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NEews

Tout chaud... les infos |
6

Nos paparazzi
parcourent le
monde, pour
vous apporter les
toutes derniéres
nouvelles du
front, du hard ou

du soft, des adresses, des bruits de

couloir.

Pour se faire plaisir

22
rue brik &

You get the ceranic bowl.

D el

orted fron §

Dans tout Ca-
membertland,
notre Tarzan a
cherché tout ce
qui pouvait
faire plaisir a
votre bécane.

C'est en prépa-
ration, ca va
sortir trés bien-
tdt, ou dans
longtemps...
Vous saurez
tout, sur les

nouvelles productions.

Que des trucs sympas

De la Hi-Fi a la
video, de 'inutile
i l'indispensable,
tous les gadgets
pour rever, ou
pour frimer.

Hata hata oglu ulu

42

le grand
200

a accueilli chez lui, pour un entretien
4 batons rompus.

Captain Blood,
Teenage queen,
VOUSs connaisscz
tous.... Jean-Phi-
lippe ULRICH

est passé chez
VIRGIN, et nous

La révolution est
en mcrche

e Notre envoyé
special vous
vous dit tout sur
la nouvelle NEC
Il et en profite
pour vous parler
aussi du GAME-

consoles

BOY. Jusqu'ou iront-ils, ces japonais?
Et en plus, des tests et des previews
comme s'il en pleuvait.

e

Plus de 200
Les faux-fréres
Danboss et
Danbiss, ont

reveilloné au
bureaw, pour
vous, concoter
les meilleures
vies infinies, les trucs d'enfer, les so-
lutions des Voyageurs du temps, et
de Space Ace. Si vous avez aimé,
vous aurez Chaos strikes back le mois
prochain.

Diatribud par




Du cété de chez Faniome

8 4 Renderman, le
nouvel outil in-
formatique qui

miroir qux B

du des images

i]lUSionS de synthése.

Pour les fanas

de technologie.

Ils viennent de
sortir, ils sor-
tent, ou ils vont
arriver sur le
marché incesse-
ment. De quoi

vous donner un
) avant-go(it pour vous ruiner utile-

COURRIER

M lcz savoir, vous
e auSSI avez unc idée,
une critique, un

truc super gentil 3 nous dire ? Cette
rubrique est faite pour vous.

CONCOURS

page 21
Votre seul but, jouer 2 Kick off avec

TITUS et la FNAC 5

CONCOURS .

page 34
Des softs et des centaines de B.D. a

gagner

;
:
é‘

page 75

Vous aimez JOYSTICK? vous voulez
étre un lecteur privilegi€? La
meilleure fagon, c’est de s'abonner.

PETITES ANNONCES
page 76

Y a rien a dire. Vous savez ce que

0

;

MORE DE RIRE

page 81

Vos meilleures histoires drbles enfin
publiées.

Vous avez été nombreux i nous le
demander. La voici la pin'up de
Bruno Bellamy. Only for your eyes.

'PHOTOGRAVURE: E!’a. . IMPR]MZEUR Sima Torcy « DISTRIBUTION: Trampons-
Prcssc - Comnussuon p:.mzln: n® 70725 ISSN 0994—4559-D6p5l légal i pamﬂou

: PH orti 0
.~ etle 25 fevncr_ _Vaus avez:..drolemc
~intérét & camper devant votre

~ Danboss gonflable gramit (les abonnés
_recevront un Danbiss gonflable, qui est |
un peu plus léger, pour des raisons de

de journaux préféré Ce sera un numéro
spécial, puisque vous y trouverez un

coiit d’expédition). A bientot.



courrier

QUESTION EMBARASSANTE

Salut 4 toute |'équipe. Je vous €cris car j'ai un
probléme trés embarassant a résoudre. En ce
moment, je posséde un CPC 6128 que je veux
remplacer par soit un Amiga soit un Atari.
Mais voild! Lequel choisir (Amiga 500, 1000,
Atari 520, 1040...), lequel est le plus beau, en
un mot le mieux, lequel allie aussi bien le tra-
vail au jeu? Le STE est-il meilleur que I'Amiga?
Barthélémy Jérdme, Nantes.

Aoué, en voila une question! A laquelle
nous allons répondre par d'autres ques-
tions: combien as-tu d'argenti? Est-ce que
tu es intéressé par l'image de synthése,
les genlocks, la vidéo? Ou parla disponi-
bilité des disques durs, d'une impri-
mante laser? Pour la musique, tu préfe-
res jouer avec un synthé Midi, ou bienun
solide processeur sonore te suffirait-il?
Qu'appelles-tu "travailler"? Quel lan-
gage de programmation veux-tu ulili-
ser? Le multi-tdchisme est-il imporlant
pour toi? La meilleure chose a faire,
lorsque tu auras répondu d toules ces
questions, c'est d'aller dans un magasin
spécialisé dans le ST, de regarder ce
qu'on le propose (pas comme machine,
comme environnement), puis d'aller
dans un magasin spécialisé dans I'Ami-
ga, de regarder ce qut'on te propose, de
rentrer chez toi, de dormir (c'est trés
important) et d'aller acheler ce que lu
veux le lendemain. Tu peux aller acheler
la machine choisie o1 tu veux, mais il est
assez important d'aller dans des maga-
sins spécialisés, et pas multi-machines,
parce qu'au moins tu seras sir d'avoir
affaire a des fanatiques qui essaieront
de t'en mettre plein la vue, et qui te
monireront vraiement tous les aspecls
de chaque machine.

POKES, PLANS, CHEATS...

Je voudrais savoir comment faire un poke sur
Amstrad. Pouvez-vous me donner un exem-

ple.
Olivier Jean-Marc, Herblay.

Oui. Tu n'es pas le seul @ poser la ques-
tion, beaucoup d'entre vous télépbhonent
pour savoir a quoi servent les listings,
elc. Bon. Prenons le cas des pokes. Soil
vous avez une cariouche du type Mulli-
JSace, auquel cas vous lisez le mode d'em-
ploi de la cartouche, c'est expliqué de-
dans. Soit vous n'en avez pas, auquelcas
vous lisez la premiére page qui con-
cerne votre machine dans le cabier cen-
tral de Joystick, c'est expliqué dedans
aussi. En général, le probléme consiste a
stopper le jeu avant qu'il ne démarre,
puis alaperle poke directement, et enfin
arelancerlejeu. Fngénéral can'est pos-
sible que lorsque le "loader" (le courl
programme d'initialisation qui se
trouve au début d'un jeu) est en basic.
Pour stopper ce programme, il suffit de
recopier le listing qui se trouve au début
du cabier central et de l'exéculer.

Pour les listings, quelle que soit la ma-
chine, il faut avoir un basic (il est tou-
Jjours dans la machine pour les CPC, il

Sfaut en charger un pour les 16 bits),
taperle listing, meitre la disquette (oula

| cassette) de jeu dans le lecteur et lancer

le listing.

De toules facons, prenez le temps de lire
les explications qui sont dans le cahier
central. Ily en a une demi-page, c'est pas

| la mort, et ca répond a pratiquement
| toutes les queslions que vous pouvez

vous poser.
PHOTO D'ECRAN

Pourquoi ne donnez-vous pas le nom de
I'éditeur lorsque vous testez un jeu? Et pour-

| quoin'indiquez-vous pas sur quelle machine

ont été prises les photos d'écran?
Gérard Titien, Auch

Le nom de l'éditeur, on le donne. Juste en
dessous du titre du jeu, il y a un groupe
de dessins noirs, alignés assez régulié-
rement. Ce sont des lettres. Il suffit alors
d'associer ces lettres entre elles pour ob-
tenir le nom de l'éditeur. En langage
technique, on appelle ca un "chapeaun’,
parce que ¢a chapeaule un article. Par
exemple, "un jeu d'action signé Action-
games', ca veut dire que l'éditeur, c'est
Actiongames. En ce qui concerne les
photos d'écran, on essaye de le faire,
mais en feuilletant le numéro 1, on s'est
apercus qu'on avait effectivement ou-
blié de spécifier la provenance de pas
mal d'entre elles. Erreur qui devrait étre
réparée dés ce numeéro.

LES DAN"S AU RMI

Bonjour, Joystick Hebdo qui ne l'est plus.
Avec les gréves; le numéro 1 est arrivé une
semaine en retard. [...] Un seul regret, j'aurais
mis un peu plus de courrier des lecteurs, un

| peu plus de Jeux Crack, et une photo de fa-
| mille de l'équipe. 150 pages, ce n'est pas

trop. |...] Je pense trés fort 4 Danboss et
Danbiss qui ne gagnent que 110 francs par
mois...

Sylvain.

Bon. Mettons quelque chose au point
toul de suite: Danboss et Danbiss ne
gagnent 110 francs par mois qu'en deé-
cembre, puisque ca comprend leur trei-
ziéme mois. Normalement, ils ne gagnent
que 65 francs d eux deux, ce quileur fail
32,50 francs chacun, royal. Arrélez de
nous écrire pour nous dire qu'ils sont
irop payés. Si nous n'avons pas niis
beaucoup de courrier de vous, les lec-
teurs, c'est parce que vous ne donnez
pas beaucoup volre avis; vous vous
contentez de poser des questions poin-

| tues et personnelles. Pour ce second

numéro, c'est parce que vous HOUS advez
soubaité une bonne année (ce dont nous
vous remercions vivement, et gue nous
vous retournons avec promptitude), en
oubliant complétement ce que vous
vouliez nous dire d'autre. Genre: "Bonne
année, cher Joystick, el je ne sais plus
pourquoi je t'écris’. Vous devriez sucer
des bouts d'allumettes (pour le phos-
pore). Ecrivez-nous donc pour donner
volre avis sur toul, que les autres en

profitent.

Vous remarquerez que ce mois-ci, iln'ly
a que 132 pages. Mais les plus matheux
d'entre vous pourvonl comnstater que
comme il y a moins de publicité (ce qui
est parfaitement normal en janvier), il y
a comparativement plus de rédaction-
nel que dans le premier numeéro.

| Plus de Jeux Crack? Hein? El le reste? On

vire les tests, les news, les concours, et le
courrier? Soyons raisonnables. Plus de
20 pages par mois, c'esl déja pas mal.
Quant a la photo de famille, c'est d'ac-
coid. Bientot!

PREFERENCE

D'abord, je crois que vous préférez les Atari
et les Amiga aux Amstrad. Dans les tests, il y
a plus d'images pour Atari et Amiga que pour
Amstrad. Et dans les Jeux Crack, il y a plus de
pokes pour les jeux anciens que pour les
nouveaux. Je voudrais une rubrique qui
permetirait de commander des jeux d'Angle-
terre 4 des prix intéressants, et une rubrique
petits programmes (les gros programmes
sont chiants 4 faire), des programmes de
dessin, de musique...

R. Vinan.

Tu es injuste. Il est vrai que qitgnd on
mel une grande photo, on préfére pren-
dre celle qui a la meilleure résolution,
pour que vous puissiez voir tout ce qui
se trouve a l'écran dans tous les délails.
Mais en général, lorsqu'il exisle une
version Amsitrad, il y a loujours une

| pboto d'écran. Et on vous tienl au cou-

rant de tout les jeux qui sorteni sur
Amstrad. Tu en connais beaucoup, des
Jjournaux qui font ca?

Comme il existe plus de jeux anciens
que de jeux nouveaux (par définition),
il est normal qu'ily ait plus de trucs pour

| les anciens... CQFD. Et un ancien jeu

JOYSTICK / FEVRIER 1990/ 4

retrouve une nouvelle jeunesse lors-
qu'on bénéficie de vies infinies. Et tout le
monde ne lil pas Joystick depuis qu'il
existe (ce qui est un tort, mais bon).
Les pelils programmes devraient reve-
nir sous peu. Pour le faire patienter,
tape: PRINT "O". C'est le programme de
dessin le plus court dumonde, il dessine
un petit cercle a l'écran.

Pour les programmes, pourquoi les
faire venir d'Angleterre? Nous vous
avons déja proposé le mois dernier une
promo inléressante (Ghostbusters I,
Power Drifl, Super Wonder Boy et Ga-
laxy Force). Si ¢a vous inléresse vrdi-
ment, on peut le refaire. Ce ne sera ce-
pendant que des actions poncituelles,
car apreés tout, les magasins font ca bien
mieux que nous. Au passage, les maga-
sins, si vous orvganisez des promos ou
des opérations spéciales, appelez-nous
a l'avance, et nous en ferons l'écho dans
nos colonnes.

