM Compatible qui dispose d'une memoired'au moins 512 KB etd'une carte graphique 
(CGA, EGA, Hercules). La souris est en option.
Dynamic Publicher existe en disquette 3 1/2 ou 5 1/4 1 4 0 0  F  T.T.C.

• DYNAMIC FONTS n° 1 (23 fontes de caracteres suplementaires pour Dynamic publisher) 190 F
• DYNAMIC FONTS n° 2 (26 fontes de caracteres suplementaires pour Dynamic publisher) 190 F
• DYNAMICS graphics (plus de 170 dessins originaux pour Dynamic publisher) 190 F

DEMANDER NOTRE CATALOGUE COMPLET ET GRATUIT AU 43.42 1 8.54

DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES CREDIT CREG IMMEDIAT

Bon de cc
6  recopier ou a retourner a J S 1 - 89-£

Nom

tmmande 
19 bis, rue de C

□  Je vous command*

harenfon - 75012 PARIS

3 le materiel suivant :
Prenom

Adresse Pour un prix de :

□  Frais de port jeux, 20 F
CO

D  Frais de port materiel: 90 F \  

TOTAL m 

J  M ANDAT A  L’ORDRE DE J S 1 43.42.18.54 <

Ville Code postal 

N° tel. Ordinateur:

REGIEM ENT PAR CH EQ U E O

Nombreux sont les iogiciels ou 
(’action du joystick commande le 
ehangement de direction de la voi- 
ture elle-m§me. Avec Crazy Cars 1 
II, le joystick n’a pour seule 
influence que de diriger les roues ; 
la conduite, plus proche du reel 
est done legerement differente 
que pour les Iogiciels du meme 
type. Un volant place sur le c6te 
droit de I’eeran permet d ’ailleurs 
de connaitre le degre de rotation 
de sa direction.

LUtah

grandeur

nature

Outre le radar (diodes), la vitesse 
(diodes, compteurs et indicateur 
de selection de la vitesse) le 
tableau de bord comprend le 
score, les bonus mats aussi et sur- 
tout une horloge indicatrice de 
signalisation qui se met automati- 
quement en route des que Ton 
approche d’une bretelle de rac- 
cordement.

Le jeu se deroule en plusieurs eta- 
pes d’un Start a un Finish a reali- 
ser en un temps donne. Obliga- ' 
toire pour poursuivre sa mission.
Un mode carte permet a tout 
moment de visualiser I’etat de j 
I’Utah (vraie carte americaine) ses 
routes, sesviijes... L'indicateur de 
signalisation donne le nom de la 
route et si celle-ci s’aborde vers 
la droite ou la gauche.
Jouer a Crazy Cars II est un reel 
plaisir. En effet, il conjugue mer- 
veilleusement une simulation de 
course automobile, un jeu d’action 
et un jeu de strategie (diverses j 
voies a emprunter). Les puristes 
dans chacun de ces domaines 
seront combles.

ATAR! ST

■  Pour
- Graphismes

- Animations
- rapidity

a Contre

- rarement avec Titus

110 ANSI

12 mois I
OUREE

tlOTE j
is s m

C av a lin o : Cheval cabre 
embleme de Ferrari 
Commandatore: Enzo Ferrari 
constructeur automobile 
(decede cette annee)
Crazy : fou, voir folle 
F 40: derniere production de 
chez Ferrari (« F » pour Ferrari, 
« 40 » pour le quarantieme 
anniversaire de la marque 
Porsche 959 : pas moins de six 
ordinateurs de bord gerent le 
moteur, les suspensions, la car- 
buration, la climatisation... 
Utah : ....etat des Etats-Unis

G lossaire
crazillustre



A m s tra d  C P C

Materiel

Vds CPC 464 coul. +  DD1 + nbrx softs 
dont (Commando, Grizor, etc.), Valeur 
reelle : 6800 F. Vendu : 4000 F Tel. 
60.15.90.55.

Vds Amstrad Co. CPC 464 +  90 jeux +  1 
manette + livres utilitaires. Tel. 16.1 
69.20.38.30 apres 18 H. Demander Olivier.

Vends CPC 464 coul. + livres +  40 jeux 
+ doubleur 2 joy + joy, affaire. Telepho- 
ner au 24.56.23.95 apres 18 H. Ardennes, 
Charleville, 2200 F, etat neuf.

logiciels. Valestra Fabrice, 4, rue Voltaire, 
34200 Sete.

C o n so le

Vds console Sega + Light phas. avec cart. 
+ world G.P. + rocky +  shoplifter + 
Hang on + Black Belt. Etat neuf. Emballag.e 
origin. Val neuf : 2350 F, cede : 1400 F. Tel.

66.36.17.63, le soir,

Vds console Sega +  12 jeux +  light Pha­
ser, tres bon etat, 1800 F, si possible dans 
Paris, contacter Cyril au 43.20.56.85 apres 
17 H. SVP (! I Tres bonne affaire I !).

T h o m so n

Echange jeux sur TO, liste contre enveloppe

timbree. Disquette 3,5. Michel Constant, 9, 
rue des Jardins, 47300 Villeneuve sur Lot

Vds 90 F ou echange pour T08/T09/T09 + 
Turlogh. Ce rodeur contre Bivouac ou Tin- 
tin sur la Lune. Ecrivez a Dupuy Franck, 56, 
bd Kellermann, 75013 Paris.

Ordinateur vend T08 D + 1 crayon optique 
+  40 jeux + gestion de fichier. Valeur 
4200 F. Vendu 2500 F ou vends jeu apart de 
Noel 88. Tel. 21.73.73.89.

Vds T07/70 +  lect. K7 + ext. musique et 
jeux +  2 joysticks + Basic 1.0 +  36 jeux 
+ 4 livres pratiques. Le tout laisser 2000 F.

Levotre Jacky. Tel. 81.37.22.93 (Doubs).

C o m m o d o re  64

Materiel

Commodore vends CBM 64 + logiciels + 
manettes +  drive 1541 +  powercardrige.

Amstradistes a cassettes, un club vient 
d'etre cree pour vous (vente, echange de 
news). S’adresser a Regis Ingouf, 18, rue Le 
Goffic, 29113 Audierne.

Vds CPC 6128 mono + disks +  joysticks 
+ revues +  livres. Prix : 2200 F a debat- 
tre. Imprlmante ST AR Radix 10. Prix: 
1200 F. Le soir. Tel. 48.55.40.73.

Vds Amstrad CPC 464 monochrome + mir. 
im. Tur (Recop jeux) +  2 joys +  40 jeux + 
nbses revues : 2000 F I Cailly Jerome, 3, 
rue Victor Hugo, 80580 Pont-Remy.

Vends CPC 6128 couleur, an. 87, prix 
2500 F. Disquettes 60 F, Tune. Synthetiseur 
vocal, 250 F. Tel. 55.63.17.96, apres 19 H.

Vds CPC 6128 +  monit. coul. (sous garan- 
tie) + 200 jeux + 20 utilit. +  revues + 
joystick. Le tout : 3300 F a debattre. Tel. 
47.50.86.99 (apres 20 H).

Vends Amstrad'mono avec nombreux logi­
ciels +  revues +  1 manette + 1 doubleur 
joystick. Le tout 2500 F. Appeler apres 20 H 
au 47.84.41.71.

Vds CPC 464 mono + DD1 + jeux : 2500 F 
et C64 +  1541 + 1530: 1600 F + MPS. 
801 : 600 F +  moniteur couleur 1500 F 
Frangois Godefroid, 17, rue Lambert, 93250 
Villemomble. Urgent.

Vds Amstrad 664 + 70 disquettes + 250 
jeux +  revue + lecteur cassettes +  joys­
tick +  originaux po u r: 2500 F. Demander 
Sylvain au 46.45.13,63, Paris.

Vds Amstrad CPC 6128 mono, modifie + 
jeux + joystick + docs +  lecteur 5”  1/4 
Vortex + 100 disk +  bottler. Le tout 5500 F 
(possible vente separee), Tel. 60.77.93.75.

Vends Amstrad 6128 avec 150 jeux + 
adaptateur tele + livre de fonctionnement 
+  joystick + 2 disquettes de fonction (Dr 
logo + CP/M. Prix 4000 F, BE, 48.60.17.75, 
Frederic.

Vends Amstrad CPC 664 + table graph2 + 
400 jeux +  lect. cas. + joystick + 40 
revues + livres. Le tout ou separement. 
Heno J-F, 57 bis, av. A. Sarraut, Igny (91). 
Tel. 60.19.20.85.

A m ig a  500

Cherche log. sons, graphismes sur A500, 
ach. Sampler, Jack Guerreau, appt 40, 21 
crs du Gal de Gaulle, 33170 Gradignan, 
56.31.19..82.

Tous travaux de Digit I Photos, images, 
musiques. Sortie poss. sur imp. couleur. Prix 
tres competitifs. Doc. contre env. timb. Pos- 
sede aussi des centalnes de pds, Grandsire, 
21, av. de Baixas, 66240 St Esteve.

Achete Amiga 500 seulement clavier pour 
Enu, 2000 F. Possibilite echange jeux 
CPC/ST et revue. Telephoner a Hugues au 
60.60.98.37, vite Ml

Vends Amiga 500 (1 mois) + NB jeux : 
4500 F +  drive ext. 3,5" (1037A) sous 
emballage, 1500 F +  disks 3,5”  DFDD 
(marques) 7 F + port. Tel. 47.72.55.41, Max 
(region parisienne).

A vendre Amiga 500, 2 manettes de jeux, 
19 disquettes. Le tout 4500 F pour tout. Ren- 
seignement telephoner au 48.55.88.86.

M S X 1 & 2

MSX : vds lect. K7 Sanyo Drioi tres bon etat 
+ 7 K7 (Tex, Multiplan, 2 jeux, formation, 
2 vierges, gratuites) + cordon. Neuf : 
2000 F. Cede : 1 300 F. Tel. 66.34.31.39.

Vends cartouche MSX « Coaster Race, Soc­
cer, Yie are Kungfu II, Comic Backery, 
Antartic Adventure, Monckey Academy », le 
tout TBE, 100 F la cartouche. Tel. 
56.07.1 T02 (ap. 19 h).

Cherche possesseurs MSX2 pour echange

I L Y A  LES CLIENTS COCONUT... I L Y A  CEUX QUI CHERCHENT ENCORE...
COCONUT 
MONTPELLIER
C .  C I A L  L E  T R I A N G L E  N I V .  B A S  

3 4 0 0 0  M O N T P E L L I E R  0  6 7 . 5 8 . 5 8 . 8 8  

( F E R M E  L E  L U N D I ) ________________________________

COCONUT COCONUT
ETOILE REPUBLIQUE
41, avenue de la Grande-Armee 13, boulevard Voltaire
750 16  PARIS 0  4 5 . 0 1 . 6 7 . 2 8 75011 PARIS 0  43.55.63.00
Metro Argentine (Fermd le Lundi) Metro Oberkampf

A M S T R A D  C P C C O M M O D O R E  6 4 S P E C T R U M P C  1 5 1 2  &  C O M P A T I B L E S A T A R I  5 2 0 / 1 0 4 0  S T F

C O M P ILA T IO N S  : C /D C O M P ILA T IO N S  : C /D C O M P ILA T IO N S  :

LES G E A N TS  DE L 'A R C A D E  2 1 4 9 /1 9 9 H IS TO R Y  OF M A K IN G  ........... 2 4 5 /2 9 5 H ISTO RY IN TH E M A K IN G A LIEN  S YN D R O M E  ................ .........2 2 5 M EG A PACK ............

H ISTO R Y IN M A K IN G  ....... . 1 9 9 /2 4 9 LES BEST D 'U S  GO LD  ........... 1 4 9 /1 7 9 LES BEST D 'U S  GO LD  .............. .....  1 4 9 A IR BO N E RANGER ................ ........ 2 4 5 T R IA D ........................................... .. . .  2 9 0
OC EAN  D Y N A M IT E  ................. 1 4 9 /1 9 9 O C EAN  D Y N A M IT E  ................ 1 3 9 /1 8 9 FIS T ' N ' T H R O T T L E S .......... A C T IO N  S E R V IC E .................. ......... 195 5 S T A R S ...................................... .... 2 3 9

T A IT 0  COIN OP ....................... 1 3 9 /1 9 9 T A IT O  C O IN  OP ...................... 1 2 5 /1 6 5 FRAN CK BRU ND  BIG BO X .. . . . . . .....  1 4 0 A PO LLO  18  ............................ .........2 2 5

SPACE ACE .............................. 1 2 9 /1 4 9 FRANK BRUND BIG BOX ........ 1 2 9 /1 7 9 T A IT O  COIN OP A LB U M  UBI ............................ .........2 7 5 AFTERBURNER ...........