FAITES-NOUS PART DE VOS
PROBLEMES, CRITIQUES,

SUGGESTIONS ET MEME
COMPLIMENTS EN ECRIVANT
A JOYSTICK
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Ci-dessus
Tempus, sur
Amiga.

Ciconire :
Pugsy.

Vous connaissez Tempus? Pas
I'éditeur de textes, le jeu. C'est un
machin du style Chaos Strikes Back,
fait par Psygnosis sur Amiga. Sortic
quand? Le mois prochain, comme
tout bon soft qui se respecte, Tiens,
on va vous faire une page compléte
sur Psygnosis, ¢a vous branche? Al-
lons-y.

Pugsy est un petit bonhomme a
qui il arrive des tas de mésaventures.
Je sais, c'est une description vague,
mais que voulez-vous, on a déja été
obligé d'aller faire un casse chez
Psygnosis pour avoir les photos, on

Cartbage, osu la course de chars
revue el corrigée par Psygnosis.

allait pas en plus fouiller tous les
bureaux pour trouver ol ils plan-
quent les résumés. De toutes fagons,
on vous donnera un test complet
lorsque ¢a sortira.

- Vous avez déja vude la pub pour
Infestation, nous ne nous étendrons
pas dessus. La photo est belle, oh,
clle est belle. Suivant.

Matrix Marauders est une sorte de
jeude Go intergalactique, mélangé 3,
euh, comment dire? Une sorte de
Rubik's carré (pas cube).

Awesome est un Shoot'em Up.
C'est-d-dire un jeu de tir. Vous avez

Awesome, c'est d'une beauté I..
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vu la photo? J'en reste sur le cul, si
vous me permettez cette petite fami-
liarité.

Carthage est une course de chars

qui se passe 2 'époque ou les roues ; et y :
Etaientencore en bois 1’acctleratatir T— 70.000 Lynx (la console de jeu portable d’Atari) auraient déj éi& vendus
u

est remplacé par une carotte au bout o tre-Atlantique 4 la fin de l'année.

d’un béton.
Gore devrait &tre saignant. En == Une bonne nouvelle pour les 8 bits: Electronic Arts passe Star Fleet 1,

tout cas, ¢a a le look d'un Psygnosis Fast Break, Serve and Volley, Rack’em, PHM Pegasus et TKO dans la

| e tot.;iours ca de gagné. 2 collection Software Classics, c'est-3-dire 4 prix cassés.

: Voild. Vous avez tout vu, dés que

| les softs correspondants soniront?on == Psygnlosis aurait l'int.f:ntion de cesser de produire des logiciels pour 16
vous préviendra et on testera tout ¢a bits. La raison: trop de piratage, pas assez de bénéfs. Ils se concentreraient
P s e s alors sur les consoles. Allez, partez pas, qu'est-ce qu'on va faire sans vous?

= Le Surfer d’Argent, héros musculeux et brillant, est en cours d’adapta-
tion chez Virgin Mastertronic. Date de sortie pour l'instant inconnue.

meemem  Des nouvelles de Lankhor: le Manoir de Mortevielle (also known as -Ze
Mortville Manor-) esi maintenant adapté aux PC Tandy et Hercules.
Maupity Island sort bientt. Ft la troisi¢éme aventure de Jérdme Lange
s'appellera Soukiya, et se déroulera au Japon, terre de contrastes.

s == Abyss (le film de James Cameron) est en cours d'adaptation: chez Ac-
tivision. 4

s = Robocop II, le film, est en cours de tournage et Robocop I, le soft, est
en cours de programmation chez Ocean.

mm=mm Bon sang de bon
Ci-dessus : Matrix soir! Les services pos-

Marander taux de Sa Majesté la
Reine ayant un petit peu

Ci-dessous : infesta-

1 OB qu 'elle est pédalé dans la chou-

belle | croute, nNOUs ne Vvous

parlerons d'Aquanaut
que le mois prochain!
C'est de Prism Leisure et
¢a sort sur ST et Amiga
en ce moment.
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ROCKSTAR,

Rock Star, un jeu génial qui avail c‘fe
annoncé il y a déja un an par Infomédia
(dont Explovaafaitla renommeée), devrait
enfin soritiv. L'bistoirve est simple: vous

devez pérer des stars de Rock, avec toul ce
gue ¢a implique: ovganiser des concerts,
des tournées, des passages a la télé, éviter
que vos poulains ne se droguent, lancer
des tee-shivis, etc. Non seulement c'est déja

LE VRAI

pas mal, mais en plus loules les musiques
du jeu sonl enregistvées suy une casselle
andio qui est fournie avec le prrogramme.
Marc Toesca a acceplé de se fdaive numeri-
serlatéte et lavoix, bref, C'est un ivés gros
coup sur lequel nous veviendvons amfile-
ment dans notve prochain numeéro, encorve
que, le soft a déja un an de rveltarvd, il peut
encore élre relardé d'un ou deux mois.

Un Tusker, c’est un chasseur
d'ivoire. Votre pére est mort en cher-
chant le fameux cimetiére des élé-
phants, et vous reprenez sa quéte en
parcourant I'’Afrique. Pour trouver ce
cimetiére, vous devrez parcourir la
jungle, qui est naturellement infestée
de bétes plus sauvages les unes que
les autres, telles qu'une mante reli-
gieuse et des limaces géantes, des
cannibales, etc. Ce jeu est en coursde
conversion sur 16 bits, et il devrait
sortir sous peu chez System 3.

- ..

Sega prépare un MUG au Japon pour cette année. MUG, c'est Multi-
User Game, un jeu qui permet, en se connectant avec un modem appro-
prié 4 un ordinateur central, de jouer contre d'autres joueurs humains dis-
séminés dans le pays. C'est la Sega Mégadrive qui servira de support, bien
entendu. De plus, les jeux en cartouche pour la Mégadrive devraient, de
la méme fagon que les cassettes vidéo, étre disponibles 2 la location en
Europe. Quand? On ne sait pas encore.

1

. ;i d-‘ o"- -t,
¥ IV ¢

-L [

| = [ T

Innelec avait organisé un grand
concours réservé aux revendeurs,
axé sur les consoles Sega. Il fallait
commander des tas de produits Sega,
des clients-mystére allaient dans les
magasins (des faux clients, bien en-
tendu) (vous avez vos capsules,
senor?) demander des rensecigne-
ments sur la Sega, et si les vendeurs
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INNELEC TIENT PAROLE

[

répondaient gentiment et avec em-
pressement, paf, le patron gagnait
des tas de choses. Ce qui est bien,
c'est que pendant deux mois, toutes
les boutiques concernées ont €t€ plus
aimables que d’habitude avec leurs
clients, au cas ol. Bref, les plus
gentils d'entre eux, ce sont Vidéo
Center Ode, qui gagne un séjour i la

((

e

Mamounia au Maroc, Neurone Bou-
tique, qui gagne 3 consoles Sega, ct
Action Informatique qui gagne 10
cartouches de jeu. Désormais, quand
vous allez demander un renseigne-
ment, prenez l'air mystérieux et ac-
crochez-vous des badges Sega par-
tout, vous serez accueilli somptueu-
sement (mais quand vous avouerez
que vous n'étes pas un représentant
d'Innelec, partez en courant).




mmem Mindscape s'appréte 3 sortir une compilation comprenant D€ja Vu,
Uninvited et Shadowgate sur ST et Amiga (et incidemment, sur Mac).

== Code Masters vientde lancerun
nouveau label pour les minos:
Cartoon Time. Il s'agit de jeux
convenant 4 des enfants de 4 2 11
ans. Il y a Wizard Willy, Frankens-
tein Junior, Olli and Lissa... enfin, il
y en a des tonnes, comme d'habi-
tude chez Code Masters. Centains
de ces programmes sont testés
dans ce numéro. Il y en a pour tou-
tes les machines.

=== Vo0ild votre chance de devenir un dieu: suite 4 une connerie du dieu de
la guerre, tous les dieux grecs ont ét& enfermés dans 'Olympe. Pour qu'ils
puissent sortir, il faudrait réunir les douze morceaux d'une pierre magique.
C'est 4 vous qu'échoit cette mission. C'est 'histoire d'Hérakles, la suite de
Targhan, qui sort bientdt sur 16 bits chez Gainstar.

Armalyte, le Shoot'em Up qui avait fait les délices de nombreux joueurs
sur C64, va étre adapté sur Amiga par Thalamus. L'histoire? Vous devez tuer
des aliens. Quel pied. Sortie d'ici deux 3 trois mois.

DEUX MOTS 16 NEcAsiTS

Le Comte Maxime (c'est vous) TU T& REMBS
vient d’hériter d'un somptueux chi- ConfPTE !
teau. Léger probléme: s'il hérite, c'est
que son pére, comme le pére de son
pere et le pére de celui-ci avant lui,
ont &té tués par une sorte de fantdbme
qui hante les lieux. En bon statisti-
cien, vous réalisez que vous avez tout
intérét a trouver le meurtrier avant
qu'il ne vous trouve. C'est I'histoire
de Grimblood, de Melbourne House,
qui sort trés bientét sur 16 bits.

OTAN
PORTE LE
VAN

Dans Third Courier, d'Acco-
lade, vous devez retrouver un
agent ouest-Allemand qui menace
de passer 4 I'Est avec des plans de
défense ultra-secrets, dérobés 2
I'OTAN. Vous créez alors un per-
sonnage, dans la grande tradition
du jed de rble, qui doit aller 2 sa
recherche. Il est peu probable que
ce jeu s'avere aussi int€ressant que
East Vs. West, de Rainbow Arts
(pour le coté guerre froide en Al-
lemagne) ou que Dungeon Master
(pour le coté jeu de rble).

“F fipproaching 15 a policefial 4
g NiTo 4 15,

ASSOCIATION

IBM et Motorola vont s'associer
pour exploiter la premiére usine
occidentale de fabrication de Rams
dynamiques 16 mégabits aux rayons
X. Auparavant, les Rams étaient fabri-
quées par des méthodes optiques
moins précises. Le Japon posséde
déjd plusd'une dizaine d'usinesde ce
type. Précisons également que des
Rams 16 mégabits (2 mégaoctets de
Ram dans un seul circuit), pour l'ins-
tant, on n'en trouve pas sur le mar-
ché. La nouvelle usine signifie une
baisse des prix sur ce type de compo-
sant, dés que les 10 milliards d'inves-
tissements ont €€ amortis.

JAMAR 3'AURAS
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Nebulus ayant eu le succes que l'on sait, Nebulus 2 est en cours de conversion chez Hewson
(puisqu'il s'agita Porigine d'un jeu d'arcade). C'est toujours le petit héros verdatre qui devra monter
au sommet de seize tours, aidé cette fois de cordes (3 1a Batman), en plus des plateformes et des
échelles habituelles. Et entre chaque tour, au lieu de plonger dans son sous-marin, il montera dans
son hélicoptére. Il faudra attendre le début de I'ét€ pour y jouer, et encore, sur 16 bits uniquement.

S AL AsTucE

BARBARES

Si vous avez un Amstrad,
vous allez pouvoir donner li-
bre cours 4 votre schizophré-
nie galopante: Océan lance
<Les barbares., une compila-
tion qui regroupe Guerilla
War, Double Detente, Rene-
gade III et Barbarian II. T'es
quoi, toi? Je suis un barbare.
‘Comment ¢a, un barbare? Oui,
j'ai un Amstrad. Ah, d’accord.

OAIS ¢ EST v BARR ARE pumup nene!

Si ¢a continue, Midwinter va sortir
au Midprintemps. L’histoire: un météo-
rite s'écrase en Birmanie, déclenchant
une explosion équivalente 32 une
bombe atomique de 10000 mégaton-
nes. Aussitt, les débris poussiéreux
qui s'en échappent montent en orbite,
empéchant les rayons solaires d'attein-
dre le sol. Et la température générale
de la Terre tombe 2 -25 degrés. C'est
bien sGir un scénario de science-fiction,
mais il a &€ surveillé de prés par
l'équipe du laboratoire météorologi-
que de l'université d'East Anglia. Mid-
winter, c'est ce qui reste des Agores,
Vous faites partie de la seconde géné-
ration de pionniers qui s'est installée
l4. Mais un jour, les communications
avec vos voisins et alliés sont coupées:
quelqu'un vous veut du mal. Il va
falloir se battre, 4 ski, en chenillard,
etc. Un réalisme fantastique, combiné
avec des séquences d'action, ¢a pro-
met d’étre monumental. Sortie immi-
nente sur 16-bits...