LES BEST D 'U S  GO LD  ............ 1 4 5 /1 9 5 FIS T ' N ' TH R O TTLES  .............. 1 2 9 /1 4 9 10  G R EAT G A M E S  3 ................ .....  1 6 5 A LB U M  EPYX ........................ ........ 1 9 5 A C T IO N  S E R V IC E ....................... . . .. 1 9 5
SUPREME C HALLEN GE ........... 1 8 0 /2 2 0 GO LD  SILVER BRONZE .......... 1 4 9 /1 9 9 GOLD SILVER BRONZE ............ .....  1 4 5 BATTLE  CHESS ..................... ........ 2 4 9 ALIEN  S YN D R O M E  ..................... .. .. 1 8 5

FIST ' N ' TH R O TTLES ............... 1 2 9 /1 4 9 LEAD ERBOARD  PAR 4  ........... 1 4 5 /1 7 5 TOP 10  COLLECTIO N  ............... ..... 1 2 0 B IV O U A C  ................................ .........2 4 9 A R K A N O ID  2 ............................... . . .. 1 8 5

FRAN CK BRUND BIG BO X ...... 1 2 9 /1 7 9 K A R A TE  ACES .. .. . '.................. 1 1 9 /1 7 9 G A M E , SET & M A T C H  ............ .....  1 2 9 B ATTLE H A W K S  1 9 4 2  ......... .........2 9 5 B A A L ........................................... . . .. 1 9 5

GOLD SILVER BRONZE ........... 1 4 9 /1 9 9 C O LLECTIO N  K O N A M I ........... 1 1 9 /1 8 9 G A M E , SET &  M A T C H  2 ......... .....  1 4 9 BUBBLE G H O S T ..................... ........ 2 4 5 B A T M A N  .................................... . . .. 195

LE A D E R B 0A R D  PAR 3 ............ 1 4 5 /1 6 9 A R C AD E  A C T IO N  .................... 1 1 0 /1 8 0 6  PAC K V 0 L 3  ........................... .....  9 5 C ORRUPTION ........................ .........2 2 5 B AR B AR IA N  2 ........................... .... 195

K AR A TE  ACES .......................... 1 1 5 /1 7 5 TOP TEN COLLECTIO N .......... 9 9 /1 4 5 C ALIFO R N IA  G A M E S ............ ........ 1 9 5 BUG G Y B O Y .............................. . . .. 1 8 5

C O LLECTIO N  K 0 N A M I ............ 1 1 0 /1 8 0 G A M E , SET &  M A T C H ........... 1 2 9 /1 7 9 AFTERBURNER .................. 95 C O N FLIC T IN V IE T N A M  ....... .........2 4 5 B AR D 'S  TALES  ......................... . . .. 2 2 5

G A M E , SET & M A T C H ............ 1 2 9 /1 6 9 G A M E , SET &  M A T C H  2 ....... 1 3 9 /1 8 9 A IR BO N E RANGER .... ..... 1 2 0 CRU SAD E IN E U R O P E ........... .........2 9 0 CIRCUS G A M E S ................... .. .. .. 2 3 5

G A M E  SET &  M A T C H  2 .......... 1 2 9 /1 6 9 A L B U M  EPYX .......................... 9 9 /1 4 9 A R TU R A  ..................................... .....  95 CHU CK YEAGER FLIGHT A D V A N C E D  2 4 5 C O LO SSU S CHESS .................... . . .. 2 9 5

A L B U M  EPYX ........................... 9 9 /1 8 9 6  PACK V O L. 3 ....................... 8 9 /1 3 9 A R K A N O ID  2  .............................. .....  9 5 C O M M A N D O  .......................... ........ 3 9 0 CARRIER C O M M A N D  ................ . . .. 2 2 0

B AR B AR IA N  2  .... C HE SS M A S TER  2 0 0 0  ........... ........ 2 9 0 C H ESSM ATER  2 0 0 0  ................. . . .. 2 2 5

A IR B 0 N E  RANGER .................. 1 8 5 /2 2 5 POWER C AR TRIDG E ................ ... 4 7 0 /K BAR B AR IA N  (PSYG NO SIS) ..... DOUBLE D R A G O N ................. .........2 4 5 DRAGON N IN JA  ................... .. .. 195

AFTERBURNER .......................... 9 5 /1 4 5 A R M A LY T E  (D ELTA  2) ........... 9 5 /1 4 5 BUG G Y B O Y ............................... ... 95 DEC ISIO N  IN THE DESERT ... ........ 2 9 0 DOUBLE D R A G O N ...................... . . .. 1 9 5

A R T U R A  .................................... 9 5 /1 3 5 AFTERBURNER ........................ 9 5 /1 4 5 CYBERN OID  ............................... .....  95 DEFENDER OF THE C RO W N  . .........2 4 5 D .T . O LY M P IC  C HALLEN GE ..... .. .. 1 8 5

9 5 /1 3 9 ALIE N  S YN D R O M E  .... 9 5 /1 4 5 DESTROYER ........................... .........2 1 5 DONGEON M A S TE R  ................... .... 2 4 5

A LTER NATIVE  W O RLD G AM ES 9 5 /1 4 5 A R K A N O ID  2  ........................... 9 5 /1 4 5 F O O TB A LL M A N AG ER  . FISH ......................................... ........ 2 9 5 E M M A N U E LLE  ............................. . . . .  2 1 5

A PO LLO  18 .... 9 5 /1 4 5 F 19  .......................................... ........ 5 9 0 EXO LON  ...................................... . . .. 1 8 5

A R K A N 0 ID  ................................ 8 9 /1 4 5 B A R B A R IA N  (PSYG N O SIS) .... 9 5 /1 4 5 G U N SH IP  .................................... .....  1 2 0 F A L C O N .................................. ........ 5 8 0 ELITE ............................................ . . .. 2 2 5

B A T M A N  .................................... 9 5 /1 4 5 B A T M A N  .................................. 9 5 /1 4 5 LE RETOUR DE JEDI ................. .....1 1 0 FALC O N  A T  ........................... ........ 5 8 0 EXPLOR A ..................................... . . .. 3 4 5

B AR B AR IA N  2  . FIRE P O W E R ................ .......... .........2 9 5 FISCH ........................................... .. .. 2 4 5

BAR B AR IA N  2 ........................... 8 9 /1 3 9 B A R D 'S  TA LE S  ....................... / 1 95 LA S T  N IN JA  2 ........................... .....1 4 0 F O O TB A LL M A N A G E R  2 ...... ........ 2 6 0 F 16 FALC O N  ............................... . . . .  3 4 5

B AR D !S  TA LE S  ........................ 1 4 5 /1 9 5 B A R D 'S  TA LE S  2  .................... /2 4 5 OPERATIO N  W O L F .................... .....  9 5 FLIG HT S IM U LA TO R  V 3  ...... ........ 4 5 0 FER N AN DEZ M U S T  DIE ............ .. . .  2 4 5

C Y B E R N 0ID  2 .......................... 9 5 /1 3 5 B A R D 'S  TA LE S  3  .................... / 2 4 5 O LY M P IC  C H A L L E N G E .............. .....1 2 0 SCENERY D ISK 1 A  7 POUR FLIG HT S IM . FO O TB A LL M A N A G E R  ............... .. . .  2 4 5

C ALIFO R N IA  G A M E S  .............. 8 9 /1 3 9 C A V E R M A N  UGH L Y M P IC ..... / 1 95 O U T RUN .................................... .....  9 5 L 'U N IT E  .................................. .........2 5 0 FLIGHT S IM U LA TO R  II. NF ....... .. . .  3 4 5

DOUBLE D R AG O N  .................. 9 5 /1 4 5 CYBERN OID  2  .......................... 9 5 /1 4 5 R TYPE ....................................... .....  1 2 0 SCENERY JA P A N  .................. .........2 5 0 SCENERY EUROPE ..................... .. .. 2 4 5

D RAGO N  N IN J A ...................... 9 5 /1 4 5 C H E SS M A S TER  2 0 0 0  ............ 1 2 0 /1 9 5 R AM BO  3 .................................... .....  9 5 SCENERY S A N  FRANCISCO ........ 2 5 0 G A LA C T IC  CON QU ER OR  .......... .. . .  2 4 5

ECHELON ................................. 8 9 /1 3 9 CHU CK YEARGER FLIG H T A D V 9 9 /1 8 9 ROAD  B L A S T E R ......................... .....  95 SCENERY EUROPE ................ .........2 5 0 GUERILLA W A R  .......................... .... 185

E L IM IN A T O R ............................ 9 5 /1 3 9 C A L IFO R N IA  G A M E S  .............. 8 9 /1 3 9 S A V A G E  ..................................... .....  9 5 G A L A C T IC  C ONQUEROR ..... .........2 4 9 G H O S T 'N  G O BLIN S .................... .... 185

FOO TBALL M A N AG ER  2  ........ 9 5 /1 3 9 DOUBLE DRAGO N ................... 9 5 /1 4 5 SOLDIER OF LIG HT ................... .....  9 5 G A U N T L E T ............................. .........2 4 5 G A U N T LE T  2 ...................................................................... .... 195

FERNANDEZ M U S T D IE .......... 9 5 /1 3 9 D RAGO N  N IN JA  ...................... 9 5 /1 4 5 S .D .I.............................................. .....  95 G U N SH IP  ................................ ..... . 2 9 5 G U N SH IP  ..................................... .. .. 2 3 9

G A LA C T IC  C O N Q U E R O R ....... 1 2 9 /1 6 9 DEFENDER OF TH E C R O W N  .. 1 4 9 /1 8 9 TERRORPODS ............................ .....  95 HERDES OF THE LANCE ...... ......... 2 95 ' HELTER SKELTER ....................... .. .. 1 8 5

G A M E  OVER 2 ........................ 9 5 /1 4 5 ECHELON ................................. 9 5 /1 4 5 V IC TO R Y  R O A D ................. IN D OOR  SPORT ..................... .........1 9 5 H ELL FIRE A T T A C K  ................... .. .. 1 9 5

G U E R ILLA  W A R  ...................... 8 9 /1 3 9 F O O TB A LL M A N A G E R  2  ....... 9 5 /1 4 5 1 9 4 3  ........................................... .....  95 IKARI W A R R IO R ..................... .........2 2 5 HERDES OF THE LANCE ........... . . .. 2 4 5

G U N S H IP ................................... 1 8 0 /2 3 9 FLIG HT S IM U LA TO R  II...N F  ... 4 9 0 /5 9 0 ICE H OC KEY .......................... ........ 1 9 0 ICE H OCKEY .............................. . . .. 1 9 5

IM PO SSIBLE M ISS IO N  2 ......... 9 5 /1 4 5 GU ERILLA  W A R  ...................... 8 9 /1 2 5 IM P A C T  ................................ ,, .........  1 7 9 IN T E R N A T IO N A L K AR A TE  2 .. .. . . .. 1 8 5

9 5 /1 3 9 G U N S H IP ..... 1 3 9 /1 8 9 JE AN N E  D 'A R C  ..................... .........2 8 5 JE T  ............................................... . . .. 3 8 5

L A S T  N IN JA  2  ..... 1 2 5 /1 4 5 HELLFIRE A T T A C K  .... 9 5 /1 4 5 ATARIXL/XE 1 JE T  ......................................... .........4 9 0 JEAN N E D 'A R C  .......................... .. .. 2 8 0
KING QUEST TRIPLE ............ .........3 9 5 LE LIVRE DE LA  JUNG LE .... .. .. 2 2 5

L'AR C H E DU CPT B L O O D ...... 1 6 9 /1 9 9 IN TE R N A T IO N A L S O C C E R ..... 9 5 /1 4 5 r / n K IN G  Q U EST 4  ...................... .........4 5 0 LO.MBARD R ALLY  ...................... 2 4 5

8 9 /1 3 9
OIL)

LE LlVRE DE LA  JU N G LE .... .........2 3 5 LIVE A N D  LET DIE ..................... .... 1 9 5

M A X I BOURSE ......................... 1 3 9 /1 8 9 LIVE A N D  LET D IE .................. 9 5 /1 3 9 A IR W O LF  ................................... 9 5 / LA S T  N IN J A ........................... .........4 2 0 LEADERBOARD BIRDIE .............. .. .. 2 2 5

M A T C H  D AY  2  ....................... 8 9 7 1 4 9 LA S T  N IN JA  2  ........................ 1 2 5 /1 4 5 A M E R IC A N  R OAD  RACE ......... 8 5 / L 'AR C H E DU CPT BLOO D  .... .........2 4 9 M A N IA X  ...................................... . . .. 2 4 5

AC E OF A C E S ........................... 9 9 /1 4 9 M A X IB O U R S E ....................... ........ 2 4 5 M E N AC E  ................................ ,, . 2 2 5
A R K A N O ID  ................................ 9 5 /1 4 5 M A N H U N T E R  ....................... ......... 3 2 5 M A X I B O U R S E ............................ . . .. 2 1 0

OFF SHORE W A R R IO R  ........... 1 2 9 /1 6 9 O VERLAN DER  .......................... 9 5 /1 4 5 CRU SAD E IN EUROPE .............. 1 2 0 /1 6 9 M ICR O  SCR ABBLE ............... .........2 9 0 NEBULUS ..................................... .. .. 185

COLOSSUS CHESS 4 . 0  ......... 1 2 0 /1 6 9 MECH BRIGADE .................... .........2 9 0 N IG H T RAIDER ........................... .. .. 185

O VERLANDER .......................... 9 5 /1 4 5 O LY M P IC  C HALLEN GE ........... 9 5 /1 4 5 D AM BU STE R S  .......................... 9 5 / N IG H T RAIDER ..................... ......... 1 8 5 OPERATION W O LF ..................... .. .. 185

O U T RUN ................................. 8 9 /1 4 5 O U T RUN ................................. 9 5 /1 4 5 D EC ATH O N  ............................... 9 5 / O LY M P IC  C H A L L E N G E ........ ......... 195 OVERLANDER ............................. . . .. 2 2 5

9 5 /1 4 5 PAC M A N IA  .... 9 5 /1 4 5 G A U N TLE T  ................................ 9 5 /1 4 5 OFF SHORE W A R R IO R ........ .........2 4 5 OPERATION JUPITER ................ .... 2 2 5

PHM P A G A S U S ........................ 1 4 9 /1 9 5 POOL OF R AD IA N C E  ............. /2 6 9 EUROPEAN SUPER SOCCER ... 1 4 0 /1 9 5 PAPERBOY ............................ .........2 9 5 O U T RUN ..................................... .... 195

P IR A T E S .................................... / 1 79 POWER A T  SEA ...................... 9 9 /1 6 9 FOO TBALLER  OF THE YEAR  ... 9 5 /1 8 0 PRESIDENT IS M ISS IN G  ...... .........2 9 0 PURPLE S ATU RN  D A Y ............... .... 2 2 5

P L A T O O N ................................. 8 9 /1 4 5 P .H .M . PEG ASU S .................... 9 9 /1 4 5 F 15 STRIKE EAGLE ................ 1 2 0 /1 6 9 PC GOLD H ITS  N .2  ............. .........2 2 5 PAC M A N IA  ................................ .... 195

RETURN OF THE J E D I ............ 9 5 /1 4 5 P IR A T E S .................................... 1 4 5 /1 8 5 LEADER BOARD  ....................... 9 5 /1 4 5 PC GOLD H ITS  ..................... ......... 1 9 5 P UFFY'S  S A G A ........................... . . .. 2 2 5

R Q B 0 C 0 P  ................................ 8 9 /1 3 9 ROGER R ABBIT  ....................... /2 4 5 M IG  A LLEY  A C E ....................... 1 2 0 /1 6 9 PLATO O N  ............................. .........2 2 5 POW ERDROME ........................... .. .. 2 2 5

R AM BO  3 ................................. 8 9 /1 3 9 R 0 B 0 C 0 P  ................................ 9 5 /1 3 5 N IN JA  M A S TE R  ....................... 6 9 / P.H.Mv P E G A S U S ................. .........2 9 5 PLATO ON  .................................... .. .. 175

R TYPE ..................................... 9 5 /1 4 5 RETURN TO  THE JEDI ........... 9 5 /1 2 5 PRO GOLF ................................. 8 5 / PIRATES ................................ .........2 2 5 RETURN OF TH E JED I ............... .... 1 9 5

R O AD  BLASTER S .................... 8 9 /1 3 9 R TYPE .. 9 5 /1 4 5 ROCKFORD ................................ 8 5 / POLICE QU EST ..................... ........ 2 4 5 ROBOCOP .................................... .... 195

/2 2 5 R AM PA G E  ................................. 1 2 0 /1 8 0 R AC K EM ............................... ........ 2 6 9 R TYPE ......................................... . . .. 2 2 5

S .D .I............................................ 9 5 /1 4 5 ROAD  BLASTER  ...................... 9 5 /1 4 5 SPACE S H U T T L E ...................... 8 5 / ROCKET RANGER ................ .......... 2 9 5 R AM BO  3  ..................................... . . .. 1 8 5

S A V A G E  .................................. 9 5 /1 4 5 SOCCER (M ICROPROSE) ....... 1 8 5 /2 2 5 SPY V S  SPY TR ILO G Y  ............ 1 2 0 /1 8 0 R AM BO  3 ............................... ........ 1 8 5 SPEED BALL ................................ .... 2 3 9

SOLDIER OF L IG H T ..... 8 9 /1 3 9 SOLDIER OF LIG HT . , 9 5 /1 4 5 SPITFICE ACE ........................... 1 2 0 /1 6 9 SERVE & V O LLE Y  ................ .......... 2 3 5 SOLDIER OF L IG H T .................... . . .. 1 8 5

S A M U R A I W A R R IO R ............... 8 9 /1 3 9 S A V A G E  .................................. 9 5 /1 3 5 SO LO  FLIG HT 2 ....................... 1 2 0 /1 6 9 STREET SPORT SOCCER .... .......... 1 9 5 S IN BA D  ....................................... . . .. 2 2 5

SUPERSTARS SOCCER .... 9 5 /1 4 5 SUPERSKI .... 1 3 9 /1 7 9 SILENT SERVICE ...................... 9 5 /1 4 5 STAR  TREK ........................... .......... 2 2 5 S TA R R A Y  .................................... ... 1 9 5

S ILEN T SERVICE ..................... 9 5 /1 4 5 SDI ................. 9 5 /1 4 5 TUER N 'E S T  P AS JOU ER  ....... 1 1 0 /1 6 9 S U M M E R  O LY M P IAD ES  ...... .......... 2 9 0 ... 1 8 5

T IT A N  ....................................... 1 2 9 /1 6 9 S U M M E R  O LY M P IA D  ............. 9 5 /1 4 5 W IN TER  O LY M P IAD E  8 8  ......... 1 2 0 /1 8 0 S AR G O N  3 ........................... . ..........2 9 5 SUPER H AN G  O N ....................... ... 1 9 5

T O T A L  ECLIPSE 9 5 /1 4 5 T O T A L  ECLIPSE . 9 5 /1 4 5 BLUE M A X  ................................ ... 1 4 0  K S KY F O X  2  ............................ ....... - . ,2 4 5 STAR GLIDER  ............................... ... 2 2 5

TH U N D E R B LAD E  ..................... 9 5 /1 4 5 TH U N D E R B LAD E  ..................... 9 5 /1 4 5 B AR N Y A R D  B L A S T E R ............. ... 1 9 0  K SUB B ATTLE  .......................... ..........2 4 5 S U M M E R  O LY M P IAD ES  ............ ... 1 9 5

TYPH O O N  ................................ 8 9 /1 3 9 TERRORPODS .......................... 9 5 /1 4 5 FIG HT N IG H T  ........................... ... 1 9 0  K SPACE Q U EST 2 ................... ..........2 9 5 STREET FIGHTER ....................... ... 1 9 5

TIGER R O A D ............................ 9 5 /1 4 5 TIGER R O A D ............................ 9 5 /1 4 5 FO O TB A LL ................................ ... 1 2 0  K T H U D  RIDGE ........................ ..........2 7 5 SPITFIRE 4 0  ................................ ... 1 8 5

TE R R 0R P 0D S  .......................... 9 5 /1 4 5 TYPH O O N  ................................ 8 9 /1 2 5 FOOT F IG H T ............................ ... 1 9 0  K THE T R A IN ............................ ..........2 4 5 SPACE HARRIER ......................... ... 1 9 5

F IN AL LEG AC Y ......................... ... 1 2 0  K T W IL IG H T  ZONE .................. ..........2 9 5 T IN T IN  SUR LA  LUNE ................ ... 1 9 5

THE T R A IN  ............................... 1 1 5 /1 8 5 THE G A M E  W IN TER  EDT ...... 9 5 /1 4 5 G A TO  ................................ ........ .. .  1 9 0  K TH E G A M E  S U M M E R  EDT ... .......... 3 2 5 T H U N D E R B L A D E ......................... ... 1 9 5

TAR G E T RENEGADE ............... 8 9 /1 4 5 THE T R A IN  ............................... 9 9 /1 4 9 JO U S T  ....................................... ... 1 2 0  K THE H U N T FOR RED OCTOBER ..... 2 2 5 TEST DRIVE ................................ ... 2 9 5

8 9 /1 3 9 TEST DRIVE 9 9 /1 4 9 LODE R U N N E R .......................... ... 1 9 0  K T ES T  DRIVE .......................... .......... 2 6 9 V IC TO R Y  ROAD  .......................... ... 1 8 5

M ID N IG H T  M A G IC  .................. ... 1 9 0  K U .S .M ...................................... .......... 2 2 5 V IR U S ............................... ... 1 9 5

1 9 4 3  ................. 9 5 /1 4 5 U LT IM A  5 .... /3 2 5 ONE ON ONE B A S K E T ............ ... 1 9 0  K U LT IM A  4  ............................. .......... 2 2 5 1 9 4 3  ............................................ ... 1 8 5

9 4 4  TU R BO  C U P ..................... 1 9 5 /2 4 5 1 9 4 3  ......................................... 9 5 /1 4 5 RESCUE ON FR A C TA LU S  ...... ... 1 9 0  K U L T IM A  5 .............................. .......... 2 9 5 9 4 4  TUR BO CUP ....................... ... 2 3 9



K7 + 400 jeux +  pave numerique +  joys­
tick : 2200 F. Sebar Michel, 174, rue du Jeu 
de Paume, 83200 Toulon : 94,09.13.94.

A vendre ordinateur Commodore 64, lecteur 
de cassettes + cassettes + poignee + 
manuels + 22 jeux. Prix 1800 F a debattre. 
Tel, 35.20.10.73.

VdsC64 + monit. monochrome + lecteur 
K7 + 400 jeux + pave numerique +  joys­
tick : 2200 F. Sebar Michel, 174, rue du Jeu 
de Paume, 83200 Toulon : 94.09.13,94

Echange K7 sur Spectrum ou vends. Ecrire 
a : Yannick Berger, 12, rue Lazare, Carnot 
Clamart, 92140. Reponse assure.

Vds Atmos cassette + moniteur mono + 
6 jeux + livres + revues, TBE. Tel, 
47.97.46.16 (apres 18 H). Prix : 1000 F.

Vds disks originaux : .50 F piece. Barbarian, 
Sky Fox, Wonder Boy, Prohibition, Enduro 
Racer, Traiiblazer, etc... Telbphoner au 
47.72.75.46 apres 18 H, merci I !

Echange jeux 6128, possede beaucoup de

Prix 2000 F. Tel. 64,93.04.61. Demande 
Philippe apres 18 H.

Commodore 64 vend C64 + lecteur de K7 
+  11 jeux +  joystick. Prix 1400 F. Deman- 
der Olivier au 58.76.31.21 St Sever (Landes).

Vds C64 + 1530 +  2 joysticks +  jeux. 
1200 F. Cbdric au 47.88.92.05.

VdsC64K7 + nbsjeux + moniteur mono. 
Cherche Amiga occas. Tel. 38.86.73.28 
apres 19 H.

Vds C64 + monit. monochrome + lecteur

D iv e rs

Vends logiciels : Deep Space, Arena, Time 
Bandit, TNT Wargame int set. Le jeu : 125 F 
ou 450 F les 4. Vends PC Ditto Emul IBM : 
val. 690 F. Region 93. Tel. : 48,66.30,05.

Vends 1000 logiciels et cherche notices de 
toutes sortes, etre serieux sinon s'abstenir, 
M. Thiery Laurent, route de Metz, 55210 
Vigneulies les Mattonchatel

1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE 1

$

HORAIRES D’OUVERTURE : 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H A 19 H

AMIGA APPLE n CONSOLE SEGA C O N S O L E  N I N T E N D O

CONSOLE DE BASE =

CONSOLE; N INTENDO :

+  SUPER  M AR IO  BROS 

+  2 M A N ETTES  DE JEUX 

+  C AB LE  P E R IT E L ...................... . ,9 9 0

CONSOLE DE LUXE =

CONSOLE DE BASE 

+  GYR OM ITE 

+  DUCK H UN T 

+  PISTOLET

+  ROBOT ...................................... .1 8 9 0

P IS T O L E T ...................................... . 2 7 0

ROBOT .......................................... . 4 2 0

JEU X ;

BALLOON F IG H T ............................. . .2 6 0
C L U C L U  L A N D ............................... . 2 6 0

DONKEY K O N G ............................... 2 1 0

DONKEY KONG 3 ............................. . 2 1 0

E X C IT E B IK E ................................... .3 1 0

GOLF .............................................. . .2 6 0

ICE C L IM B E R ................................. .2 6 0

KUNG FU ........................................ .2 6 0

LEGEND OF Z E L D A ........................ .3 9 5
M E T R O ID ........................................ . .3 6 0

M AC H  RIDER ................................. . .3 1 0

PUNCH O U T ................................... .3 6 0
P IN B A L L ......... ................................. . 2 6 0

POPEYE .......................................... .2 1 0

P RO W RE S LIN G  ............................. . .3 1 0
RAD RACER ................................... . .3 6 0
SOCCER .......................................... . .2 6 0
S L A L O M .......................................... 260

SUPER M AR IO  BROS .................... .2 6 0
T E N N IS ............................................ . .2 6 0

URBAN C H A M P IO N ........................ 260

V O LLEY B A L L ................................. .2 6 0

W R EC KIM G  C R E W ........................ . .3 1 0

JEUX POUR PISTOLET :

DUCK H U N T ................................... . .3 1 0

H O G A N 'S  H A LLE Y  .......................... .3 1 0

W ILD  G U N M A N ............................... 3 1 0

JEU X POUR ROBOT :

G Y R O M IT E ..................................... 3 6 0

STAC K U P ..................................... 3 6 0

DISQUETTES VIERGES

D IS Q U E T T E S  3 ” 5

3 " 5  S F /D D ,L E S  10 ...................... . .9 9

3 ” 5 D F /D D , LES 1 0 ......... ............. . 1 2 0

BOITE DE RAN GEM ENT 4 0  DISQ . . . .9 9

BOITE D ER AN G E M E N T 1 5 0  D IS Q , . 1 5 0

D IS Q U E T TE S  5 ” 1 / 4

5 " 1 / 4  N E U T R E S ,L E S 1 0 ............. .3 9

5 " 1 / 4 S F / D D ,  L E S 1 0 .................. 69

5 ” 1 /4 D F /D D , L E S 1 0 .................. .9 9

BOITE D E R A N G E M E N T 50  D IS Q . . . 99

D IS Q U E T T E S  3 " ,  LES 1 0 ............. .1 9 0

liA TE ^E i.