LUl iL A PBS YANSTRAD

ARRAK L
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Aux Brats-Unis, le Stacy
d’Atari vient de se voir refuserle
statut de -marchandise grand
public- (ce qui ne change stric-
termnent rien 3 sa commercialisa-
tion, heureusement) car l'ali-
mentation serait susceptible de
créer des interférences é€lectri-
ques supéricures au maximum
autorisé. Ce qui pourrait s'avé-
rer génant dans des studios
d'enregistrement, par exemple.
Une nouvelle version compati-
ble avec les normes actuelles
devrait donc sortir d'ici quel-
ques mois. Il est 2 noter que
cette mésaventure était arrivée 2
Apple il y a dix ans de celd: le
circuit vidéo é&tait bien au-deld
des tolérances autorisées. Steve
Jobs avait alors décidé de ven-
dre I'Apple sans interface vidéo,
celleci étant vendue 4 part, un
peu comme on achéte mainte-
nant un céble péritel. Malin.




la PC Cyborg Corpomnon, votte ordmamur ces-
sera de fonctionner normalement-. Du chantage,
en somme. Or, I'adresse 2 laquelle cette somme
devait étre versée est une boite postale située au
Panama; apres vérification, la boite postale en
question n'existe pas. Plutét bizarre, non? Le
journal qui avait vendu la liste de ses abonnés a
un mystérieux M. Ketema sur la foi d'un simple
document a envoyé une letire d'excuse 4 tous ses
lecteurs en précisant qu'il pouvait fournir un
reméde contre le virus. Scotland Yard est sur le
coup, mais pour l'instant, comme on dit, I'en-
quéte piétine.

ENTR’ACTE

Un jeu réservé aux moins frileux d'entre vous:
Eskimo Games, de Magic Bytes. Premiére
épreuve: empécher, 4 l'aide de boules de neige,
les esquimaux de construire une catapulte avec
laquelle ils vous enverront une méga-boule de
neige. Il faut ensuite, pendu au bout d'une corde,
ramasser des oeufs dans des nids, en évitant les
oiseaux furieux (-Oh lui, eh, c'est MES oeufsl).
Puis il faut détruire un igloo morceau par mor-
ceau (sans pisser dessus), servir des glaces aux
touristes, et se battre contre un ours. Sortic trés
prochaine sur Amiga, puis sur ST et Co4.

PARADROID

Hewson est cn train de préparer la version 16 bits de
Paradroid, qui s'était déja taillé un beau succes lors de sa sottic
sur 8 bits. Inutile de raconter l'histoire: des aliens attaquent,
vous devez vous en sortir, point final. Comme c'est agréable 2
jouer, on pardonnera l'indigence du scénario. Paradroid 90
devrait sortir ces prochains mois.

SIMULACRE

Voici les premiéres images d'un jeu qui devrait sortir dans quelques mois
chez MicroProse, intitulé Simulcra. Vous &tes aux commandes d'un tank -
que vous voyez de I'extérieur, comme dans Virus - et vous devez libérer vos
compatriotes qui sont enfermés dans des cages. Pour l'instant, c'est encore
en cours de programmation; vous en saurez plus bientét.

DOMAINE
PUBLIC
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L'auteur d’Aegis
Animator, programme
d’animation sur ST dis-
tribué par Aegis (d'ol
le nom), n'étant pas
content du tout des
ventes obtenues par
Aegis, a décidé de
metire son programme
dans le domaine pu-
blic. De sorte que vous
allez bientét pouvoir
vous le procurer pour
trois clopinettes. En
passant dans le DP, il
change de nom et s'ap-
pelle Ani-ST, mais c'est
exactement le méme.
Dommage pour ceux
qui l'ont acheté.




Vous étes le maitre du chiteau, dé&ji. Ca veut dire que
vous avez tout le pognon, et que les villages alentour se
partagent les miettes. Mais ¢a ne vous suffit pas! Vous
voulez écraser les paysans qui vous narguent du haut de
leur belle santé! Il ne vous reste qu'a licher lesdragons que

TU NE VEXERAS POINT

Gigatron, une boite allemande,
vient de présenter un Amiga porta-
ble, 2 peu pres de la taille du Stacy.
On sait que Commodore avait I'in-
tention d'en créer un aussi, mais les
travaux ne sont pas suffisamment
avancés pour que leur machine voic

&;ofrm oDORE DES CIZOYANTS

le jour avant au moins un an. Or,
pour des raisons de droits, Giga-
tron ne peut pas commercialiser
son portable sans|’accord de Com-
modore. Celuici va-t-il accepter la
concurrence? Il semblerait que le
meilleur moyen serait de racheter
le boulot de Gigatron et de le com-
mercialiser sous la marque Amiga,
comme Atari I'a fait avec le Portfo-
lio - qui a &€ congu par la société
DIP - mais c'est plut6t vexant pour
Commodore d'admettre que des
boites indépendantes sont plus
cfficaces et plus rapides. Wait and

DAN DARE

Dan Dare III est la suite logique
de Dan Dare IT (lui-méme, etc). A ceci
prés que DDIII ne sortira que sur 16
bits, alors que DDI et DDII n'existent
que sur 8 bits (incidemment, si on
remplace I'occurrence «DI» par «Z», on
obtient respectivement DZ, DZI et
DZII, c¢ qui n'a rien 2 voir avec le
sujet). C'est Virgin qui sort cetie
adaptation d'une vieille bédé des
années 50, dans laquelle notre héros
doit trouver suffisamment d'essence
dans la station spatiale ol il est retenu
prisonnier pour pouvoir retourner
vers la Terre. Sortie en février...
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vous avez soigneusement entrainés pour ce jour. En
méme temps, vous les envoyez 4 la recherche du talisman
qui vous assurera I'immortalité. Ca se passe dans Dra-
gon's Breath de Palace Software, qui sort bientét...

PIRATAGE:
NO FUTURE

Vous le savez peut-étre déja, la
grande presse s’en étant fait I'écho le
mois dernier: 'APP (Agence pour la
Protection des Programmes) et Titus
(éditeur de plein de ch , dont
Knight Force) ont uni leurs-forces
pour aller interrompre une copy-
party aux Pays-Bas. 350 pirates de
toutes nationalités étaient réunis
dans un gymnase et s'échangeaient
les demiéres nouveautés. A 17 heu-
res, la police a bloqué toutes les
issues du gymnase, et a saisi les
disquettes, le matériel et les carnets
d'adresses. Certains pirates ont tenté
de détruire les preuves en léchant les
étiquettes et en détruisant les dis-
quettes, mais en vain. Les pirates
francais qui s'y trouvaient seront
naturellement punis (ils ne sont pas
encore passés en jugcmcnt) aux ter-
mes de la loi du 3 juillet 1985, qui
interdit, rappelons-le, la'copie de
logiciels. On peut remarquer que le
juge d'instruction a été obligé de
délivrer une commission rogatoire
internationale, ce qui ne se trouve
pas d’habitude sous les pas d'un
cheval. Ca signifie que tout le monde
prend conscience du probléme.

T
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LE COIN DU

FRIC

Lankhor, &diteur du Manoir de Mortevielle, ayant gagné des tas de sous,
a décidé de se séparer de son partenaire commercial 16/32 pour créer sa
propre unité de distribution, afin de gagner encore plus de sous, Ce qui met
fin aux rumeurs selon lesquelles Lankhor serait un repére de babas désin-
téressés.

Montbuild, 'organisateur du Salon de la Micro qui s'est tenu il y a trois
mois, se réjouit du succés remponé: 15.214 visiteurs en trois jours. Il est
tellement content qu'il récidive I'an prochain, en ayant tenu compte de
I'avis des participants: ¢a se tiendra désormais fin octobre 4 la Villette (plus
chic), sur 4340 métres carrés (plus grand) et pendant quatre jours au licu
de trois (plus long). De quoi affurer des tzs de blé (plus de fric).

Mouvements internes chez Loriciel: Marc Bayle, co-fondateur de la
société, devient Directeur de Priam (une filiale de Loriciel), qui se nomme
désormais Evolution France. Pendant ce temps, la place étant vacante,
Philippe Seban, ex-Directeur de la Communication, devient Directeur
Général. Ce qui devrait permettre 2 tous les deux de gagner encore plus
d'argent.

MicroProse a réalisé 58% d’augmentation de son chiffre d’affaire en
1989. En clair, ¢a veut dire des tas de brouzoufs. Jusqu'ou iront-ils?

Virgin, aprés avoir annexé la plus grande partie du personnel d’Ere In-
formatique (ce qui, déja, représente du pognon), vient d'acquérir la socié-
té Magnetic Scrolls, qui est responsable, entre autres, de The Pawn.
Magnetic Scrolls devient donc désormais un label de Virgin, et une nouvelle
source d'oseille.

Crack Down, jeu
d'arcade Sega, est en
cours de conversion
chez US Gold. Deux
héros - ¢a se joue avec
deux joueurs simultanés
- doivent retrouver le
repére du mystérieux
docteur K. qui cherche 4
anéantir le monde, bien
abrité dans un repaire
gardé par une foultitude
de piéges, d’hommes de
main et de machins qui
explosent. Sortie pro-
chaine sur 16 bits.

Y A PAS DE

PETITES
ECONOCROQUES

¥+

TS EREENS e
CAERSRNS
ENE RSN

Virgin Mastertronic n'est plus le
seul éditeur 4 avoir une gamme de
jeux 16 bits pas chers: Interceptor
Group s'y met aussi, créant une ligne
nommée Smash 16. Ce sont des jeux
qui ont sont exploités depuis un
certain temps et dont le prix baisse:
ils seront vendus Outre-Manche
I'équivalent de 50 de nos petits
francs. Parmi les logiciels ainsi -dé-
grifféss, on trouve Eagle's Nest, Joe
Blade 1 et 2, Gladiators, Extensor,
War Machine, Amegas et Hollywood
Poker.

i 5 i ®
Le Gameboy de Nintendo - con-
sole portable superbe, hélas en noir
et blanc - pourrait, dans les prochains
mois, voir une version couleur appa-
raitre. Est-ce le Lynx qui talonne Nin-
tendo? Comme, par ailleurs, Ninten-
do vient de gagner la bataille juridi-
que sur la possession des droits d'ex-
ploitation de Tetris, I'annonce d'une
version couleur serait la bienvenue,
parce que franchement, Tetris en noir
et blanc, c'est galere.
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HARRICANA

Vous avez siirement entendu parler
d'Harricana, cette course en motoneige qui va
se déroulerdansle grand nord canadien du 23
février au 11 mars prochain. C'est organisé par
TF1 (alias -La Lambada+), Nicolas Hulot et
René Metge. Les plus doués d'entre yous se
rappellent peut-étre que René Metg& avait
prété son concours 4 la réalisation de Turbo
Cup, un simulateur de course de Loriciel."£3
encore, Loriciel participe 3 cet événement
sportif, de deux maniéres: d'une part, certains
dirigeants de la société vont aller se cailler les

miches par -40 pendant douze jours pour pouvoir participer, et d'autre part, une adaptation sort
sur toutes les bécanes le jour méme du départ. Vous pourrez ainsi conduire une motoneige équipée
d'un compteur, d'une boussole, d'une montre, d'un thermomeétre (-38? Tiens, ¢a se réchauffe), d'un
barométre, d'un indicateur d'cndumnoc et de fatigue, d'une carte, d’un pilote automatique et d'un
indicateur de position. Vous devrez, tout comme les véritables concurrents et quasiment en méme
temps, traverser des for€ts et des lacs gelés, éviter les ours et les caribous (I'a pé compris), franchir
des riviéres... Douze jours, douze participants et le dernier arrivé 2 I'étape est impitoyablement
éliminé. Il n’en restera qu'un 2 l'arrivée!

POPULOUS PLEBISCITE

HOT ROD

Usez vos pneux, prenez les
virages a vitesse grand V et par-
courez les trente circuits les plus
risqués, par temps de pluic,de
neige et de glace, c'est la propo-
sition que vous fait Activision
avec Hot Rod. Ce jeu sort 4 la fin
du moisde janvier, sur ST, Amiga,
C64K7 et Spectrum. Test, bien str
dans le Joystick du 20 février.