-

MEGA PACK ................................... 245
SUPER G ..........................................245
TRIARD............................................ 295

BATMAN .........................................245
BATTLE CHESS ...............................245
BARBARIAN 2   245
BUGGY B O Y .................................... 245
BOBBLE BUBBLE ..............................195
BARD'S TALES . . ............................. 225
BARD'S TALES 2 ............................ 249
CARRIER COMM AND ..................... 245
CHESSMASTER ...............................195
CAPONE ........................................  285
DRAGON NINJA ........................... 245
DOUBLE D R A G O N ..........................  195
DONGEON MASTER ........................ 225
DEFENDER OF THE CROWN ............315
E L IT E ............................................... 245
EXPLORA .........................................350
FISH ................................................ 295
FOOTBALL MANAGER 2 ................. 260
FERRARI FORMULA ONE ................ 260
FLIGHT SIMULATOR 2 ..........  335
GALACTIC CONQUEROR ................ 249
GUERILLA WAR ...............................225
HELTER SKELTER............................ 169
HELLFIRE ATTACK ......  245
H Y B R IS ............................................269
INTERNATIONAL SOCCER .............. 245
INTERNATIONAL KARATE + ......... 245
INTERCEPTOR .................................245
JET •................................................. 395
LEADERBOARD BIRDIE ................... 245
L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE ........ 185
LE MANOIR DE MORTEVILLE ......... 245
L'ARCHE DU CPT BLOOD ............... 295
MISSION CON-BAT ......................... 345
M AN IAX .......................................... 245
MENACE .......................................... 225
MARBKE MADNESS ......................  195
NEBULUS ......................................... 195
OLYMPIC C HALLEN G E.................... 225
OPERATION WOLF .......................... 245
PACMANIA ..................................... 195
P O W ...............................   325
ROGER R A B B IT ................................235
RETURN OF THE JEDI .....................195
RAMBO 3 .........................................225
ROCKET RANGER ........................... 309
SPEEDBALL..................................... 245
SIDE ARMS ..................................... 225
SORCERY 2 ..................................... 245
SPACE HARRIER ............................. 225
SUMMER OLYMPIADES .................. 225
STARGLIDER 2 ................................225
SKYFOX 2 .......................................195
TRIVIAL PURSUIT 2 ........................ 295
TINTIN SUR LA LUNE ...................... 195
TIG ER  R OAD  , 

T H U N D E R B LAD E  . 

U LT IM A T E  GOLF .

U L T IM A  4  ...........

V IC TO R Y  R OAD  ..

V IR U S ..................

9 4 4  TU R BO  CUP

B A R D 'S  TA LE  ......................................2 5 0

B A R D 'S  T ALE  2 .................................. 2 5 0

B A R D 'S  T A LE  3.................................... 25Q

C O LO N IA L  C O N Q U E S T ......................2 9 5

C H U C K  YEAG ER  FLIG HT A D V ....... 2 4 5

C A L IFO R N IA  G A M E S ......................... 3 5 0

C O M M A N D O  ....................................... 3 5 0

C H E SS M A S TER  .................................. 2 5 0

DEC ISIO N  IN TH E DESERT ................2 9 0

DESTROYER ......................................  1 9 5

ECHELON ............................................. 3 4 0

FLIG H T S IM U LA TO R  2 ......................4 3 0

F 1 5 STRIKE EAGLE ............................ 2 3 0

G A U N T L E T ...........................................2 4 5

IKAR I W A R R IO R .................................. 3 2 0

JE T  .......................................................4 3 0

K A R A TE  C H A M P  ................................1 9 0

K A R A T E K A  ........................................  3 2 0

KUN G FU M A S T E R ............................. 1 9 0

LA G A C Y  OF TH E A N C IE N T  ,

M ECH B R IG A D E ......

M A R BLE  M A D N E S S

N EU R O M A N C E R  .....

PAPERBOY ...............

PANZER STRIKE .....

P .H .M , PEG ASU S .... 

P H A N TA S IE  3 .

. 2 2 5  

. 3 5 0  

. 2 2 5  

. 3 9 5  

. 2 9 0  

. 2 9 5  

. 2 2 5  

. 2 9 0

SUPER B O U L D E R D A S H ....................1 9 0

R A M P A G E ................

S U B B ATTLE  S I M .....

S TAR G LIDER  ...........

S ILEN T SERVICE .....

S U M M E R  G A M E S  ... 

S U M M E R  G A M E S  2

T IM E  OF L O R E .........

TEST DRIVE ............

THUNDERCHOPPER .

. 2 4 5  

. 2 9 0  

. 2 4 5  

. 2 8 5  

. 1 9 5  

. 1 9 5  

. 3 4 5  

. 2 2 5  

. 2 4 5

TRIPLE P A C K ..................................... 1 9 0

U L T IM A  3

. 2 2 5  

. 2 4 5  

, 1 9 5  

, 2 9 5  

, 2 2 5  

. 1 9 5  

. 2 4 5

ULTIMA 5 .........................
WINGS OF FURY ..............
W A S TE LA N D .....................
WORLD G A M E S .................
WINTER GAMES ................

........... 290

........... 275

........... 250
.......... 250
..........  195

A P P L E  2  6 S

ALIEN M IN D ...................... ............ 390
BARD'S T A LE S .................. ............420
DEFENDER OF THE CROWN ............ 345
DESTROYER ...................... ............350
GAUNTLET ........................ ............290
ICE HOCKEY...................... ........  .295
LAST N IN J A ...................... ............ 275
MINI P U T .......................... ............295
MARBLE M A D N E S S .......... ............ 290
PIRATES............................ ............295
PAPERBOY ........................ ............ 290
POLICE Q U E ST.................. 290
SHADOW GATE.................. ............ 350
SUBBATTLE SIM ULATO R. . ............ 340
TOMAHAWK ...................... ............295
THEXDER .......................... 290
U N IN V ITE D .’...................... ............ 350

C O N S O LE  S E G A  :

+  H A N G  ON 

+  M A N E TTE S  DE JE U X  

+  CABLE PERITEL ..........

P ISTO LET PHASER +

- M A R K S M A N  SHO O TIN G

- T R A P  SHO O TIN G

- S AFA R I H U N T  .................

J E U X

AZTEC ADVENTURE ...........
AFTER BURNER ...................
ALIEN SYNDROME ..............
ALEX V ID E O ........................
ALEX KIDD 2 ...............................................

ACTION FIG HTER.................
ASTRO WARRIOR /  PIT POT
BLACK B E LT ........................
CHOPLIFTER........................
DOUBLE D R A G O N ................
ENDURO RACER ..................
F16 FIGHTER.......................
FANTASIE ZONE 3 .......................................

FANTASIE ZONE 2 ...............................

FANTASIE Z O N E ..................
GREAT G O L F .......................
GREAT FOOTBALL ..............
GREAT BASKETBALL ..........
GREAT BASEBALL ..............
GREAT V O LLE YB A LL...........
GANGSTER .........................
GHOST H O U S E ....................
KENSEIDEN .........................
KUNG FU KID ......................
MY H ER O ......... ....................
OUT RUN .............................
POWER STRIKE ...................
PENGUIN LAND ...................
PRO WRESLING ...................
QUARTET ............................
RAMBO 3 .............................
RASTAN SAGA ...................
RESCUE & MISSION ............
ROCKY ................................
SHINOBI ..............................
SHANGAI .............................
SPY VS S P Y ........................
SECRET C O M M A N D ............
SUPER TENNIS ....................
SPACE HARRIER ..................
THUNDERBLADE..................
TEDDY BOY ........................
TRANSBOT .........................
THE N IN J A ...........................
WORLD SOCCER .................
WORLD GRAND PRIX ..........
WONDERBOY ......................
WONDERBOY 2 ...................
ZILLION ...............................
ZILLION 2  ........................................................

. 2 5 5  

.-2 9 5  

. 2 9 5  

. 2 5 5  

. 2 9 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 9 5  

. 2 5 5  

. 1 9 5  

. 2 5 5  

. 2 9 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 1 9 5  

, 2 9 5  

. 2 5 5  

. 1 9 5  

. 2 9 5  

, 2 5 5  

. 2 9 5  

. 2 5 5  

, 2 5 5  

. 2 9 5  

. 2 5 5  

, 2 5 5  

. 2 9 5  

, 2 9 5  

, 2 5 5  

. 1 9 5  

. 2 5 5  

, 1 9 5  

.2 9 5  

. 2 9 5  

. 1 9 5  

. 1 9 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5  

. 2 9 5  

. 2 5 5  

. 2 5 5

JO Y S T IC K S  SEG A  :

SPEED KING SEG A . 

C O N TR O L S TIC K  ...
. 1 8 0  

, 1 2 9

A TA R I ST

5 2 0  S T F ............................................ 3 4 9 0

5 2 0  S TF +  M O N ITEU R  M O N O .........4 4 9 0

5 2 0  S TF +  C O ULEUR S C 1 4 2 5  .........5 4 9 0

1 0 4 0  S T F .......................................... 4 7 9 0

1 0 4 0  S TF +  M O NITEU R  MONO , . .5 9 9 0  

1 0 4 0  STF +  COULEUR S C 1 4 2 5  . . . .7 4 9 0

LE C TE U R S  S U P P L E M E N T A IR E S  :

S H 2 0 5  D ISQUE DUR 20  M EGA . . . .4 4 9 0

CA 7 2 0  3 " 5  D F ................................. 1 4 9 0

C U M A N A  3 ” 5 D F ............................ 1 490

C U M A N A  5 " 1 / 4  1 M E G A ............... 1 9 9 0

M O N IT E U R S  :

M O NO CHRO M E HR. S M 1 2 4  .

COULEUR S C 1 4 2 5  ................

COULEUR P H IL IP S  8 8 0 1 . . . .

.1 5 9 0

.2 5 9 0

.2 4 9 0

IM P R IM A N T E S  :

A TAR I S M M 8 0 4  ................................ 1 9 9 0

LASER S L M 8 0 4 ........................ 1 1 4 5 0  HT

STAR L C 1 0  C O M P LE TE ...........  . .2 5 9 0

STAR  LC 10  7 C O U L E U R S .................2 8 9 0

STAR LC 2 4 /1 0  ................................ 3 9 9 0

D IV E R S  :

CABLE IM P R IM A N T E  , . . 

R UBAN  ENCREUR N L1 0  . 

RUBAN ENCREUR LC 10  . 

TAPIS  SOURIS .

.1 5 0  

. .7 9  

.4 9  

. 7 5

PROLONGATEUR JO Y S T IC K  (2 0 c m ) . .4 9  

A M IG A  :

A M IG A  5 0 0 ......................................... 4 4 9 0

A .5 0 0  + S U P E R B A S E +  TEXC RAFT .4 7 2 5

A .5 0 0  +  M O N ITEU R  8801 .................6 3 9 0

A .5 0 0  + M O NITEU R  1 084  ................. 7490

A M IG A  2 0 0 0 .....................................1 1 5 9 0

A .2 0 0 0  + M O N ITEU R  1 0 8 4  ............ 1 4 7 9 0

M O NITEU R  C O ULEUR 1 0 8 4  ............ 2 9 9 0

C AB LE  P E R IT E L ...................................190

LECTEUR 3 " 5 C A 8 8 0 ....................... 1590

JO Y S T IC K S  :

QU IC KJOY 2 ...........

Q U IC KJO Y 3 ...........

SPEEDKING KO N IX  . 

PRO 5 0 0 5  ................

.1 2 9

.1 0 5

.1 5 9

C O M IT E S  D ’ E N TR E P R IS E  ET  

E T U D IA N T S , N O U S  C O N S U L T E R .

R E S E R V A TIO N  ET D IS P O N IB IL IT E S , 

T E L E P H O N E Z  A U  (1 )  4 3 .5 5 .6 3 .0 0

SU PER  P R O M O TIO N S  

S U R  LES LO G IC IE L S  

POUR T H O M S O N . L IS T E  SU R  D E M A N D E .

VENTE PAR 
CORRESPONDANCE

a adresser 

exclusivem ent a:

COCONUT

13, bd Voltaire 
75011 Paris

NOM . TITRES

■ 7=-ADRESSE_

PRIX |

I

TEL_

M i l

Date d’expiration —/ — Signature.

Participation aux frais de port et d’emballage............ + 15 F
Pr6cisez □  Cassette □  Disk - TOTAL a pa ye r............
R 6 g le m e n t: je  jo in s  □  c h e q u e  b a n c a ire  □  C.C.P. □  m a n d a t- le tt re  □  C.B 

□  J e p r6 f6 re  p a y e r a u fa c te u r  a re c e p tio n  (e n a jo u ta n t 20  F p o u r fra is  d e re m b t;

PRECISEZ VO TRE O R D IN ATEU R  DE JEUX :

□ A T A R I  ST Q A T A R I X L /X E  D A M S T R A D  CPC D A P P L E  D A P P L E  2 GS 

□  M A C IN T O S H  D A M IG A  D C 6 4  D S P E C T R U M  D P C  e t C O M P A T IB L E S

news. Ecrire : P. Agnes, 320, rue St Ger­
main, 01700 Beynost.

A ta r i

Materiel

Vds Atari 520 STF doubles faces + monit. 
coul, SC1425 +  jeux +  livres + souris + 
GFA + calcomat +  joy, tbe, peu servi, pour 
4200 F. Tel. 42.85.33.95, apr. 18 H. Deman- 
der Edouard, merci.

Cherche extension de 512 ko pour 520 STF 
(avec plan) + cherche contact pour achat 
de logiciel. Bouthenot Gilles, 8, rue des Mur- 
gers, 25350 Mandeure. 81.35.61.47.

Vends Atari 520 ST + moniteur couleur 
SC1425, le tout neuf, sous garantie (■  d'1 
mois), sous emballage : 4900 F, affaire I 
Tel. 47.25.30.16.

Vds Atari 130 XE (128 K) +  disk drive, le 
tout est neuf + diskvierges +  nbxjeux + 
livre + cartouches : excellent e ta t: 2800 F 
a dbb. + donne console. Tel. 25.02.77.88.

Vends 40 originaux ST (nbx news, Action 
Service, Jeanne d’Arc, Slnbad, Bexond the 
Ice, Bio Commando etc..,), a moitie prix. 
A rthur de Catheu, Neuilly, Tel. 1 
46.24.08.04.

Echange ou vends nouveautes sur Atari ST 
(Menace ; Hotbal ; Turbo cup) ou ech. con- 
tre PR5 Amiga. L. Boumeddane, 9, av. de 
La Redoute, 92600 Asnieres.

Atari vends Atari 520 STP AR + moniteur 
Philips CM8801 + lecteur Cumana DF + 
nombreux originaux de qualite +  revues, 
livres, Tel. 43.44.51.26 apres 18 FI (Xavier).

Vends ST520 + 10 jeux +  Basic GFA + 
joystick, tres bon etat, le tout 3500 F. M. 
Guyot Alain, 5, allee Petite Branchoire, 
37170 Chamb.ray-!es-Tours,

520 cherche contacts sur region Angou- 
leme. Tel, 45.95.03.46, le matin uniquement.

Recherche 520 ST, excellent etat +  logi­
ciels +  joystick. Etudie ties propositions, 
Tel, (1) 47.05,69.41.

Atari vends Atari 520 STF AR -F moniteur 
Philips CM8801 +  lecteur Cumana DF + 
nombreux originaux de qualite + revues, 
livres. Tel. 43.44.51.26, apres 18 H (Xavier).

Vends 520 STF (Dble face), monit. couleur, 
parfait Stat (11/87) +  Joystick +  60 jeux 
(news, originaux : Explora, Virus, Sinbad...) 
+  utilitaires. Valeur 9000 F, sacrifie 4800 F. 
T6I. 43,38,47.12 Paris.

Vds Atari 130 XE + disk drive 1050 +  joys­
ticks +  jeux (TBE): 2400 F a deb. Vds jeux 
pour ST (Knightmare, Major Motion, Space 
Shuttle...), -40%/prix. Tel. 25.02.77.88,

Logiciels

Echange/vend logiciel St Enduro Racer, 
50 F. Zynaps-Luxor pour 80 F et Dongeon 
Master, 100 F. Tel. 91.64.57.38 a Eric. Cher­
che Space Flarrier, Star Ray-Wtsstill.

Echange ou vends nouveautes (1943, Hot- 
ball, Ponerdrome, etc). L, Boumeddane, 9, 
av, de La Redoute, 92600 Asnieres.

Vds prog dessin fait par moi-meme, 50 F 
pour frais. Prendre contact au 93.54.35,71, 
Demander Gregory, Envoi contre rembour- 
sement.

Atari 520 ST DF echange divers (trues, 
plans, prgms, solutions). Sur France et 
etranger, Barbanqon Laurent, 95170 Deuil 
la Barre.

Cherche contacts serieux pour bchanger 
logiciels sur Atari 520 ST. T6I. 45.80.38.80,

Echange ou vends news sur Atari ST (Super 
Hanon ; Off Shore ; Garfield ; etc.) L, Bou­
meddane, 9, av, de la Redoute, 92600 
Asnieres,

Attention ! Cherche contacts pour Atari ST 
en vue creation club dans la region de Pau. 
Debutants ou amateurs avertis. Demandez 
Jerome au 59,61.32,15,

Vends multiface 2 +  2 disks : 350 F. 
Synthe. Voc, : 250 F. Les 2 : 500 F, Ou 
bchange contre St-Replay. Demander Oli­
vier au 47.30.27.91

Atari ST cherche contacts pour echanges 
ou vente dc jeux. Olivier Lacanaud, 42, Les 
Restanques du Thonar, 83130 La Garde, 
94.75.57.19.
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1-Se rendre au Redstone Castle, 
t j  ... „ , ~  .... . sur le 1er continent. Dans sa par- 
> 'i i .  ' /  -~j tig Sud-Est. ouvrir la porte Hall of

Vision avec la Gold Key. Mesron 
vous y demandera de retrouver le 
Wand of Power.
2. Armez-vous ensuite d ’un Ham­
mer et d’un Studded Leather, a 
Santor, puis gagnez de I’argent au
casino, pour acheter des Magic ' 
Missiles. Vous pouvez, alors, alter 

,, a la cathediaie de River Crest.
3. Fouillez entierement la tombe 
de River Crest, une seule porte

Objet Localisation Contre

Debut d> la miss ion.
ui i ni ii i ■ ■  M-og e u le < 

'6630, Trem vous demande, afm de 
constiuim me bomb a Mentions 
de rassembler les objets suivants :
* A CASE OF NUCLEAR FUEL
* A CASK OF VISTAN WINE
* A CLUSTER OF NODULES
* A CRATE OF CASTROBARS 
‘ A FLAT DIAMOND
* A LUMP OF MINERAL ROCK *
* AM ASTEROID
* AN EGROM Ml Nl ROCKET
D in le me no t 1 niis il a i 1 
retrouver le professeur Taymai qui 
se trouve dans une lurbopropul-

sion Eqron d - ivj e Fi im i 2 sur 
la surface de la lune Brodway. 
Une fois en possession de la 
bombe a neutrons, il faut bombar- 
der la base Egron qui gravite 
autour de la lune Q-Beta-de la pia- 
nete Aldos. Pour y reussir, il faut 
detruire sept projecteurs Egron, 
basbs chacun sur une des lynes 
de Midway a I’aide de «: bouncing 
bomb » Ensuite il faut vous 
dbbarrasser des .sentinelles 
autour de la base, avec des 
« homing m iss il». II ne vous reste 
plus qu'a effectuer le bombarde- 
ment I

■  a e s s  0
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resistera. Un homme vous pro­
pose de lui retrouver I’Orb of 
Enchantement, acceptez, il vous 
donnera la Bras Key.
4. Retour au Redstone Castle, la 
Bras Key permet d'ouvrir les deux 
portes du Nord-Est, on trouve les 
deux cartes. II taut ensuite piller 
le chateau totalement. On trouve 
ainsi, une Iron, une Emerald, et 
une Copper Key. Cette demiere 
ouvre une porte menant a I’Orb of 
Enchantement.
5. On repart pour la tombe de

ive du fu tu r  q
combine a la lots M, A
tio n s  du fo o tb a ll . mJm|
ca in  e t les tech n iq u e s  du

Sur la  p a tin o ire , vous devrez 
a ffro n te r une equ ipo  qui saura

les obs lac  les et les' crevasses 
m d rte lle s  q u i p a rse m e n t la

s9 ,a ce ' M arquer des bu ts  coute
que cou te , te lle  est la 
dev ise du S ka teba lle r et 
te lle  d o it e tre  la vo tre

Votre but : gagner m ais

1, vote F6lix Eboue 
94021 CRETEIL CEDEX 

UBI SOFT

icieenshul on S I

l i lW ^ n s  les m eilleurs p o illts  de vente et les FNA'
' v _  ’ ft.

i i l  ^*01 { 1  f  §  /  M ^

/  W f :": ■
a- ;

Ska teban. la s i m u l a t i o n ^ ^ ^ ^ k ^ ^ *



La rubrique est toujours ouverte, malheureu- 

sement vos envois ne nous sont parvenus 

qu'irregulierement ! L'oiseau bleu figurant sur 

les paquets jaunes n'a pas fait son trava il! 

Bravo a P.Dussart, et a I'Ayatollah Konami (le 

thon c'est bon...), qui font preuve d'humour 

dans leurs lettres, n'hesitez pas, faites comme 

eux. Pensez aussi a ecrire lisiblement, sinon 

les solutions risquent de ne pas en etre...

L'AVIS DU PR. PEEK SUR 
L'ATARI ET L'AMIGA
Ces deux machines sont vrai- 
ment terribles. Dans les deux 
cas, il y a beaucoup de livres, 
freeware, et evidemment de 
plus en plus de programmes 
dans le commerce. A vous de 
connaftre vos besoins. Pour les 
jeux, la difference de prix a 
I’achat de ces deux machines 
devra vous faire choisir le ST, 
surtout avec des moyens limi- 
tes... Sinon, cela reste d iffic ile  
a trancher, mais on ne risque 
pas de regretter son achat, quel 
qu ’il soit.

REPONSES

Pour M. Tasendo d’Epsilon : le tes­
tament et la photo du domestique 
ne servent a rien. Le briquet se 
trouve dans le coffre de la cuisine 
que I’on ouvre grace a un bout de 
papier griffonne qui est dans la 
chambre du professeur.

- Au Doctor Death (Game 11) de 
The Best & Bad. Sur la presenta­
tion 6'Arkano)d, tape simultane- 
ment l,K,0,R, puis ESC pendant le 
jeu.
- A J.Phillippe (Game 11) de The 
Best & Bad. Clique sur Mac Clurre, 
Mac Clurre, Mac Clurre, point rond 
a gauche en bas du rocher verti­
cal de droite, le message code, la 
tete du cheval, lasso a cote de la 
main, le quatrieme dessin a droite, 
entree du puits a la base de la 
fumee, la lampe, le dessin du puits 
de la maison bleue/verte, les let­
tres U L I, la main qui pousse le 
mur, il reste a combattre.
- A D.Martin (Game 11) de The 
Best & Bad, Les objets de Crafton 
et Xunk servent a etre empiles, ou 
deplaces, sauf bouteille de poison, 
gyroscope, moulin a poivre, et 
seringue qui neutralised person- 
nes et robots.
- Pour A.Lavigne (Game 11), de 
R Marchese. Dans Nemesis, il 
faut tirer dans la bouche des sta­
tues (ou leur nuque) pour les tuer. 
A chaque nouveau tableau, tu 
peux appuyer sur F1 et taper 
OPTION, puis return Pour Yie Ar 
Kung Fu II, tape

110 POKE &HFFFF, &HAA 
20 BLOAD « Nom du fich ie r»
30 POKE &H9212. 0
40 POKE 64702, 195:DEFUSR =i
64702: PRINT USR(0)

- A J.V.Thelant (Game 11), de 
J.P.Verdier, et de The Best & Bad. 
Dans Pharaon, le nombre est 20.
- A propos de Predator (Game 11) 
de The Best & Bad. Lors de la pre­
miere rencontre avec la chose, 
tirer et se baisser, pour eviter ses 
tirs, puis lorsque I’on ne peut plus 
avancer, se mettre en haut pres- 
que completement a gauche, pour 
lancer une grenade quand elle 
passe le trou.
- Pour Doctor Death (Game 11), de 
J.P.Verdier. Comment avancer 
dans Tuer n ’est pas jouer.
Niv 1. Aller directement au fond a 
droite, degainer le Walther PPK,
tuer I’homme le plus dangereux, 
puis a droite.
Niv 2. Selectionner les lunettes a 
infrarouge pour eviter les balles, 
puis a droite.
Niv 3. Prendre le casque pour 
amortir les chocs.
Niv 4. Prendre le bazooka pour 
tuer les trois hommes.
Niv 5. Crever les ballons avec les 
carreaux d’arbalete, et tuer le lan- 
ceur d’un seul coup de PPK.
Niv 6. Au secours, trop dur !

RECHERCHE

Amstrad CPC
- Barbarian 1 : tout ce que vous 
savez (Zeus).
- Classiques N °2 ; tout et le reste 
(Zeus).
- Mutants : idem (Zeus).
- Predator: Idem (Zeus).
- Slap Flicht: et encore lui (Zeus).
- Que les fortiches de L’Anneau 
de Zengara me donnent les trues 
pour passer du second au troi- 
sieme etage, pour utiliser les com­
petences, trouver le crucifix, enfin 
tout, quoi ! (P.Guillou),
- Peut-on avoir une vie infinie pour 
1942 ? (P.Guillou).

Atari ST
Carrier Command: comment 

prendre une fie ennemie ? 
(G.Martin).
- Explora ; que faire au Mexique 
apres avoir trouve la clef, et donne 
le collier au guerrier ? (Epsilon)

The Rocky Horror Pictures 
Show : comment tuer la plante ? 
Elle nous croque ma fiancee et 
moi... (G.Martin)
Le M anoirdu Comte Frozarda : 

je n’arrive pas a ouvrir la trappe 
sous les escaliers allant au pre­
mier. Idem pour le bureau en 
entrant dans le manoir (a I’est). 
Comment ouvrir le tiroir sous la

table de la bibliotheque, du rez-de- 
chaussee, ainsi que les deux por- 
tes du fond au premier ?. Y a-t-il 
des passages secrets ? (Epsilon).
- Marche a I ’ombre : que faire ? 
(G.Martin).
- Tau C eti: que faire ? (G.Martin).
- The Pawn : comment passer le 
Boulder? Pourquoi le gourou ne 
veut-il pas de I’eau de Flonest 
John ? (G.Martin).

Spectrum
- Quel est le code de Game 
Over ? Mais aussi plus de vies infi­
xes pour Spectrum par pitie I 
(K.Guilpain).

Commodore 64
- Comment taper un programme 
avec pokes? (P.Fournier - 29).

MSX
- Comment taper des pokes pour 
cartouches ? (L.Berliner - 06).
- Oil trouver Msx Magazine ? 
(R. Marchese).
- Comment passer un programme 
de chargement avec Pokes ? 
(E.Chapon).

PC
- Comment ouvrir la porte qui sent 
le souffre dans Qin. (N.Manel).

- Phantasie I :  des tuyaux sur 
Lentree de la Cite d’Or, le Chateau 
de Lord Wood, et le reste... 
(P.Morin - 01).

(Machine non precisees)
Pour Captain Blood, comment 

informer le petit Yoko, des coor­
donnees de son pere ? Que repon- 
dre a Grand Detruire (Croolis 
Uive).