Les gens d'Electronic Arts ont
beaucoup de chance. Enfin, est-ce
ien de la chance? Ils ont surtout
beaucoup de mérite, et leur seul
chance est de voir ce mérite reconnu
par la profession. En effet, ils vien-
nent de recevoir, au grand diner
annuel de la profession (en Angle-
terre), trois récompenses. L'une, le
prix Commodore, attribuée au pro-
gramme qui exploite le mieux les
qualités de I'Amiga, leur échoit pour
DeluxePaint IT; les deux autres, res-

pectivement Programmecur de 'année
et Jeu le plus Original, vont 4 Bullfrog

'Productions pour Populous, qui va

bientét atteindre les 100.000 exemplai-
res vendus en Europe. Sur ia photo,
vous pouvez voir I'équipe de Bullfrog,
justement. De gauche 2 droite: un type
de chez Bullfrog, deux types de chez
Bullfrog, 2 nouveau deux types de
chez Bullfrog et enfin, tout 2 fait 2
droite, un type de chez Bullfrog. Notez
qu'ils ont l'air contents.




SILMARIS

COLORADO

Colorado, de chez Silmaris, est un
jeu d'aventure/arcade metant en seeéne
un Davy Crockel témcraire ¢l courd-
geux. Décors tres Grand Nord, aveo
combats contre des indicns, des ours,
des loups, avee exploration de mines,
découverte de fleuves el expédition en
montagne. Preva sur ST, AMIGA e PC.

ut
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STARBLADE

Silmaris donne dans toutes
les époques. Voici pour la plus
grandc joie des nos amis lecteurs
(amis), unc aventure dans le fu-
tur. Exploration de la base spa-
tiale (olicment réaliseée) ot dé-
couveres de nouveaux univers,
C'est a suivre de tres pres.,

TARGHAN

C'est la [€le pour les Ams-
tradicns qui vont pouvoir sc
prendre pour un Conan revu
¢t corrige par Silmaris. Arcade
prchistorique avee combat a
I'épée dans des groties et au-
tres endroits Ly piques do cette
¢poque.  Decors charges ol
héros muscles, i va vy avoirdu
sang sur les 8 bits.

L’ODYSSEE

Encore unce arcade/aven-
wure (ou le contraire) ou vous
devrerz diriger un barbu habille
4 la mode romaine davant JC.
Des decors encore une fols
superbes, o0 le rouge domine
¢t ou le realisme est present.
Cest chez Silmaris et ¢a sortira
sur 8T, AMIGA ¢t PC.
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DES MILLIONS DE
DOLLARS

Il y a en ce moment, entre Atari Games et sa filiale Tengen d'une part, et Nintendo d'autre
part, une bataille juridique qui n'est pas prés de se conclure. Voici I'affaire. Nintendo, depuis pas
mal de temps, a déposé un copyright sur le moyen de fabrication de ses cartouches de jeu, qu'il
tient secret. Cela lui permet d'étre le seul fabricant capable de produire des cartouches, et donc
de s'en mettre plein les poches. Mais d’autres boites, comme Atari, n'ont pas du tout envie de se
laisser faire et veulent elles aussi, puisqu'elles savent écrire des programmes, les commercialiser
sans passer par Nintendo. Atari serait donc - selon Nintendo - allé au bureau des brevets, et aurait
demandé 2 voir le brevet de Nintendo pour savoir si oui ou non un copyright aurait été enfreint.
Le bureau des brevets, naif, aurait montré les plans 2 Atari qui s'est empressé de fabriquer des
cartouches pour la NES. Nintendo n'est pas content et accuse Atari d'infraction aux lois du
copyright. Mais Atari - par l'intermédiaire de Tengen - avait déja ataqué Nintendo pour création
de monopole, sujet sur lequel le congrés américain est assez chatouilleux. Ce type de proces porte
sur des millions de dollars et peut durer des années. Qui va gagner?
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TESTEE

Starbreaker est une sorte de va-
gue adaptation de Defender sur 16
bits. Attention, vague ne signifie pas ]
que le jeu soit mauvais, mais simple-
ment qu'il 2 beaucoup évolué depuis
Defender. Ca sort sur 16 bits chez
ARC, le nouveau label de jeu d'Atari.

Applications System va sortir Script, un traite-
ment de textes pour ST qui ressemble diabicmc:t
4 Mac Write, le standard du traitement de
sur Mac. Aura-t-on enfin un vrai traitement de
textes sur ST? La réponse est d'autant plus difficile
a donner que les auteurs de Tempus (I'éditeur le
plus rapide du marché) viennent de sortir Tem-
pus-Word. La baraille s'annonce rude.
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Nous vous avons déja
parlé du boitier en plasti-
que transparent pour
I'Amiga, fabriqué par la
sociéé allemande ACD.
Cette société va mettre en
place une campagne de
publicité dans Playboy,
mettant en avant le fait
que I'Amiga devient ainsi
le premier ordinateur nu.

Rigolo, non?
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Décidément, c'est dans les vieux pots qu'on fait les Astéroides, flinguer les centipédes, exactement comme au
meilleures soupes. Dans Renaissance, d'Impressions, Bon vieux temps du rock'n'roll. On ne sait pas si le soft sera
vous devez éliminer les Space Invaders, détruire les parrainé par Radio Nostalgie. Sortie ce mois-ci sur 16 bits.

i

e A Ly

La suite de Legend o
the Sword, intitulée The
Final Battle, sort prochai-
nement chez Image-
works. Suzar s'est échap-
pé et vous devez naturel-
lement aller le rattraper.
La photo est sombre
parce qu'il fait nuit: le
principal obstacle, c'est
la météo. Test prochai-
nement.

2 = S

Le premier disque optique ré-inscriptible devrait sortir sur
Atari ST d’ici quelques semaines chez DDD. Ce qui est vraiment
trés bien, c'est la capacité: 650 mégaoctets sur un seul disque. Ce
qui est vraiment trés douloureux, c'est la facture: 5 briques pour
le lecteur, et 4000 francs par disque. C'est pas si cher que ¢a: ¢a

fait 3 peu prés du 75 francs par mégaoctet. Malheureusement, ¢a
ne se découpe pas en tranches...
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DE C64

Ca y est: Strider de Capcom/US Gold sort sur
C64. Notons que Stunt Car Racer et Xenophobe
de Microstyle, Turbo Outrun d'US Gold, Power-
drift et Wicked d’Activision en font autant. Allons
bon, va-t-il y avoir plus de jeux sur C64 que sur
CPC? En tous cas, Bloodwych sur C64 est retardé
sine die, car le programmeur s'est fait la malle,
laissant 4 Mirrorsot le soin d'en trouver un autre. =
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EAGLE’S RIDER

Nous sommes en 7014, plus de 2 siécles aprés la terrible guerre hu-
mano-cyborg. Le capitaine Steve Jordan, est prisonnier, il réussi 2
fausser compagnie 2 ses gedliers et retrouve son fidéle compagnon
I'Eagle. Son but, maintenant est de détruire la planéte mére, siége du
cerveau cyborg. La route sera longue et passionnante pour ce nouveau
jeu d'arcade-aventure, Microids vous le promet. vous pourrez le vérifier
des le 25 janvier sur ST et AMIGA... A vos joysticks!

MAUPITI
ISLAND

Jérbme Lange, le héros de -Morte-
vielle Manoir est de retour, pour une
nouvelle enquéte. Sur l'ile de Maupi-
ti, il a quelques heures pour retrouver
Marie, une habitante de Iile, mysté-
ricusement kidnappée. Les dialogues
synthétisés qui avaient fait 'originali-
t€ de Mortevielle se trouvent presque
triplés pour cette nouvelle enquéte,
avec plus de possibilités de mouve-
ments et d'actions. Une aventure i
suivre sur ST fin janvier, et sur AMIGA
dés le 15 février.

sur 1= pont du
B

A Tembarcadére

Sega est venu récemment faire son marché en Europe. Plus exactement,
cenains éditeurs ont €t€ autorisés 4 développer des jeux pour la Sega. Nous
n'avons pas encore absolument tous les détails car les sources sont indirectes
autant que discrétes, mais voici au moins les points dont nous sommes srs.
D'abord, US Gold, Titus et Grandslam ont ét& désignés pour faire partie de
la premiere fournée de développeurs. Ce sont des contrats de deux ans qui
les autorisent 3 sortir respectivemnent 4 cartouches par an pour US Gold, et
2 par an pour Titus et Grandslam. Ces autorisations sont restrictives, c'est-
i-dire que les autres éditeurs, méme s'ils le désirent, ne peuvent pas sortir
de cartouches pour la Sega. Il semblerait (notez le conditionnel) que
Mirrorsoft ait des chances de faire partie des heureux élus, mais rien n’est
encore cenain de ce coté-la. En revanche, en tant qu'importateur exclusif,
il est fort probable que Virgin ait le dm:t de sortir autant de cartouches qu’ﬂ
le désire.

Ces contrats sont relativement draconiens. C'est Sega qui choisit les utms
qui seront édités, qui dicte les régles de programmation, et qui éventuelle-
ment fait modifier les softs existants pour qu'ils rentrent dans le moule. On
pense pour linstant que parmi les jeux en question, on trouvera Indy
(arcade), Gauntlet et Paperboy chez US Gold, Fire and Forget I1 et Wild Street
chez Titus, et The Flintstones chez Grandslam.

Parmi les absents, on remarque bien siir Ocean, mais celui-ci étant assez
impliqué avec Nintendo, ¢a n'est pas pour nous surprendre. Activision et
Domark n'ont pas réellement d'équipe de programmeurs; pratiquement tous
leurs produits sont réalisés par des programmeurs en free-lance. En France,
il semblerait que Titus soit le seul 2 éure allé proposer ses services 2 Sega.
Ce qui explique les choix de Sega.

C’est un contrat important pour ces éditeurs, car

\ com.oms

(le vrai aussi), Double Dragon, etc.

i Voici ce qu'on apprend en trainant dans les couloirs du CES
de Las Vegas: Nec s'appréte 4 sortir un modele portable de la |
PC Engine pas plus gros que le Gameboy. En couleurs, bien
sir. Mais ce n'est pas encore tout 4 fait prét et Nintendo, avec
le Gameboy, frappe trés fort: plus d'une trentaine de jeux sont
déja quasiment terminés et préts 3 &tre commercialisés, parmi
lesquels Spiderman, Space Invaders (le vrai, le premier), Qix

| avec le nombre de ventes que ¢a implique, cela
signifie une assise financiére importante. Les cartou-
ches ne sont pas piratées, elles se vendent bien et ont
| une durée de vie bien plus longue que des softs sur
disquette. De plus, il est probable que ces autorisa-
tions seront étendues 4 la Sega 16 bits, ce qui signifie
un marché plus grand encore.
On devrait obtenir des informations plus préci-
ses dans les semaines qui viennent. Patience!
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UBI SOFT et COCONUT orga-
nisent un super concours TWIN
WORLD le 7 février.

Devenez un petit elfe magi-
cien et vous pourrez gagner de
nombreux lots:

1 BALLADEUR FM
DES LOGICIELS
DES TEE SHIRTS

DES POSTERS

Les inscriptions se feront chez
COCONUT 2 partir du ler Fevrier

13 Boulevard Voltaire

75011 Paris

Attendez, ce n'est pas fini !
Vous voulez aussi participer au
concours GREAT COURTS TEN-
NIS ?, Et ben, il n'y a rien de plus
facile. UBI SOFT et VIRGIN, vous
invitent 4 jouer le 24 Fevrier, entre
10 et 19 heures et 4 assister 4 la
remise des lots 4 20 heures. Etc’est
quoi les lots 72

UNE RAQUETTE DE
TENNIS
DES BALLES DE
TENNIS
DES LOGICIELS
DES TEE SHIRTS
DES POSTERS

Inscrivez- vous 4 partir du 19
Fevrier, chez VIRGIN, 52 Champs
Elysées 2 Paris 8¢me.

DANBISS

Habitants du Cher soyez 3
I'écoute, Danbiss cause dans le poste
2 fois par mois sur radio Sam (91.3
FM) , le mercredi entre entre 15 et 17
heures!

1l vous dira tout, tout et tout sur la
micro!

FOURMI

Dans Fourmi Story, de 16/32
pour ST, les graphismes sont trés
mignons et la'musique est trés
belle. C'est tout. La fourmi que
vous dirigez est maniable
comme une vache, c'est aussi
lassant qu'un téléthon consacré
4 Jacques Chancel et on a l'im-
pression que ce logiciel a été
biclé. Dommage.