TRUCS

Z’EASTUCES

Amstrad CPC

Captain Blood : pour etre I’ami 
du p’tit Yoko, donnez-lui votre 
nom. Demander les coordonnees 
de Croolis-Ulv, Buggo, Migrax, 
Yukas, et le code « Ami »(1010). 
Sur Croolis-Ulv, dites que vous 
voulez tuer les Croolis-Var, insis- 
tez, et vous aurez ses coordon­
nees. Faites pareil la- bas, avant 
de les tuer, pour avoir celles de 
tous les Croolis-Ulv. On y obtient 
en recompense les coordonnees 
de Sinox par le Migrax.
Sur Sinox, le code e s t: Impossible 
pas Sinox. Au Sinox, demandez la 
planete ou un Sinox demande la 
liberation de quatre planetes 
Antenna. Sur chacune, il faut ras- 
surer I’Antenna, lui demander les 
coord des RobheaD, et la telepor­
ter. Ensuite...
Par contre sur Buggol, on obtient 
les coordonnees de Kingpak ou il 
faut faire des courses. La pre­
miere est perdue, la seconde 
gagnee grace a des renseigne- 
ments de la belle ondoyante. La 
recompense sera les coordon­
nees de Tubular Brain, apres je 
suis bloque FIELP....(Zeus).

- Avec un editeur de secteur (The 
Best & Bad).
• pour Arkanoid II, piste 03, sec 
C3, ad 0099, m = 2 devient m = 3.
• Cybernoid avec 255 vies, en 
remplagant 3E0432 par 3EFF32, 
en piste 05, sec 11, ad 040.
• dans Renegade, piste 03, sec 
48, ad 840, changer v = 3 en v = 5, 
et a I’adr 8A0 v = 3 en v = 9, per- 
met de frapper a distance.

Atari ST

- Captain Blood : atterrissages 
plus rapides avec ESC, idem pour 
I’hyper-espace avec le bouton 
droit de la souris. (G.Martin - 75).
- Transylvania : le mot de passe 
pour le gobelin est : IJNID. 
(G.Martin)
- Mortevielle: le poignard de la 
chambre de Bob sert a ouvrir le 
passage secret de la cave.(G.Mar­
tin).

La Petite Boutique des Hor- 
reurs : ne pas tuer le dentiste 
avec le pistolet. (G.Martin).

M S X

- Pour Nonamed des vies pour 
tenir le choc,

10 CLEAR 13, 33998 I 
20 COLOR 15, 1, 1 
30 BLOAD« NONAMED.000 », R 
40 BLOAD« NONAMED.001 »,
R 50 IF PEEK (33999I) &HFF 
THEN BLOAD« NONAMED.OQ2 »: 
DEFUSR = &H9F:A = U$R(0):FOR 
N = &H9030 TO &H9036:POKE N, 
0:NEXT N:
DEFUSR = 34000!:A =  USR(O) et
la solution

1. Ramasser tous les cranes, et 
pour ceux qui sont hors d’atteinte, 
ou si la corde est trop courte, 
prendre de I’eau a la fontaine.
2. Aller voir Merlin pour obtenir un 
sort.
3. Avec le sort, allons tuer le dra­
gon, puis attendre une clef qui 
tombe du ciel.
4. Reste a casser d’un coup de 
pied une potiche, pres d’une table 
jaune, puis a grimper dedans.

Commodore 64
- Solution de Amazon proposee 
par P.Dussart: Wait, Go Office, 
Tilt, Yes, No, OK Novice, Go Air­

port, Open Letter, Take Plane, 
Miami Institute, No, Enter, Show- 
letter,' Enter, Tilt, Yes, E, Enter, 
Look Birdcage, Take Arape, Tilt, 
Open Cage, Open Refrigerator, 
Take Medicine and Fruit, Give 
Fruit, No, Yes, Ok, Yes, Yes, Look 
Room, Paco, Open Cupboard, 
Look Cupboard, Take Food and 
Look Shelves, Take Gun, Look 
Gun, Exit, No, No, No, Paco, Yes, 
Go Airport, Buy Ticket, Go Cour- 
tress, Yes, Tack Backpack, I, 
Open Envelope, Look Note, Go 
Plane, Give Cigarettes, Sit Up, 
Computer On, 969, E, N, N, Paco, 
Look, Nothing, Yes, In Backpack, 
Paco, Take Backpack, Look, W, 
Wear, Goglles, N, Remove Gog­
gles, Computer On, 072, Yes, N, 
N, N, E, N, N, N, N, Paco, Smile, 
Look, Paco, N, Drop Belt, Drop 
Note, W, Take Belt, N, Take Note, 
N, Drope Belt, E, W, Take Belt, E, 
N, N, Wear Parka, N, N, Paco, 
Computer On, 072, N, N, E, N, E, 
E, N, E, N, N, Enter, Give Food, 
Computer On, 969, Sleep, N, N, N, 
N, Paco, E, E, E, N, E, E, E, Look 
Carton, Open Carton, Take Rifle, 
Look Rifle, Take Oar, Look Raft 
and Take Raft, N, Wear Goggles, 
Paco, Wait, .W, W, Look Boat, 
Repair Boat, Use Raft, Remove 
Parka, Use Parka, Tranquiiize 
Paco, Enter Boat, Cross River, 
Use Oar, E, Computer On, 969, 
Tired, I, Paco, Computer On, 969, 
N, N, E, E, I, E, E, Paco, Look 
Bridge, Use Gun, E, E, Paco, S, S, 
S, W, Computer On, 969, S, Wear, 
Goggles, Laser On, Sleep, N, N, 
W, N, S, Up, Look East, Look 
West, Down, E, E, N, Look Throne, 
S, E, N ,E ,W ,W ,N ,N , Look Fruit, 
Eat Fruit, E, W, S, S, S, S, Wear 
Goggles, Laser On, Sleep, Paco, 
Give Medicine, N. N, N, N, E, Look 
Statue, Touch Statue, N, Touch 
Wall, Pull Lever, D, W, UP, W, N, 
Take Key, S, E, N, Use Key, Take 
Paper, Read Paper, Computer On, 
969, W, Open 123, S, S, S, Paco, 
S, UP, W, Enter Chopper.
- Solution de Andy Capp propo­
see par P.Dussart.
Lundi. Allez acheter le Daily Mir­
ror, et Racing News. Allez ensuite 
au travail de Flo, embrassez-la, 
lorsqu’elle arrive, utilisez le Daily 
pour obtenir la Benefit Card. Pas- 
sez au Job Office, demandez du 
bouiot, choisir un Heavy Work,

f® K £ $

Merci a P.lrthum

LOGIC!ELS i MACHINE POKES

Appolo 18 C 64/128 2356.1 m ission control
2356.2 docking 
2356,4 correction 
course
2356,6 alunissage 
. 2356,7 eva moon waIk 

. rt
2356.9 eva moon walk 
2356,11 re_... entry 
SYS 2335

Cybernoid C 64'128 | 28870,125 + 41429,98 
I + SYS 2072 vie inf.

Zynaps | C 64/.'! 28 37281.255 + SYS 32769 
vie in!



r u n  IRRESISTI­
BLE jeu d ’arcade 
plein d ’humour 
et de fantaisie..

ADECOUVRIRETUR'

Amiga iBT,■ ■ PC;: 24 
Amstral.’C 64, D 
A m s tra d .f lp fv  Sp 

D isp o m b ie  

et dans les-FN.AC.

urr K ?  >40 F.

e ; i ;eurs po in ts  de vente

dans une Factory. A I'usine, pla­
cer le curseur pour parler, et 
repondez aux trois questions : 
Computing, Commodore, No. Pla- 
cez le curseur sur Wallet, et dire 
Can I Flave Sub. Retournez chez 
le marchand de journaux, et dire 
Lend me Some MoneY. II 
demande pourquoi, repondre It’s 
for Flo’s housekeeping, aller chez 
les flics, prendre la clef.
Mardi. Allez au DFISS, placer le 
curseur sur Wallet, signez, sortez, 
arretez.
Mercredi. Allez au Betting Office, 
lire le Racing News, miser sur A 
Trap pour obtenir le Rent Book. Se 
rendre au Town Flail, payer le 
loyer, puis arreter.
Jeudi et Vendredi. Ne rien faire. 
Samedi. A 12 h, cherchez votre 
petite amie, demandez-lui le Giro. 
Apres sa reponse, allez au Pub le 
plus proche de chez vous et dire 
Flave You Seen my Giro ?, puis 
chercher Flo, embrassez-la et uti- 
liser le Giro.
- Solution de Dragonworld propo- 
see par P.Dussart. Board, Untie 
Boat, Untie Sail, E, Look, Take all, 
Make Raft, Board, E, Take Jewels, 
E, Look, E, Follow, Flawkwind, Ask 
Him, Ask Ephirion, S, Take Winds- 
hip, Use Dragonbane, S, Take, 
Leaves, SE, S, S, S, Look, Take 
Torch, S, Calm Woman, S, Show 
Torch, S, Pull Rock, SE, Look, 
Take Her, NW, S, UP, S, S, W, Ask 
Hawkwind, E, S, S, Ask Hawkwind, 
Show Tooth, S, S, NE, Open Door, 
N, Untie Vados, S, NE (jouer les 
notes asdf dans le bon ordre), SW, 
SW, NW, S, Ask Man, Buy Elixir, 
N, W, Ask Hawkwind, Ask Woman, 
Y, D, W, Look, Take all, U, Look, 
Take All, N, E, Ring Bell, Ask 
Alchemist, Take Ring, W, Ask 
Hawkwind, Jump, Give Money, 
Ask Physician, Give Cowl, S, S, 
Yes, NO, N, Ask Woman, Give Tal­
mas, Ask Woman, NE, Buy Cowl, 
Buy Cowl, SW, SE, Sit on Table, 
Take Wine, Give Talmas, Give 
Money, Ask Physician, Give Cowl, 
S, S, Yes, Yes, NO, N, N, Give 
Money to Physician, S, SW, Ring 
Bell, Yes, Ask Wango, NE, W, Ask 
Man, Show Rope, Buy Rope, Show 
Starsword, pour Wine on Black 
Rock, Buy Starsword, E, NW, S, S, 
W, S, Ask Hawkwind, S, Use Fork,
D, N, N, N, Show Tooth, E, Take 
Stone, U, N, Examine Ashes, Take 
Mooncrystal, Open Door, W, S, 
SW, NW, W, S, Ask Hawkwind, Put 
Bear on Branch, Enter, S, Open 
Door, S, Look, Take all, N, Close 
Door, N, SE, SE, Yes, Ask Toma- 
lion, NE, S, Ask Man, Buy Slave, 
NW, Wear Cowls, S, E, E , E, U, 
Look, Take all, D, D, N, N, E, Place 
Board Across Pit, E, E, Ask Hawk­
wind, Use Stone, SW, SW, N, U, 
N, N, E, N, SE, N, Swnask Alyn, 
Follow Alyn, Ask about Dragon, 
Ask about Duke, Exit, SW, Dive, 
W, Go into Tangelwed, W, Open 
Chest, Take Conch, E, U, W, 
Disembark, W, Examine Object, 
Take Object, Pry Object with Dag­
ger, Ask Hawkwind, Play Flute, 
Take Ivory, E, Board, E, E, Disem­
bark, E, E, SE, NE, S, S, S, S, E, 
S, Climb Ladder, Ask Hawkwind, 
Pour Water on Brazier, Take 
Jewels, W, W, Throw Jewels, S, 
Climb, Open Trapdoor, U, Throw 
Ring, S, Unlock Door with Jade 
Key, S, Use Fork, Ask Hawkwind,
E, Turn Wheel, W, Ask Hawkwind, 
Take all, Put Leaves in Cauldron, 
Put Dragonscal in Cauldron, Put 
Elixir in Cauldron, Put Cauldron on 
Fireplace, Rub Sticks, Lasso 
Hook, Climb Rope, Use Fork,

Look, Fit Ivory into Pattern, S, W, 
Use Starsword, Give Cure to Dra­
gon, Flame Duke.
- Des boucliers illimites dans Dril­
ler, obtenus en tirant sur le sud de 
la Terre, au niveau obsidien 
(P.Dussart).
- F5 pour etre invincible dans 
Nemesis. (P.Dussart).

- Outrun : le chemin le + co u rt: 
fin du premier, a droite, encore a 
droite, a gauche, a gauche, voie 
de droite a I'arrivee. Sinon tapez :

10 POKE 53280,1 POKE 53281,1 : 
PRINTCHRS (147); CHR$ (151) 
20 READ A : IF A = -1 THEN 40 
30 POKE 336 + T, A:T = T +  1: 
S =  S +  A : GOTO 20 
40 IF S03456 THEN PRINT 
« ERREURE CHARGEMENT»: 
END
50 PRINT « INTRODUCE CAS­
SETTE ET PRESSEZ SPC »>
60 WAIT 197,60:POKE 816,80: 
POKE 817,1 POKE 2050,0:LOAD 
70 DATA 32,165,224,169,97,141,

164,8,96,169,102,141,248,2 
80 DATA 169,1,141,249,2,76,0.1, 
169,173,141,140,135,76 
90 DATA 202,3,-1 (C.Mureau).

Spectrum
Dans The Great Escape, tout 

droit vers la grille en sortant des 
baraquements, puis a droite, il y 
a une clef pres du miradore. Elle 
ouvre la derniere porte a droite ou 
il y a des outils pour ouvrir toutes 
les portes.

(Machines non precisees)
- Vie infinie pour Road Runner en 
appuyant simultanement sur U et 
S, jusqu’a I’affichage d e « CHEAT 
MODE». (J-P.Verdier).

Mystery of The Nile. Niv.1 :
hd576172v; niv. 2 : he576171v; 
niv.3 : hf576170v. (P.Dussart).

C O D ES
Commodore 64

Incarnez PUFFY ou sa compagne PUFFYN 
et partez dans le labyrinthe affronter les mille 
creatures diaboliques. , . ' ' ^ L :  1

T j
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River Crest rendre I’O.O.E., et 
ouvrir la derniere porte, avec 
I'Emerald Key, et trouver ainsi, le 
Wand of Power.
6. On rapporte le W.O.P. a Mesron 
au chateau, et la derniere clef 
ouvre une porte permettant de 
rencontrer un marchand qui peut 
vous teleporter sur le second con­
tinent (Realm of the Sorcerer).
7. II vous faudra acheter un navire 
au Travel de Burnside, pour pou- 
voir faire les aller-retour avec le 
chateau. Equipez-vous aussi avec 
une Baremail, et un Cudgel en 
ville. Vous trouverez par la suite, 
Fauchard, et Chainmail, dans les 
donjons. Enfin, remettez-vous au 
maximum de vos points de vie, 
chez un Healer.
8. Attaquez-vous alors a la Forte- 
resse, meme si c ’est du suicide. 
On y trouve une clef, et I’Eternal 
Flame.
9. Faites ensuite, le donjon au sud 
de Slippery Rock, pour trouver une 
Agathe, et une Onyx Key.

SERVICES

VILLES

A

R

M

0

R

A

R

M

S

B

A

N

K

B

A

R

B

E

R

BAY VIEW X X X

BIG OAK X X X X

BURNSIDE X X X

BRANTOWN X X X

CRAMFORD X X

CROOKED PINE X X

DEMPH X X X

FOLMAN X

GRISSOLD X X X X

HIDDEN ROCKx ■  X X

LONG VIEW X X

LOOKOUT POINT X X

LYTON X X X

OCTAPOINT X X

ONTAGA X

ORCHARD LAKE X X X

SANTOR X X X

SEAGREST X X X

SLIPPERY ROCK X X

*
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T  C10. L’Agathe Key va vous permet- 
tre d ’obtenir une benediction 
divine a la Forteresse. Rendez­
vous ensuite a la Twilight Cathe­
dral pour prendre la Black Key. II 
taut, pendant toutes ces opera­
tions, revenir frequemment au Hall 
of Visions. En effet, Mantor va 
envahir Cramford, et il faudra 
alors le combattre a Seacrest, et 
le toucher une fois pour qu’il se 
retire.
11. Avec environ 12000 P.V., vous 
serez en mesure d’aller le combat­
tre dans son repaire. Entrez dans 
le Dungeon of Despair, avec la 
Black Key, pour vous enfoncer 
jusqu’a Conclave, repaire de Man- 
tor. A chaque pas, vous allez per- 
dre 20 a 40 P.V. et au premier croi- 
sement, il faut prendre le chemin 
du haut. Vous arriverez directe- 
ment sur Mantor, que vous ne 
pourrez pas tuer. II faut vous 
approcher du livre a cote de lui et 
faire : Use EviL Book, Destruct.
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Action Service 
Starglider II

Purple Saturn Day

contre Notator

Vous avez la machine.
Tout sur votre ordinateur, 
rien que pour votre ordinateur ! 
Amstradistes, AMMAG est 
fait pour vous. Realise par 
des passionnes du CPC, 
le magazine vous presente 
tous les mois des avant-premieres 
et les meilleurs jeux qui tournent 
sur votre ordinateur prefere.
1 ST est concu pour les Ataristes, 
par des Ataristes. Des que 
des je u x  s o n t a n n o n c e s  
sur votre ST, ils sont dans 1ST. 
Chacun de ces magazines 
doit etre pris une fois par mois. 
Aucune contre-indication 

particuliere.

CPC -  PCW -  PC

L e  c h o c  d e s  tita n s

NEBULUS(Hewson)
Harcele de tous cotes par des monstres inso- 

lites, notre etrange tetard parviendra-t-il a 

detruire huit tours redoutables en grimpant au 

dernier etage de chacune d'entre elles ? Cer- 

tes oui, simple question de methode...

Tour n °1
(Realm of the eyes)
Aller a droite, prendre porte, evi- 
ter I’ceil, prendre ascenseur, 
attendre le machin, rentrer par la 
porte lorsqu’il apparaTt, monter 
par I’ascenseur qui est a cote, 
monter au niveau suivant par un 
autre ascenseur, aller a gauche, 
detruire le mur de pierres et la 
boule, monter les escaliers glis-

nous avons le magazine.

sants en meme temps que I’ceil, 
prendre la porte, detruire la boule 
qui s’y trouve, prendre I’ascenseur 
qui vous conduit tres haut dans la 
tour, eviter la denivellation situee 
a gauche, detruire la boule, eviter 
I’ceil, prendre I’ascenseur situe 
sur trois fausses pierres lorsque la 
bulle atteint I’extreme gauche de 
sa trajectoire, sauter a droite 
arrive au prochain niveau, rentrer 
par la porte la plus proche, aller 
a gauche jusqu’au prochain 
ascenseur, attendre que I’ceil dis- 
paraisse, rentrer par la porte, a 
droite de celle-ci se trouve I’entree 
finale de la tour, y penetrer et 
enclencher sa destruction.

Tourn°2 
(Realm 
of the robots)
Aller a gauche en evitant les deux 
trous, prendre I’ascenseur et sau­
ter sur le suivant lorsque le robot 
le permet, monter lorsque le 
machin apparaTt, prendre la porte 
et monter sans s’arreter les esca­
liers glissants, prendre I’ascen- 
seur en prenant garde a I’oeil, 
attendre a nouveau I’apparition 
d ’un machin, rentrer par la porte, 
aller a gauche, sauter vers 
I’ascenseur au moment ou le 
robot descend, arrive sur. les pier­
res glissantes, se diriger a gauche 
et prendre un autre ascenseur, 
entrer par la porte la plus proche, 
attention au robot, prendre  
I'ascenseur jusqu'au niveau sui­
vant, attendre que le premier des 
robots se dirige vers la droite, 
monter au premier bloc de pierres, 
attendre que le deuxieme robot 
passe et monter tout en haut, une 
pierre disparaTt laissant le chemin 
libre vers I’ascenseur, se laisser 
tomber au moment ou le robot 
s’eloigne, monter ensuite jusqu’a 
la porte finale.

Tour n °3 
(Trap 
of tricks)
Aller a gauche, detruire la boule, 
prendre la porte et monter dans 
I’ascenseur, attendre le machin, 
se laisser toucher par celui-ci afin 
de choir au niveau inferieur, 
detruire la boule, aller a droite, 
prendre I’ascenseur, prendre la 
porte, prendre de nouveau 
I’ascenseur, aller a gauche, pren­
dre encore I’ascenseur, aller a 
gauche et rester sur la deuxieme 
marche de I’escalier, attendre le 
passage de la tete de mort, conti­
nuer la montee, detruire le mur de 
pierres, se laisser tomber, remon- 
ter par I’ascenseur, attendre que 
la tete de mort sont a une extre- 
mite, prendre la porte, se diriger 
rapidement a gauche et prendre 
la porte s’y trouvant, prendre 
I’ascenseur jusqu’a la porte finale.

Tour it °4
(Slippry slide)
Aller a droite, sauter pour eviter 
les deux robots, attendre sur 
I’ascenseur I’apparition d ’un 
machin, monter au niveau suivant, 
detruire le mur situe a droite, a 
present sur des pierres glissantes



detruire un second mur de pierres, 
continuer jusqu’a I’ascenseur, 
monter au niveau suivant, prendre 
la porte, sauter a gauche, prendre 
I’autre porte, prendre I'ascenseur, 
descendre I’escalier et prendre la 
porte, descendre I’autre escalier 
et prendre la porte, detruire la 
boule, alter a I’extreme gauche, 
detruire le mur, retourner sur ses 
pas apres avoir grimpe I’escalier, 
detruire le mur se trouvant sur 
I’ascenseur, se laisser tomber sur 
ce dernier et monter, detruire la 
boule, aller a droite et prendre 
I'ascenseur, attention au robot du 
niveau superieur, aller a gauche, 
attendre que I’ascenseur arrive et 
que le robot se dirige vers la gau­
che, sauter a gauche pour tomber, 
prendre la porte, monter I’escalier 
en prenant garde aux robots, evi- 
ter la fausse pierre, detruire la 
sphere de I'ascenseur et prendre 
celui-ci, se laisser tomber sur la 
denivellation situee a droite au 
moment ou les boules s’eloignent, 
detruire les boules, se diriger a 
I’extreme droite en evitant les 
fausses pierres, attendre qu’un 
machin vous pousse au niveau 
inferieur, se laisser tomber sur la 
dro ite, prendre I’ascenseur 
jusqu’a la porte finale.

Tour n °5
(Broken path)
Prendre I’ascenseur, descendre a 
I’arret puis remonter jusqu’au 
niveau superieur, detruire la boule, 
aller a gauche, se laisser tomber 
puis detruire I’autre boule, avan- 
cer et detruire le mur, continuer et 
tomber au niveau inferieur, pren­
dre I’ascenseur et monter I'esca- 
lier, entrer par la porte, continuer 
de monter jusqu’a un autre ascen- 
seur, le prendre, sauter a droite en 
prenant garde a I’oeil, sauter trois 
pierres et se laisser tomber sur 
I’un des ascenseurs. Tirer sur le 
mur situe de I’autre cote et sau­
ter a droite, repeter le processus 
et se laisser tomber sur I'ascen- 
seur, le prendre et aller a gauche, 
sauter les trous en evitant I’oeil, 
detruire le mur, sauter a droite et 
se laisser tomber en prenant 
garde a I'oeil, prendre I’ascenseur, 
sauter a gauche, avancer en evi­
tant I’oeil, passer la denivellation, 
tomber sur I’ascenseur, le prendre 
pour atteindre le niveau suivant, 
aller a gauche et attendre qu’un 
machin vous envoie au niveau 
inferieur, aller a gauche en meme 
temps que I’oeil, prendre I’ascen­
seur apres les pierres glissantes, 
prendre la porte, de I'autre cote se 
trouve un escalier et plusieurs por- 
tes, prendre la derniere, prendre 
I’escalier jusqu’a la troisieme 
porte et examiner le sens de I’oeil: 
s ’il va a gauche, s’introduire par 
le passage et prendre I’ascenseur. 
S'il va a droite, le suivre, sauter 
sur I’ascenseur, monter au niveau 
suivant, detruire les deux boules, 
avancer a gauche en evitant I’oeil, 
prendre I’ascenceur jusqu'a la 
porte finale.

Town0 6
(Skimmers
delight)
Aller a droite, prendre I’ascenseur, 
aller a droite, eviter le trou et se 
laisser tomber apres avoir evite

les deux robots, aller a gauche, 
detruire le mur de I’ascenseur, 
aller a droite et prendre I’ascen­
seur, tirer a droite et sauter dans 
le meme sens, prendre I'ascen- 
seur, aller a droite, detruire le mur 
et revenir a I’ascenseur, descen­
dre, aller a droite (retour au point 
de depart), prendre I'ascenseur, 
se laisser tomber sur le suivant, le 
prendre jusqu’au prochain niveau, 
aller a droite, prendre la premiere 
porte, aller a gauche et monter les 
escaliers, apres avoir depasse le 
robot, prendre I’ascenseur de 
I’autre cote de la porte, de sa posi­
tion maximum sauter a droite : 
quatre pierres disparaissent libe- 
rant I’acces a deux ascenseurs, 
prendre celui de droite, aller a 
droite et detruire le mur, retourner 
a I’ascenseur et descendre, pren­
dre I’autre ascenseur, aller a 
droite et prendre I’ascenseur 
menant a trois robots, les eviter 
pour atteindre un ascenseur, le 
prendre et sauter a droite au 
moment ou le robot descend, une 
petite escalade et hop I La fin de 
la tour.

Tour n°7 
(The nasty one)
Monter a droite, arrive sur une 
fausse pierre se laisser tomber sur 
I’ascenseur, le prendre jusqu’a 
une plateforme, aller a droite et 
prendre I’ascenseur menant a un 
mur, le detruire, prendre le pre­
mier ascenseur, aller a droite et 
tomber au niveau inferieur, rejoin- 
dre I’ascenseur non encore utilise 
(attention a la tete de mort), pren­
dre cet ascenseur, continuer a 
droite, detruire le mur de I’ascen­
seur, le prendre ainsi que les deux 
suivants jusqu’a une plateforme 
ou se trouvent deux tetes de mort, 
les esquiver et prendre un autre 
ascenseur, attendre qu’une tete 
de mort passe, la suivre prudem- 
ment jusqu’a un ascenseur qu'il 
faut prendre, eviter la tete de mort 
du nouveau niveau et prendre le 
troisieme des quatre ascenseurs, 
aller a I’extreme droite, faire dis- 
paraitre la fausse pierre, prendre 
les autres ascenseurs et reiterer

I’operation, reprendre le premier 
ascenseur, aller a gauche, pren­
dre I’ascenseur menant a la.porte 
finale.