Mais aftention !
Pour ces 2
concours le
nombre de places
est limité . Alors
un conseil, venex
avec voire
JOYSTICK
Magazine, et
monirexz le bien
haut ! Vous serez
peut-éire
grivllé ié. Peut-
"e‘...
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SEULEMENT

Titus organise au mois de mars le premier
championnat de France (du monde, méme) de
Football sur micro-ordinateur. Voici les faits. Le 7
mars (c’est un mercredi), 4 la FNAC Forum (aux
Halles 2 Paris), se tiendra pendant tout l'aprés-
midi un tournoi de foot sur Kick Off. 32 partici-
pants s'affronteront lors de seiziemes de finales,
huitiémes de finales, etc, jusqu'a la victoire de I'un
d’entre eux. Le gagnant ne partira pas les mains
vides, loin de 13, puisqu'il emportera un Amiga.
Ca vaut le coup, non? Les perdants ne seront pas
lésés non plus puisqu'outre des logiciels offerts
par Titus, ils gagneront chacun un abonnement
de six mois 2 Joystick.

1l n'y a pas de conditions particuliéres pour
participer, sinon qu'il vaut mieux étre bon 4 Kick
Off. 11 vous suffit de renvoyer le bon 4 découper
qui se trouve, si tout va bien, sur la page d'en face,
et si tout va mal quelque part ailleurs dans le

POUR LES MEILLEURS

journal; c'est un tirage au sort qui désignera les
heureux élus. Hm... On ne devrait pas vous le
dire, mais vous pouvez envoyer autant de bul-
letins que vous voulez, méme si ce ne sont pas
des originaux. Autant dire que si vos parents
sont représentants en photocopieuses, vous
avez toutes vos chances.

Daniel EDERHY, le génie pensant de la
TITUS SOFTWARE, a congu ct organisé ce
fabuleux championnat qui va déplacer une
foule de footballers, Joystickers ou pas. La télg,
soi-méme, sera au rendez-vous, avec FR3 et la
Drevet Family. Concrétement, voild comment ¢a
va se passer. Rendez-vous le mercredi 7 mars 4
13 heures 30 4 'Auditorium de la FNAC Forum
4 Paris. Le public a le droit de venir en masse.
Chaque partie durera 10 minutes exactement,
sauf en cas d'ex-aequo, auquel cas des penalties
seront tirés pour départager les joueurs. Kick Off
tournera sur des Amiga, équipés de joysticks
Speed King de Konix. Ca veut dire qu'on n'a pas
le droit d'apporter son propre joystick, ce serait
trop facile. Des prix supplémentaires seront at-
tribués au premier buteur, au meilleur buteur,
etc. Le gagnant aura sa photo dans Joystick,
tiens, pendant qu'on y est.

Ce championnat a €té organisé par Titus,
avec le concours précieux de Laurence Constant
de Commodore, et de Florence Maurice et
Pierre-Jean Reynaud de la FNAC. Si tout va bien
(c’est-a-dire si ¢a vous plait), il y aura d'autres
championnats par la suite. Selon vos réactions a
cette initiative (merci de vous manifester, écri-
vez pour nous dire ce que vous en penscz), on
pourra organiser des tournois plus importants,
avec des éliminatoires par région. Et pas forcé-
ment sur Kick Off, d'ailleurs: seriez-vous prét 4
participer 2 un championnat de Tetris? de Knight
Force? A un concours basé sur un jeu d'aventure?
Disez-nous, disez-nous tout ¢a. On organisera
en conséquence. En attendant, venez nombreux
€t participez!

LE NOUVEL AMIGA

Commodore a présenté sa nou-
velle machine a quelques revendeurs
au CES de Las Vegas. En grand secret,
naturellement, et ni la presse ni les
développeurs n'étaient conviés.
Heureusement, le point fort de Joys-
tick, c'est le déguisement. Munisd'un
faux nez, de grosses luneties d'écaille
et d'une gabardine vert muraille,
nous avons pu approcher cette ma-
chine. Il s'agit d’'un Amiga 500, en fait.
Pas de quoi en faire un plat. A ceci
prés qu'il n'a ni clavier ni lecteur de
disquettes. Celui-ci est remplacé par
un lecteur de Compact Discs. A vrai
dire, l'unité ressemble tout 2 fait 2 un
lecteur de CD normal, en un peu plus
gros. Et dailleurs, on peut l'utiliser
pour écouter de la musique. Mais ce
n'est naturellement pas son but: il est
€équipé d'un mégaoctet de mémoire,

et c'est tout bonnement une console
de jeu. Il n'est que temps de voir un
grand constructeur américain se lan-
cer sur ce marché qui est jusqu'a
présent quasi-monopolisé par les
japonais, si I'on excepte le dinosaure
Atari.

Cet Amiga est pourvu, a l'arriére,
de tous les connecteurs qui permet-
tent de brancher un lecteur de dis-
quettes, un clavier, une souris, etc. Il
est pourvu d'une télécommande a
infrarouge, qui sen 4 la fois de joys-
tick et de boitier de commande pour
le CD. Prix prévu, compte tenu des
hausses de derniére minute et du
coit de I'importation: entre 5000 et
7000 francs (c'est une estimation). On
ne connait pas encore le nom de la
machine, mais on sait déja qu'elle
devrait sortir dans le monde entier
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durant le courant de I'été.

On pourra noter que tous les dé-
veloppements actuels, dans le do-
maine du jeu, tendent vers des solu-
tions qui évitent le piratage, que ce
soit par les cartouches ou par les CD.
Ce qui est une bonne chose en soi,
puisqu'on peut tout 2 fait imaginer
que dans trés peu d'années, on verra
des jeux de 500 mégaoctets pour un
prix sensiblement égal 2 celui d'un
disque (une centaine de francs).

Cette machine devrait en prin-
cipe étre présentée officiellement en
France courant février. Notez enfin
qu'elle est bien évidemment compa-
tible avec les jeux existants sur Ami-
ga, etqu'elle a été développé parune
société japonaise.



TITUS &

présente avec la participation de

FR3 - ENAC - Commodore - JOYSTICK :
lere Coupe de France de football
sur Micro-ordinateur

@ 32titulaires et 32 suppléants seront tirés
au sort pour les 1/16 de finale qui se
dérouleront le Mercredi 7 Mars 1990 a
J'auditorium de 1a FNAC des Halles a Paris.

@ Chaque titulaire rencontrera son
adversaire, a 1’occasion d’un match d’une
durée de 10mn. Le match se déroulera
a partir du logiciel KICK OFF sur des
ordinateurs Amiga 500 avec 2 joysticks.

Disiribué par
T]'H}S

i M ® Les participants
seront convoqués par courrier apreés tirage au sort. Le
vainqueur se verra remettre un ordinateur Amiga 500 et
chaque participant, un cadeau (softs, abonnements..).

'DATE LIMITE D'ENVOI DES BULLETINS LE 15 FEVRIER 1990 ! !

\H |

Bulletin de participation pour le tirage au sort des 32 titulaires et de 32 suppléants de la
12re coupe de France de football sur micro-ordinateur a renvoyer a :
JOYSTICK / Coupe de France TITUS 53 avenue Gambetta 92400 Courbevoie

H EBDO

NOM : PRENOM :
AGE:__ autorisation des parents pour les mineurs
ADRESSE :

Code Postal : VILLE:




UNIVERSAL PRINTER STAND

Voild un gadget des plus intéressants. Si comme moi, votre bureau est submergé de
disquettes, de papier listing, de souris et autres Joysticks, I'Universal Printer Stand
est pour vous. Ce superbe monument de I'architecture moderne vous permettra
d’élever votre imprimante ou votre moniteur de quelques centimétres au dessus de
votre table de travail, d’oll un gain de place évident. A vous les joies de I'ordre et
du rangement !!

Vu d'un oeil chez Général

BOOT SELECTOR SUR A1000
ET A2000

Possesseur d’Amiga 500, passez votre chemin! Le boot sélector, c'est pas
pour vous, Voild un truc bien sympatique, puisque d’une part il vous fait
perdre la garantie de votre Amiga et que d’autre part, il vous permet de
sélectionnez le drive que vous désirez, Et combien cofte cette merveille de
la technologie de pointe? Hum? Seulement 130 francs. Alors?...
Vu cbez AMIE.

Vous prenez une souris tout 2 fait classique, vous la retournez comme une
crépe de tante Lucie, vous y ajoutez quelques couleurs, ainsi que quelques
switches et vous obtenez le Wittyball qui n'est en réalité qu'un simple
Trackball 4 la mode 90 (au fait: Bonne Année!ll). Ca coite 490 francs, c’'est
disponible pour PC et bientét pour Atari ST et Amiga, mais peut éire pas au

meéme prix. Vu chez Général.

MULTI COLOUR JOYSTICK

Tiens! voila un joystick qui I'est rigolo. D’abord il est tout beau, vivi, il 2 plein de couleurs
partout partout, ensuite il est fluorescent c’est 2 dire que la nuit vous pouvez le mettre sur le
porte-bagages de votre mob, et que tout le monde, il vous verra. Pour finir, le Cruiser (¢ca c'est
son nom), a méme des Microswitches (huit) et on peut méme régler la dureté du manche.
Jen connais 4 qui ¢a va plaire! C'est pas dément tout ¢a?

Vu cbex AMIE

Vous étes dans la phase finales de la programmation de votre

nouveau simulateur de vol en 3D faces pleines sur votre ZX-81,

vous avez entré plus de 4000 lignes de code, d'une traite, sans

sauvegarder, parce que l'inspiration si elle vient, faut pas la

L freiner, quand pouf!!! Tout i coup, O joie, o bonheur, une saute

de tension farceuse et tout votre programme s'envole (normal

Pc B Av& RD c’est un simulateur de vol me direz-vous!). La rage monte, mais
poursuivant votre création, vous balancez votre superbe ordina-
teur par la fenétre, pour voir s'il est capable de défier les lois de
i la pesanteur!!! Si vous aviez lu Joystick, plutét cette scéne
seulement d’émuler le Minitel, de dramatique aurait pu étre évitée. Grice 2 Sicos, connecteur 3
transferer des fichiers, mais en plus, de cinq prises de courant avec compensateur de tension intégré,
P'utiliser en véritable Répondeur-Enregis- plus de problémes, puisqu’il évite les sautes de courant dues i
treur vocal avec interrogations a distance. une mauvaise alimentation, grice 2 son filtre incorporé. Les

Nous z'avons les moyens de faire variations de tension et non les coupures de courant. Utile ou
parlerrr, grice 4 PC Bavard. Pour I'instant pas utile, 2 vous de voir.

uniquement disponible sur PC. Drem! Vu cbez Général
Vu cbex Général.

Du nouveau dans les cartes Modems,
puisque celle ci vous permet non




[ORVTCIEL

ol rue de la Procession
292500 RUEIL MALMAISO
TEL 47 5218 18 - TELEX 63] 748

* Prix public conseillé

ATALOGUE sur simple demande contre 2 timbres a 2,20 F.
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WINDWALKER

uméro,

on a pas vraicment &£ impres-
pour résumer

parce qu

c'est pas sQr,
jeu de combat saccadé

On parlera peut-étre de Windwalker dans notre prochain n

s franchement
nés. C'est un

23




100 tableaux organisés en laby-
rinthe, des sprites absolument minus-
cules, des briques a détruire, c'est
Minos, qui sort bientot sur Amiga. On
ne sait pas grand chose pour l'instant,
mais encore un mois de patience et
vous saurez tout!

Voici un personnage original que vous allez
pouvoir incarner dés le mois prochain: un dra-
gon, dis donc! C'est Dragon Lord, édité par 16/32
pour ST.




GOLD OF

SSG s'appréte a sortir Gold of the Americas,
¥ une sorte de monopoly historique sur PC. On
vous en dira plus le mois chainpro.

Parcourir des galeries 3 la recherche
| des clés qui ouvrent des portes qui don-
| nent sur d'autres galeries contenant par-
1| fois des clés qui donnent accés 3 des
| portes qui donnent sur des galeries qui
sont quasiment le sel et 1a terre de Wizmo, |
| cest le but de ce jeu de Crosstechnics |
dont on parlera plus amplement le mois




SOPHELIE

Sophéhq clest la folle dont était
‘amourcux Shamlet. Non, faites excuse,
cctmtdécuchanmcdcl‘@lympequc
ses collegues transforment en divers
animaux pour qu'elle méne 3 bien une
mission rédemptrice. Voila en gros 'his-
_tmmchophélm,qwsortchczNewDeﬂl
sur 16 bits tres. biembt i

JETSONS

?um* iwxmaaa is ﬁaufartahly tm*mshed "j§  The Jetsons, Legend of Robotopia, est une adap-

on d'un dessi imé qui fai fureur dans les
a_hover chair, couch R E T T 0 G sttt pas Mcro asions sur Amiga e

plant was imported fron Su-ms-? a sort devinez quand? Le mois prochain, gagné.
You are in the hall.

You are in Elroy’s bedroon.

You get the pair of rocket boots.
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ULTIMATE
OLF

: op'UlumGdfenunpudcgoﬁchegipau
16 bits. Vous en saurcz plus dans lepmcham numéro.
Cmsezdcrechm

TREASURE
ISLAND

Doit-on vraiment expliquer ce qu'est Treasure Island Dizzy?
C'est une adaptation sur 16-bits de ce jeu de Code Masters dans
lequel un petit oeuf doit récupérer plein de choses.

Vo;lienﬁnlcao&qum
attendait depuis des an-
 nées: vousetcsunhélloop '
tére qui doit tirer sur tout o=
qui bouge. Jaurais pas
pensé 4 ¢a. Ca s'appelle War
| BudetcmclmNewI)uI :

i
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Jeter des sorts, ramasser des ob-
jets, faire virevolter sa baguette
magique, rien de plus facile grice a
Loom, un super jeu de Lucasfilm
Games qui sort le mois prochain sur
16 bits.

WEErErt

“u&mu«.aqiamqp -

e hwe

LT

s sur tous les’ mndmds

Hho in I?ﬂ? uere the first
uinners of the Ruaby
League’s second division
Preniership trophy?
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pm: une émission bntanmquc. Sortie’ prochamc chez CDS




* plus 25 F de participation aux frais d’envoi

EXCEPTIONNELLE :

Je profite immediatement de l'offre exceptionnelle de
bienvenue au Club. Je désire recevoir les 3 titres que
j'ai sélectionné au prix de 199 F TTC + 25 F de frais
d'envoi et je deviens automatiquement Membre du
Club MICRO AVENLUE.

LES AVANTAGES DU CLUB
MICRO AVENUE :

En gqualité de Membre du Club :

s Vous recevrez gratuitement & votre domicile, la liste
de toutes les nouveautes du CLUB MICRO AVENUE
plusieurs fois par an.

* Vous choisirez tranguillement chez vous les titres que
vous désirez recevoir. Vous n’avez aucune obligation
d’achat.

s Vous bénéficierez des supers prix réserves aux
Membres du CLUB MICRO AVENUE.

s Vous pouvez acheter vos logiciels a la boutique du
Club en profitant de tous vos avantages personnels.

VOS AVANTAGES
PERSONNELS :

s Profitez en plus du super avantage réservé en
permanence aux membres du CLUB MICRO AVENUE :
pour chaque logiciel acheté au prix Club, vous pourrez
en choisir un deuxiéme avec 20 % de remise sur son
prix catalogue (+ frais d'envoli).

¢ En parrainant un ami, un membre de la famille et si il
ou elle devient membre du CLUB MICRO AVENUE,
vous recevrez un bon de remise de 20 % a valoir sur
votre prochain achat d'un legiciel au prix catalogue, et
sans limitation du nombre de parrainages. Vous pouvez
profiter de tous ces avantages, sans droit d'entrée, ni
aucune cotisation au club. Il vous suffit seulerment
d’acheter sans aucun risque 3 logiciels pour le prix d'un
' (199 F TTC + 25 F d'envoi).

VENEZ VOIR LA BOUTIQUE DU CLUB

AM : AMIGA - TH : THOMSON - ST : ATARI ST - CPC AMSTRAD CPC - PC : IBM PC et compatibles - C64 : COMMODORE 64

DANS LE HITECH CENTER

58/60, av.de la Grande Armee 75017 PARIS

Tél. : (1) 45 72 24 30 - (1) 40 55 95 95
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UNE OFFRE LA GARANTIE TOTALE

DE SATISFACTION :

Tous nos logiciels sont neufs et identiques a ceux du
commerce. Si toutefois et malgre toutes nos
précautions, un logiciel était défectueux, il vous serait
immediatement échangé, sans discussion.

BON DE COMMANDE

A RENVOYER A MICRO AVENUE
BP 150 - 75821 PARIS CEDEX 17

TITRES MACHINE

N° 1
N° 2
N° 3

ou I ] envoyez-moi ces trois logiciels dont j'ai noté les réfe-
rences ci-dessus. Je vous joins @ ma commande mon réglement de 224 F
('offre de bienvenue a 199 F + 25 F de frais d’'envoi) par :
CHEQUE- C.C.P.-CB N°

expire /
Vous m’acceptez immédiatement dans votre CLUB MICRO AVENUE, je
deviendrai Membre du Club & part entiére et vous me ferez parvenir le
catalogue et ma premiére vignette de réduction de 20 %.
Pour toute commande passée dans le catalogue au prix Club, ou pour
tout achat effectué a la BOUTIQUE DU CLUB, j'aurai le droit d'acheter
un logiciel avec une réduction de 20 %. A chaque parrainage, le CLUB
MICRO AVENUE m'enverra gratuitement une vignette de reduction de
20 %, ou je la prendrai directement a la Boutique du Club. Je pourrai
quitter le Club a tout moment par simple lettre, ou continuer a profiter de
tous les avantages en restant au Club.
Je ne m'engage a aucun autre achat.

NOMSes . . S
ADRESSE

. PRENOM

CODEPOSTAL ...l S OVIELE oo o

Vous pouvez également passer votre commande & la boutique du
club. Cette offre est limitée a un envoi par foyer, réservée aux
nouveaux adhérents et & la France Métropolitaine, et valable dans
la limite des stocks disponibles. X

SIGNATURE INDISPENSABLE (celle des parents ou tuteur pour les mineurs).



CANON EOS-1

Il y a 10 ans, les Japonais copiaient
joyeusement et plut6t bien les appareils
photo allemands. Ben aujourd’hui cC’est eux
qu’on peut copier!

Avec 'EOS-1, CANON propose tout
simplement le plus bel appareil photo du
monde. Avec son systéme Auto-Focus plus
performant que n’importe quel pro, et ses
possibilités nécéssitant un Bac + 4 pour
tout comprendre tellement il y en a, et des
objectifs cuvrant 2 1 (ouverture égale 4 la
lumiére arrivant au départ de I'objectif),
c’est une pure merveille digne d’'un
musée...

PRIX TTC:
BOITIER: 11900 F
50MM A 1: 19480
BOOSTER: 2350 F
TOTAL 33730 F

SYSTEME U1H DE SHARP

Dans une extraordinaire finition noire, voici un ensemble vache-
ment disign, comme disent les puristes. Niveau écoute, comme
disent les audiophiles, ga dégage, avec deux enceintes tours, et
tout ce qu’il faut grouper dans une colonne centrale: lecteur CD,
tuner stéréo, pré-ampli, double cassettes <TWIN: et, tout en bas,
une enceinte super-basse. En plus, il y 2 une télécommande 53
fonctions.

PRIX TTC: 14900 F. Quand méme!

MAGIQUE

A Paris, vient de s'ouvrir un tout nouveau
concept ludique, un centre de jeux sur
11.000 meétres carrés, avec des jeux
interactifs et plein de jeux d'arcades
comme on en voit dans les salles interdites
aux moins del8 ans! Et, comme sur notre
photo, des REPUGNOS: on fout les mains
dans deux trous et on attend de voir ce qui
se passe... Dréles de surprises, parfois
bonnes, parfois bizarres, toujours origina-
les!

Planéte magique: 3 bis rue papin.
75003 Paris.

Pour une demi-journée, comptez

S ———.

ol
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aENIAL

Emmanuel Lapierre

Bon, d'accord, tout le monde ne
peut pas porter un nom aussi
prestigieux, mais tout le monde
peut, en voiture, conduire avec
le volant P.B. version bois ou
cuir. La vitesse, cest peut étre
dépassé, mais, pas le volant.
On trouve aussi, pour ceux qui
n'ont pas I'dge d'avoir une
voiture, les stylos P.B. et les
jantes en alliage P.B. toute une
gamme quoi! Des conneries,
quoi ! g

7~ _~% VOLANT
' PAUL
BELMONDO

Bon, maintenant que les fétes sont enfin
terminées, on va pouvoir jouer. Avec ce jeu
de société, retrouvez la Bible qui reste
quand méme la plus grande aventure de
tous les temps, une épopée grandiose et
manifiée 2 travers les dges. Plutot bien fait,

RADIOLA 46 KE
8657

Qui dit radio, dit Radiola! C'était leur pub,
il y a quelques dizaines d'années, mais au-
jourd’hui, I'ancestrale maison tient le haut
du pavé avec le plus grand téléviseur dis-
ponible, un rétro-projecteur de 117 cm de
diagonale.

Du vrai cinéma, avec son surround 2x
45W, 6 hauts parleurs, multistandard et 90
programmes mémorisables. En prime, le
PIP, le systéme image dans I'image, pour
regarder deux chaines en méme temps.

PRIX TTC: 20 OOOF.

SUPERIMPD

amusant, une partie dure deux bonnes
heures et amusera méme les chiens

d'incroyants.

PRIX TTC: ENVIRON 200F

e | I R

s

CHEZ
ALPINE

Le plus beau son du
monde dans un tout petit
appareil pour véhicule
automobile. Evitez quand
méme d’acheter ¢a pour
une 2CV!! Avec l'affi-
chage du temps de
lecture, la recherche nu-
mérique des morceaux,
le 57 000 de chez Alpine,
est le must dugenre!!
PRIX TTC: Environ
11 O0OF

SONY CDD
TR 55

Voici le plus petit et le plus léger cames-
cope du monde. Enfin, jusqu'au prochain.
Mais, cela va étre dur de faire mieux: 790
grammes, avec quand méme toutes les
fonctions d'un haut de gamme: un zoom 6
fois, un fondu audio/vidéo, titrage, etc,
etc... En format 8mm, il est tout automati-
que. Une merveille qui tient presque darfs
une poche sans la déformer.

PRIX TTC: environ 12750 F
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(STRANGE, TITAN,...)

ET DES SOFTS TITUS

e 3 SOFTS TITUS

QUESTIONS

un homme-araignée 1L :

un travesti araignée . .. | un super-pote de Spiderman
7 un homme-souris Y son enneml juré

une femme de ménage son cousin germain
sa belle-fille

a Aubenllligu _ WL T ST 4 ETS ESTaE 1

a Lutton ' La suite de Spiderman
& Meknés ; . ! La fin de Spiderman
aux U.S.A. ~  Laversion frangaise
Spiderman -

COUPON REPONSE

NOMS siEaiia sl (=5 S ONRPHRENGOM
% ADRESSE :

N
-
5
o
0
ﬂ
o,
0

VILLE
Ordinateur :

(2!

‘Vous ' }or autant

SPIDERMAN & CAPTAIN AMERICA
GAGNEZ 200 LOTS de 6 B.D. Marvel

pour les 10 premiéres bonnes réponses

o Un lot de 6 B.D. pour les 200 autres

de fois que vous le souhai-
tez, 4 la condition de ren-
voyer vos réponses uni-
quement sur le coupon
destiné a cet effet. Les
gagnants seront tirés au
sort. Fin du concours le 28
février 1990. La liste des
gagnants sera communi-
quée dans JOYSTICK,
numéro 4, paraissant le 20
mars.