Town08 
(Edge of doom)
Eviter les robots, prendre I’ascen- 
seur, aller a gauche, detruire tou- 
tes les boules, attendre I'arrivee 
d'un machin, aller a droite et 
detruire le mur, aller a gauche, tra­
verser la porte jusqu’a une plate­
forme, aller sur la ligne separant 
la troisieme et la quatrieme dalle, 
attendre I'apparition d ’un machin, 
juste avant le choc se diriger a 
gauche, la quatrieme dalle dispa- 
ra?t, le machin vous fait chuter sur 
un ascenseur qu’il faut prendre, 
prendre la porte, eviter les quatre 
robots de I'autre cote, prendre 
I'ascenseur, se diriger a gauche 
en sautant de pierre en pierre 
(vous venez de franchir I’endroit le 
plus difficile), prendre I’ascenseur,

detruire le mur de I’autre ascen­
seur, prendre la porte, se diriger 
a gauche et prendre le tunnel, a 
sa sortie, aller a droite detruire ie 
mur de I’ascenseur, revenir sur 
ses pas, depasser la deuxieme 
porte (sans entrer), sauter a gau­
che pour tomber sur I’ascenseur 
dont on a prealablement detruit le 
mur, prendre cet ascenseur 
jusqu'en fin de course, aller a gau­
che, detruire le mur, revenir a 
droite, apres un tour complet pren­
dre I’ascenseur situe en dessous 
d ’un trou, aller a gauche ou I’on 
fait une chute, detrui.e le mur de 
I’autre ascenseur, prenlre ce der­
nier, prendre I’escalier en evitant 
les robots, prendre la porte et a sa 
sortie, detruire le mur situe a 
droite, monter les escaliers et se 
laisser tomber, aller a gauche en 
sautant de pierre en pierre, 
detruire le mur de I'ascenseur, 
revenir en arriere et traverser le 
tunnel, prendre I’ascenseur dont 
on a detruit le mur et... le cauche- 
mar se termine. Vous voila devenu 
un as du joystick !

Diego Prados Carrasquilla

(Imagine)
le r  etage

Pour notre gros baleze super arme, voici les 

plans des quatre etages du complexe martien 

ainsi que les codes d'acces aux sections.
Thibault Bouchette

D : Depart Solution des anagram m es En possession des 12 parties de la bombe, se

O : Ordinateurs
rendre a la sortie situee au niveau 2.

Simon Butler Andrew Deakin Dawn Drake

A : Ascenseurs Jonathan Dunn James Higgins Ivan Horn Codes d'acces
1 Paul Hughes Mark Jones Mike Lamb

S : Sortie Martin McDonald John Meegan Rocky Ming section 2 (la terre desolee ) -  OPPENHEIMER
(2eme etage) Paul Owens Kane Valentine section 3 (les catacombes) - ENOLAGAY

3eme etage 4eme etage



U P E R  H A N G  O N

A tten tio n ! Avant de lire cet article, vous 

devrez d'abord prendre quelques precautions: 

vous asseoir bien confortablement, ne pas lire 

le papier, si vous ne possedez pas de ST, car 

vous seriez pris d'une furieuse envie d'ache- 

ter cet ordinateur.
v r\ Ensuite, vous selectionnez votre 

L-j-g, ,gfi|SD \ parcours : Afrique (pour debutant,
.v \— s' ^ '  s533® \ six stages), Asie (pour joueur
gas®533 moyen, dix stages), Amerique

(pour joueur assez fort, quatorze 
stages), et enfin Europe (pour 

\ V. expert, dix-huit stages).

L'ombre de I’helicoptere obeit aux 
lois de I’optique et se decale sui- 
vant la position de I'engin.

absents, les voitures rares mais 
les chars nombreux effectuent un 
tir de barrage efficace. De plus, 
des vagues d’avion fondent sur. 
Thunderblade qui a bien de la” 
misere pour tracer sa route dans 
ce deluge de fer de feu de bruit et 
de fureur. Le scrolling vertical, 
comme dans tout shoot’em up qui 
se respecte, est extremement vif.

Thunderblade est enfin arrive tou- 
tes pales rugissantes I Le fabu- 
leux helicoptere qui sevissait 
jusqu’alors sur les consoles file 
maintenant comme une fleche sur 
la gamme des micros, devastant 
tout sur son passage.
Au premier niveau, I’helicoptere 
survole une cite tres clean vue a 
vol d’oiseau. Les pietons sont

Si vous echappez aux tirs croises 
de vos adversaires, vous passerez 
au niveau superieur. Changement 
de perspective, le carnaval infer­
nal continue en vision horizontale. 
La promotion en vaut la peine I 
L'helicoptere file maintenant entre 
des immeubles, vole a tire d ’ailes 
(si j ’ose dire) au ras d’une grande 
artere. II bascule au gre des atta- 
ques, noyant I’ennemi dans des 
boules de feu impressionnantes. 
Thunderblade se dechaTne a tra- 
vers forets et oceans, et sur la 
mer, c'est un enorme destroyer 
qui I'attend, arme de tourelles 
herissees de canons.
En depit de sa vitesse fou- 
droyante, Thunderblade est arrive 
en retard pour le grand sacre des 
Tiltd ’Or. Dommage car. plutot que 
de decrocher un strapontin (Meif-

Dans ce logiciel, vous jouez le role 
d'un motocycliste courant sur une 
superbe Suzuki unique en son 
genre : la machine possede un 
turbo qui lui permet d’atteindre la 
vitesse fabuleuse de 324 km/h. 
J’insere febrilement la premiere 
disquette de jeu (le logiciel est sur 
deux disquettes) a I’ interieur du 
lecteur de mon Atari en esperant 
que I’adaptation de la machine 
d’arcade ne sera pas complete- 
ment ratee comme elle Test sur 
CPC (cf. Game n°6).

leur Espoir), ce soft destrucieur
aurait certainement rafle la palme
du meilleur jeu d’action

Bernard Jolivalt
Des le premier menu, vous pouvez 
choisir le controle, a la souris ou 
au joystick; la sensibilite de la 
moto; le chargement des tableaux 
de score sauvegardes prealable- 
ment; la taille de I’ecran. Le con­
trole au joystick est fortement 
recommande, ainsi que la sensi­
bilite maximale qui permet d’avoir 
une reponse plus rapide de la 
machine. Enfin, je conseille la plus 
grande taille d’ecran, pour provo- 
quer des sensations plus fortes.

partie. La musique est super et on 
n’a pas envie de la couper au bout 
de cinq minutes.
Le jeu se compose d’une trentaine 
de niveaux, aussi je souhaite 
bonne chance aux eventuels 
acheteurs.
Cette conversion arcade/micro est 
tres bien realisee, de la page 
d ’intro a la victoire finale.

Stephane Joel

L’adaptation du jeu de cafe Sega 
est enfin arrivee sur vos consoles, 
ce n’est pas moi, ni vous a mon 
avis qui s’en plaindrons I Dans 
Thunderblade, vous pilotez un 
superbe helicoptere de la defense 
nationale et devrez affronter 
d ’innombrables ennemis (tanks, 
avions), pour sauver votre patrie. 
Le programme se deroule alterna- 
tivement en vue aerienne et au

niveau suivant, en vue arriere. 
Cette partie est nettement plus 
spectaculaire, mais I’autre sea- 
quence est beaucoup plus riche 
en actions et en adversaires. 
L’animation est tres fluide et extre­
mement rapide.
Y’a pas a dire, ga decoiffe, 
comme dirait Simone.
Le graphisme est lui aussi beau- 
coup plus fouille dans la premiere

Vertige en 

perspective

QUOI DE NEUF ATARI ?
II y a deux numeros de cela, nous vous pre 

sentions le test complet de la console Atari XE. 

Nous en avions profile pour vous renseigner 

sur les jeux que nous avions recus, a une 

exception pres, tres decevants. Cette fois, pour 
vous, les programmes disponibles en 1989.

Le premier, Dark Chambers, est 
un jeu de style Gauntlet ou vous 
dirigez un petit personnage a tra- 
vers les pieces innombrables d’un 
manoir cauchemardesque, est de 
peu d ’in teret; de plus, graphique- 
ment, c ’est vraiment pas terrible. 
Dans Desert Falcon, vous contro- 
lez un faucon d’Egypte .volant 
entre le sable chaud et les pyra- 
mides. Nettement superieur au 
precedent.
Crystal Castle est I’adaptation du 
celebre jeu d’arcade adapte sur 
toutes les machines ou presque I

II s'agit d’un petit personnage qui 
doit ramasser de la nourriture 
sans se faire devorer. Pas mau- 
vais.
Mario Bross n ’est plus a presen­
ter main il faut dire que la conver­
sion su' console est vraiment 
nulle. Thunderfoxest, quant a lui, 
reussi, simulation de combat spa­
tial genre Nemesis tres amusante, 
dotee d’un bon graphisme et 
d ’une anima ion presque parfaite. 
A conseiller b;en que tres difficile. 
Into the Eagle Mest est assez bien 
fait. Vous devez penetrer dans une

base allemande. Le logiciel se 
situe pendant la Deuxieme Guerre 
mondiale avec les acteurs en vue 
aerienne.
L’univers de Crime Busters se 
joue uniquement au pistolet; il est 
malheureusement rendu tres vite 
ininteressant a cause de I’impre- 
cision dudit pistolet I Le theme est 
pourtant bon. Vous pilotez une voi- 
ture de police a la poursuite d’une 
bande de malfaiteurs. Son but, la 
detruire.
Air Ball enfin possede une superbe 
musique. Vous avez la chance 
d ’avoir un ballon, mais attention 
de ne pas le crever sur tous les 
piques de la route. Graphisme et 
programme assez complexes. 
Alors, hein que ces mini- (mais 
vraiment minis !) tests ne sont pas 
mauvais, et meme bons pour cer­
tains I Bon, bon, attendons la suite 
avec impatience (qui ga ?).

Stephane Joel

P E R A T IO N  W O L F

& m ns * ~ m
Ce programme tant attendu est 
enfin arrive sur nos machines che- 
ries. Le moins que I’on puisse dire, 
c ’est que les deux versions que 
nous avons pu essayer, ST et CPC, 
sont absolument fantastiques et je 
mesure mes termes ! Le but du 
jeu est de iiberer un pays d ’Ame- 
rique du Sud de son dictateur 
cruel.
Comme vous devez vous en dou- 
tez c ’est plutot violent. L’action se 
deroule sur plein ecran, sur les 
deux machines, et les sprites sont 
enormes ; vous me direz aussi des 
nouvelles du « scrolling » lateral. 
Je peux vous dire que pour pro­
grammer ga, cela n’a pas du etre 
du gateau, d’autant plus que I’ani- 
mation reste parfaitement fluide. 
Les graphismes sont magnifiques. 
Un seul petit "reproche different 
pour les deux machines : sur Ams- 
trad on ne distingue pas toujours

O C E A N  -  A R C A D E

tres bien le curseur, lorsque I’on 
tire, et sur Atari, a la fin de cha- 
que partie, il faut remettre a nou­
veau les trois disquettes de jeu, ce 
qui prend environ cinq minutes ; 
de plus, il n’y a pas de pause. Ope­
ration Wolf un jeu fantastiques et 
a acheter absolument.

S.J.



ATARI ST 

Pour
- c’est la version ST, 110 AIMS 

elle est magnifique... I

I 4 m o isl
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Ce n’est pas f in i: un dernier menu 
s ’inscrit a I’ecran, proposant six 
musiques differentes (et excellen- 
tes). Le double du grand Out Run !

Ca decoiffe !

Le moment tant attendu est arrive. 
Vous voici sur la ligne de depart, 
a cote de nombreux autres con­
currents. Le feu passe au vert. Je 
rattrape vite les autres grace a la 
nervosite exceptionnelle de ma

Jl %  * ̂  J ______

se dessine soudain devant moi. 
Malgrd un brusque coup de frein 
(la lumiere arriere s’allume, quel 
realisme !), je ne parviens pas a 
I’eviter et prends un arbre de plein 
fouet. J ’ai rarement vu une aussi 
bonne gestion des collisions ! 
D’ailleurs, lorsque vous heurtez 
une des motos concurrentes, cela 
vous fait uniquement perdre de la 
vitesse.
Le graphisme du jeu est tres rea- 
liste pour ne pas se demarquer du 
reste.Quand a I’animation, n’en 
parlons pas I 
S’il faut I’acheter ?

moto. Mais la course commence 
a aller tres vite, et pourtant je ne 
suis qu’a 280 km/h alors que la 
notice annonce, elle, 324 km/h ! 
Le temps d’appuyer su r« pause », 
et consultant le mode d’emploi, je 
m ’apergois qu’il faut presser sur 
« fire » pour enclencher le turbo. 
Ma moto se transforme t-elle en 
avion ?
Les arbres et les poteaux passent 
a une vitesse folle ! Un virage qui 
m’a I'air plus que difficile a passer

MANETTE DE JEUX “NAVIGATOR

fonctionnant s u r :

•  ATARI ST •  AMIGA
•  COMMODORE C 64 et C 128

•  CPC (Sans autofire) •  MSX
•  SPECTRUM + 2

•  SPECTRUM + 3 (Sans
autofire) twW*11”  EMt-y

le v ie r  \

de com m ande  

a t ig e  a c ie r 

a  c o n ta c t d ire c t

M ic ro s w itc h  

u ltra -s e n s ib le  

p e rm e tta n t 

un c o n trd i e 

h y p e r-p re c isPour:

•  AMSTRAD (Cass.)
•  AMSTRAD (Disq.)
■  COMMODORE C 64
•  SPECTRUM

A u to f ire  

O n /o f f

G ache tte  de t i r  

a u to m a tiq u eCOMPILATION DE JEUX

comprenani :

•  THE SENTINEL
•  STARGLIDER
•  ELITE
•  ACE 2
•  TETRIS

COMPILATION 
ET MANETTE 

UN NOUVEL ENSEMBLE 
A PRIX CONFORAMA

Crosse

e rg on om iqu e

DISPONIBLES 
DANS TOUS 
LES MAGASINS

CONFORAMA
Le pays ou la  vie est moins chere.

OFFRE VAIABLE 
JUSQU’AU 
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