{a renvoyer a JOYSTICK - CONCOURS TITUS 53 avenue Gambetta 92400 COURBEVOIE) '
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The 15 OO

I'heure, ol la console
PCI (PC-Engine I, la
vétre), tend A étre im-
portée officiellement
dans notre pays, les
Japonais et les ingénieurs d'Hudson
Soft (créateurs de la plupart des
composants des PC-Engines), ne
s'endorment pas sur leurs lauriers.
Depuis le mois de Décembre1989,
une nouvelle PC-Engine (la PC-En-
gine Super-Grafx, pour ne pas la
nommer) vient d’étre lancée sur le
marché. Produite pour linstant i
50.000 exemplaires, il est 2 parier que
la rupture de stock est proche! N'ou-
blions pas que la PCI s'est pour
I'instant vendue 4 1,9 millions d'uni-
tés, et cela rien qu'au Japon!!
Contraircment 4 la tendance
générale (Sega, Nintendo avec la
Famicon), et 4 cenaines rumeurs,
cette nouvelle console n'est pas ba-
sée autour d'un microprocesseur 16
bits, puisqu'il s'agit en réalité du
méme processeur que la PCI, un
65C02. Mais les similitudes s'arrétent
la. La Super-Grafx posséde une
mémoire vive (RAM) de 32 Kilo Bytes
(8K pour la PCI), et une mémoire
écran de 128K (64K pour la PCD),
permettant de meilleures graphis-
mes, de meilleures animations de
meilleurs.. de meilleurs..tout, en
somme. Il est maintenant possible
d'animer 128 Sprites simultanément 2
I'écran, alors que jusque 13, il n'y en
avait que 64, c'était déji pas mal me
direz vous, mais on n'arréte pas le
progrés aussi facilement! Certaines

mauvaises langues me disaient que
les softs sur la PCI souffraient quel-
que peu d'un manque de scrollings
sur plusieurs plans, ce en quoi ils
n'avaient pas vraiment tort. En effet,
ces scrollings devaient étre program-
més en soft, La PCI ne possédant pas
en hard (c'est 4 dire que les compo-
sants n'avaient pas ét€ prévus pour)
les instructions permettant de faire ce
type de scrollings. Grice 3 la Super
Grafx les choses se simplifient, puis-
quelle posséde (en hard) deux
€crans logiques, ce qui nous promet
des scrolls comme on n'en encore
jamzis vu, sauf peut étre dans les
salles de jeux, je vous l'accorde. Bien
évidemment et cela va de soit, le son
(6 voies sur 8 octaves, identique 3 la
PC1) est stéréo. L'explication en est
simple et ne peut s'établir qu'en

ouvrant les entrailles de la béte. A
cdté du processeur sonore des filtres
filtrent (original non!) les sons en
sortie, ce qui apporte un confort
d'audition auquel vos douces et déli-
cates oreilles n'ont pas été habituées
jusqu'd présent. Bien évidemment,
tous les jeux tournant sur le PCI
tourneront de la mé&me fagon sur la
PC-Engine SG, la compatibilité (de
10096, contairement 4 ceraines

machines du style ST-STE) sera as-
cendante, ce qui pour une nouvelle
console n'est pas négligeable, surtout
lorsque |'on connait la logithéque de
la PCI qui compte déja plus de 80
titres, sans compter les titres en CD-
ROM. A propos du CD-ROM, comme
pour. les softs en canes, celui-ci est
entiérement compatible avec la PC-
Engine SG. A vous les supers Dessins
animés de Legend of Ys outde Red
Alert. Du fait des nouvelles dimen-
sions de la SG (302,250,70 mm pour
un poids d'un Kg), celle<i ne s'en-
castre pas dans I'espace réservé du
CD-ROM, comme sa grande soeur,
mais une interface permenant la
connexion est déjad disponible au
Japon. En France c'est toujours le
méme probléme, pour l'instant! Au-
cune importation 3 grande échelle

n'est prévue et seuls quelques maga-
sins d’avant garde tels Ultima 4 Paris,
vous proposent (ol vont vous propo-
ser) des Super Grafx 2 un prix qui
sera, selon eux, le plus bas possible.
Au Japon, elle est disponible pour
environ 1600 Fr, ce qui devrait don-
ner en France, un prix aux alentours
de 3000 Fr. Ceci est 2 prendre au
conditionnel). Mais toutes vos surpri-
ses ne vont pas s'arréter 13, puisque



tenez vous bien, le plus étonnant
reste 3 venir! Contrairement 4 tout ce
que nous avions vu jusqu'a présent,
la SG n'est qu'une petite partie d'un
gigantesque ensemble ludique: Le
Power Console, composé d'une hor-
loge externe, d'un pavé numérique

pouvant faire 4 l'occasion office de calculatrice, d'un
véritable manche 2 balai d'Airbus (dément pour les
simulateurs 3 venir), d’'un connecteur permettant le bran-
chement d'un siége monté sur rivets (comme sous les
arcades), et de tout un tas de gadgets aussi inédits
qu'étonnants. C'est 4 se demander si, les pilotes de la
ndvette spatiale pourront s'y retrouver!!  J M Destroy

Suite 3 notre dossier sur la PC-
Engine paru dans le premier numéro
de Joystick, Nous avons plusieurs
modifications 3 y apporter. A I'heure
ol ce dossier avait été rédigé, il est
vrai que la PC-Engine n'était pas im-
portée dans de bonnes conditions.
Les choses se sont considérablement
améliorées, puisque Sodipeng se
charge de cette importation. La NEC

est maintenant disponible 4 un prix avoisinant les 2000 Fr
avec un jeu (Dragon Spirit). D'autre part, nous vous avions
également parlé d'un AV-Booster permettant de connecter
votre bécane 4 une t€l€ par la prise Péritel, ceci n'est plus
utile car Sodipeng distribue des consoles modifiées de
telle fagon que cette interface n'est plus nécessaire. Cepen-
dant, il est 2 noter que cette modification ne permet plus
sur certaines télés d'obtenir le standard NTSC, ce qui est
regrettable, surtout lorsque I'on connait les capacités de
cetie console sur ce standard. Regrettable..... JM Destroy

BATTLE ACE

A'heure actuelle, un seul jeu est
disponible au Japon,

il s’agit de Battle Ace. Un jeu
qui ressemble 4 Skyfox, After
Burner ou encore Galaxy force
sur ordinateurs ludiques. Selon
des sources slres, plus d'une
vingtaine de titres seraient en
prévision. Parmi eux: The Stri-
der, Ghouls’'n Ghost et tous les
meilleurs Hits des bornes d'arca-
des du moment. Mais attendons
de plus amples informations
pour savoir 4 quoi s'en tenir, ne
jetez donc pas encore votre
vieille PC1 par la fenétre, elle
pourra encore vous étre utile,
d'autant plus que les softs n'ar-
rétent pas d'affluer sur celleci
par cargos entiers. J M Destroy

DEEP BLUE

Un des tout premiers jeu sur PC-Engine, &dité par Hucard (encore luil)
Deep Blue, i ne pas confondre avec Big Blue (le titre original du Grand Bleu) est un jeu qui vous emmeéne dans
les profondeurs sous marines. Vous dirigez un petit vaisseau aquatique et devez lutter contre des hordes de pois-
sons ennemis qui aimeraient bien vous voir comme plat principal pour le repas du soir. Si le soft en lui méme n'est
pas trés original et manque d’intérét, il n’en demeure pas moins qu'il est fort bien réalisé (sauf peut &tre la musique,
un peu répétitive). Il est donc tout 2 fait dommage que Deep Blue soit totalement inintéressant .
GRAPHISME : 16 « ANIMATION : 15 ¢ SON : 11 ¢ VERDICT :38%
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MOTO ROADER

EDITEUR: HUCARD

O lorsque Hucard se met 2
faire des courses de voitures, mi
Super Sprint, mi Hot Road sur PC-
Engine.

Comme son nom ne l'indique
pas, Moto Roader est une course de
voitures qui peut se jouer jusqu'a
cing en méme temps (si vous pos-
sédez toutefois I'extension adé-
quate). Le but du jeu, est de deve-
nir Champion du Monde, pour se

faire vous devrez participer 2 huit
courses différentes. A la fin de cha-
cunc d’entre elles des primes (jusqu'a
$10000) sont distribuées en fonction
de votre place i I'arrivée, ce qui vous
permettra d'équiper votre véhicule
grice a plein d'accessoires (Turbos,
moteurs,camrosseries..) ou de gad-
gets divers (bombes, lances grena-
des....), vous permettant de destabili-
ser vos adversaires pendant un petit

instant. A vous la victoire !

Dans ce jeu, toutes les courses
sont vues du haut, et se déroulent
selon un excellent scrolling multi-
directionnel. Le graphisme est bon
mais simple, surtout lorsque l'on
connait les capacités de cette ma-
chine. L'intérét principal de ce jeu
réside dans le fait qu'on I'on puisse
jouer & plusieurs, on se bouscule,
on se tape dessus, on se double et
se redouble est c'est 13 que Moto
Roader tire toute sa force et tout
son intérét, tant 'envie de foutre
une raclée a vos incapables de
partenaires est grande. Seul, c'est
un peu plus ennuyeux, car mono-
tone. Il n'en demeure pas moins
que Moto Roader est un bon jeu et
qu'il est le seul de sa catégorie sur
PC-Engine.

A posséder si I'on a une interface
multi-players.

Destroy
GRAPHISME :13 ¢ ANIMATION :
17 « SON :15 » VERDICT :86%

MR HELI

EDITEUR: IREM

MrHeli, conversion du jeud’ar-
cade du méme nom est réalisé sur
PC-Engine par Irem déjd réalisa-
teur de la conversion de Vigilante
sur cette machine.

Il est assez mal aisé de connai-
tre le but précis de ce jeu car le do-
cumentation est en Japonais (du
fait de la trop grande fraicheur de
ce soft sur PC-Engine, ladocumen-
tation n'a pu encore étre traduite).
Cela n'est pas trés importanttantle
jeu est facile 3 comprendre. Vous
pilotez un petit hélicoptére (pas si
petit que ¢a d'ailleurs, puisque en
réalité il mesure 4.74 métres et
pese plus de 1200kg !D,au travers
de six niveaux. Au cours de votre
progression vous devrez récupérer
des diamants qui augmenteront
votre niveau de richesse, laquelle

vous permettra d'acheter tout un tas
d'options supplémentaires pour
améliorer I'allure générale de votre
petit hélicoptére. Parmi cellesci,
vous trouverez des doubles et multi-
ples tirs lasers, des missiles 2 tétes
chercheuses, des bombes, des écrans
'de protection etc.. Pour conclure cha-
que niveau vous devrez détruire
chacun des six monstres de fin (sans
parler du demier) pour devenir le Mr
Héli de ladécennie. Surce, nous vous
souhaitons bonne chance (et il vous
en faudra...).

Il est assez difficile de faire un test
technique des nouveaux jeux sur la
PC-Engine tant ceux-ci dépassent de
trés loin tout ce qui a été vu sur.les
ordinateurs ludiques, et autres con-
soles de jeux (exception faite de la

Sega Megadrive). Que faut il dire

-

¢“{ AR

lorsque I'on a devant nous un jeu
en tout point identique aux bornes
d'arcades, tant par 'animation que
par les graphismes que parle plein
€cran ou encore par les scrollings
ou le son,

On ne peut comparer que ce
qui est comparable, c'est pour cette
raison que les notes ne sont pas
plus élevées car pour cette ma-
chine, nous aurions été obligés
d'élever le baréme au deld des
10096, ce qui n’est, pour des raisons
découlant des mathématiques
pures et dures, bien évidemment
pas possible. Qu'on se le dise !! Ah
oui j'oubliais, Mr Heli est fantasti-
que,

; Destroy
GRAPHISME : 18 « ANIMATION :
18 « SON : 16 * VERDICT: 91%
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NAXAT OPEN
| PC ENGINE|

EDITEUR: NAXAT SOFT

Naxat Open est le premier jeu
de Naxat Soft, nouvelle société Ja-
ponaise s'intémressant de prés d la
PC-Engine.

Ce jeu de Golf n'est pas le seul
sur PC-Engine, puisqu'il en existe
toute une tripoté, Jack Niklaus
Golf, Super Albatross (540 Méga
en CD-Rom), Winning Shot, Golf
Boy et Power Golf (2 mon sens le
meilleur) Il est donc soumis 4 une
rude conccurrence.

La représentation graphique
de Naxat Open est originale. Elle
se fait de deux maniéres en 2D ou
en 3D (malheureusement pas se-
lon le choix de l'utilisateur). Tou-

1w

tes les possibilités d’'un vrai golf, nous
sont offertes, mais pas d'une facon
trés conviviale tant le nombre des
cffets que I'on peut donner i la balle

GRAPHISME : 12 » ANIMATION : 12 « SON : 11 « VERDICT : 50%

F !

est important. Un jeu complexe
mais pas trés bien réalisé.
Regrettable....

Destroy

GALAXY FORCE '

EDITEUR: SEGA

Voici enfin I'adaptation du cé&-
lébre jeu des bornes d'arcades,
Galaxy Force édité par Sega.

L'avenir de la galaxie ne tient
plus qu'a un fil. Le quatriéme
Empire (mais oil sont donc passés
les trois premiers?) est déterminé 4
dominer tout l'univers. La seule
chance de sauver le monde, c'est
vous qui 'avez. Grice 4 votre vais-
seau cosmique hyper équipé, vous
vous envolez pour détruire toutes
ces forces maléfiques. Pour ce faire
vous devrez vous infiltrer et dé-
truire les quatre forteresses que
l'ennemi a disséminé 3 travers
toute la galaxie. Bonjour l'em-
brouille!

Lorsque l'on connait le jeu et
qu'on y a joué dans les arcades, on
savait bien que l'adaptation serait
wes difficile a réaliser. Enfin, et
comme prévu, celleci est lamenta-
ble. Dans la premiére partie vous
devez tirer sur des gros patés colorés
un peu 3 la facon de Star Raiders sur
Atari VCS. C'est moche et lent. Dans
la deuxiéme partie, vous vous retrou-
vez dans les sous-sols de la planéte,
un scrolling de mur en 3D vous
donne l'impression de profondeur,
mais ce scrolling est horriblement
saccadé, ce qui rend Galaxy Force
complétement injouable. Ce jeu est

donc d'une exécrable nullité sur la
Sega 8 bits, il est dommage quel'on
veuille toujours tout adapter sur-
tout lorsqu'on sait pertinemment
que la machine ne peut pas sui-
vre...

Destroy.

GRAPHISME : 06 ¢ ANIMATION : 05 « SON :10 » VERDICT : 28%

SPELLCASTER

|SEGA

EDITEUR: SEGA

L'histoire se déroule dans l'an-
cien Japon, vous étes Kane Tensen,
fils de fermier, vous avez quitté vos
parents 4 I'dge de treize ans pour le
Summit Temple. Ce temple vous
enseigne toutes les techniques
connues pour combattre 'ennemi.
C'est ainsi que vous devenez l'un
des guerriers les plus puissants du
pays du soleil levant. Jusqu'd lors
votre vie é€tait paisible, jusqu'au
moment ou... lattaque com-
mence... Vous étes le seul espoirde
sauver votre doux et tendre pays
attaqué de partout par des hordes
de guerriers sauvages.

Ce jeu mi-rble, mi-arcade, est
d'une conception assez originale

puisque les tableaux d'arcade (se
déroulant suivant un scrolling hori-
zontal d'une bonne facture) sont in-
terrompus par des écrans ol vous
pourrez soit discuter avec des per-
sonnes rencontrés le long de votre
quéte, soit ramasser des options inté-
ressantes, ou encore, amplifier votre
pouvoir magique. Le graphisme est

bon, mais I'animation des person-
nages reste lente, ce qui occulte un
peu lintérét de ce jeu. Il n'en
demeure pas moins que SpellCas-
ter est un jeu sympathique, qui
aurait gagné en qualité si 'anima-
tion avait été plus rapide. Dom-
mage....

Destroy
GRAPHISME : 15 ¢ ANIMATION : 11 ¢ SON: 13 ¢ VERDICT: 77%
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EDITEUR EPYX

Le plus grand exploit d’Epyx
tient cerntainement 2 la multiplicité
de ses adaptations de jeux sportifs!

Ily ena pourtous les gofits... Au
point qu'aujourd’hui, les concep-
teurs sont obligés d'aller chercher
des sports excessivement locaux
pour ne pas dire disparus. Sur cetie
cartouche SEGA, on trouve quatre
épreuves aussi disparates que rares.
La premiére, par exemple, est une
épreuve de saut de tonneaux sur
glace, en manipulant le joystick au
rythme du patineur afin d’augmen-
ter juste ce qu'il faut sa vitesse, il
faut sauter imperméable, non, je
veux dire par-dessus, un nombre
sans cessc croissant de tonneaux.

SEGA / PREVIEW

Le plus hard n’étant pas le saut en lui-
méme, mais, plutét I'atterrissage qui,
lorsqu'il est manqué, ouvre une bre-
che géante 4 l'intérieur de la glace! 1l
parait que ce jeu vient d'Allemagne!
Bonjour I'Europe! Je préfére rester
Frangais! Et le reste est 4 l'avenant,
une épreuve canadienne ol il s'agit,
sur I'eau, de faire tomber un adver-
saire en roulant plus vite que lui sur

un tronc. Dés qu'un des joueurs est 4
I'eau, un sinistre aileron tournoie
autour du malheureux, sans que
I'eau ne rougisse pour autant... Dom-
mage... Les deux autre épreuves? On
vous en parlera plus tard, avec le test
définitif, faut toujours garder le
meilleur pour la fin, on vous l'a
jamais dit?

Misofu

SEGA / PREVIEW

DEAD ANGLE

Une question me taraude depuis
que ce logiciel m'est passé entre les
mains. Quand donc est mort le pre-
mier angle? Dead Angle, c'est plutét
un angle mort, ou un angle mortel, ou
un carrefour dangereux!!! Ce jeu est
vachement original et mérite une at-
tention soutenue tellement qu'il est
bien. Votre douce et délicate fiancée
a &té enlevée par le big boss de la
Mafia et vous devez évidemment la
récupérer. Petit probléme, le brave
homme bénéficie d'une protection
hyper rapprochée 3 faire pélir d'en-
vie n'importe quel chef d'état! Entre
Naples et New York, c'est fou le nom-
bre de truands et de bandits de toutes
sortes qu'il va vous falloir dessouder
pour parvenir jusqu’au bureau ot il
retient prisonniére [’élue de votre

coeur, 4 qui cet enfoiré de truand a
montré ce qu'est la dure vie d'une
enlevée. Dans ce jeu de tir, vous
étes représenté en filigrane, un peu
comme un billet de banque, etil ne
faut surtout pas que vous, soyez
dans la ligne de mire des tueurs.
Pour cela, tout en tirant 4 vo}OQEé,
il faut vous déplacer le plus vite
possible de gauche 2 droite, mais
aussi de haut en bas. L'impression
est bizarre, mais pas génante du
tout. Alors, quand vous aurez tué
487 ennemis, évité les coups de
poignard, les balles et méme les
grenades, et que vous aurez le boss
dans votre ligne de mire, attention
i ne pas tuer votre fiancée qu'il
tient, le liche, serrée contre lui,
comme un ultime rempart. A moins
que...

Misofu

SCRAMBLE SPI]

SEGA / PREVIEW
Difficile d’évaluer I'époque ou

ce jeu est censé se dérouler, puis-
que le pauvre testeur, on n'a qu'une
cartouche sans doc 4 se mettre sous
le joystick (mensuel, c'est mieux)!

Pour le scénario, pas de pro-
bléme, il est évident qu'il s'agit,

pour une fois et c'est nouveau, de

sauver le pays et peut-étre- méme,
n’hésitons pas i le dire, la Terre
entiére, d'envahisseurs aussi enva-
hissants qu'une nuée de fans au
passage de Michael Jackson! On
peut jouer tout seul, mais franche-
ment, comme dit mon cousin qui
est sourd, c'est moins bon.. A
deux, en plus du plaisir certain, on
a une véritable chance de gagnerla
partie, tant I'ennemi est présent.

En survolant des contrées qu'en
d'autres temps on aurait aimé visiter,
les joueurs, s'ils abattent les myriades
d’ennemis omniprésents, passeront,
incroyable suspens, au niveau sui-
vant, et sauveront le monde d'un
terrible holocauste en scrolling verti-
cal. On n’arréte pas le progrés!

Un jeu qu'on a limpression
d’avoir déja vu, dans une autre vie,
mais qui n'est pas, loin s'en faut,
dénué c'intérét (comme salive mon
banqui~r chaque fois que j'ai plus
de pognon sur mon compte). Mais
¢a, c'est un autre probléme.

Misofu
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En attendant la console Lynx
d'Atari, voici qu'arrive la nouvelle
console Nintendo: La Gameboy.
La principale caractéristique de la
Gameboy réside dans ses dimen-
sions, puisqu'elle est 4 peine plus
grande que les petits jeux a cris-
taux liquides qui faisaient fureur
voild maintenant bien 4 ou S ans,
mais en y apportant de nombreu-
ses modifications puisqu’elle riva-
lise presque avec nos consoles
d’aujourd’hui. Mais tréve de bavar-
dages et jugez  plutét. Tout
d'abord, et comme ses cousins
cités plus haut, cette console
posséde un écran LCD (écran 3
cristaux liquides), de plus par le
mayen d'une prise casque (de
walkman par exemple), il est
possible d’entendre en stéréo! des
musiques qui feraient palir bien
des ordinateurs ludiques (Atari ST,
Amstrad CPC...), puisque la sortie
sonore se fait sur quatre voies.
Ensuite, il est possible de connec-
ter deux Gameboys ensemble, ce
qui permet par exemple de jouera
deux au Tennis ou encore 4 Tetris,
ce qui est inédit et absolument
divin. Comme pratiquement tous
les fabriquants Japonais, Nintendo
laisse planer le plus grand doute
sur les caractéristiques techniques
de sa console, la seul chose qui a
pu s'échapper de leur silence de
marbre, c’est que le microproces-
seur serait un 6502, cher 2 tout
ceux qui ont jadis posseédé un Oric,
un Lynx, ou encore un Apple II.
Pour une machine de cette taille,
les jeux sont assez fantastiques

MISSION

EDITEUR SNK

: Dans la galaxie de Tetranova, il
| parait qu'une guerre sans merci, -
| c'est quoi uUne guerre avec merci >
| entre sept planétes les a toutes lais-
| sées ruinées. Si je dis que c'est bien
fait pour eux, cela ne fera force-
| ment avancer avancer le schmil-
blick, seulement voild que ces sept

. planétes, fatiguées de guerroyer
entre eclles ont tout simplement

| décidé d'envahir la Tere ! Quel

| manque de tact ! Quel manque de

finesse et de délicatesse ! Alors,
| vous devez piloter le vaisseau de
| guerre SYD contre la flotte de I'al-

liance des Sept Boiles. Et, pour
' changer un peu, le destin de la
| Terre est entre quoi ? Er, pour
| changer un peu, le destin de la
| Terre est entre quoi ? Ben, entre vos
| mains, bien sar...

puisque qu'il est possible de faire des
scrollings plein écran, et des anima-
tions de sprites tout 4 fait correctes. A
Pheure actuelle il n'y a qu'une ving-
taine de titres disponibles: Super
Marioland, Hyper Lode Runner,
Beach volley, Shangai, parmi les plus
connus, e€t, une cinquantaine en
préparation. Le point fort de ceite
console réside principalement dans
le fait quelle est hyper maniable et

Voild un programme que tous les
programmeurs devraient voir pour
ne plus jamais programmer comme
¢d ! Des sprites tellement petits que
j'ai cru avoir affaire a une tache sur
I'écran avant de m'apercevoir qu'il
s'agissait d'un vaisseau spatial ! Des

GRAPHISME: 09 ¢ SON: 10 = ANIMATION: 10 ¢ VERDICT: 35%
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que sa taille lui permet d'étre dans
toutes les poches. Il est maintenant
possible de jouer 4 peu prés n'im-
porte o, dans son lit (si on est tout
seul), dans la voiture (si on n'est
pas ou volant), dans le métro ou’
dans le bus, bref n'importe oul.
Plus qu'un simple jouet pour /
gamin, laGameboy séduiratousles | : *&'{J’}af 2
adeptes du jeu dans Je vrai sensdu |
terme.

Destroy

mouvements tellement brusques et |
longs ala fois que j'ai failli m'arracher |
le poignet i force de le tordre et, last |
but not least, une originalité du pro- |
duit qui, s'il éait sorti il y a dix ans,

aurait déja ét€ dépassé ! Au suivant,

y en aura pour tout le monde... {
Misofu |

3 PR 8




P Ulrich
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Jean-Philippe Ulrich, co-fondateur d’Ere Informatique récemment passé avec

armes et bagages chez Virgin (en tant que Directeur de la Production
Nationale), musicien, informaticien, scénariste, créateur visionnaire, méga-
lomane et génial, nous accueille chez lui pour un entretien a batons rompus.

Joystick - Estce que tu n'accen-
tues pas volontairement ta ressem-
blance avec Jean-Michel Jarre?

Jean-Philippe Ulrich - On a i
peu prés le méme 4ge, un peu la
méme culture, on s'est rencontré
plusieurs fois, on avait méme des
projets ensemble, mais 2 I'époque
jétais pas encore en position de
réaliser ce que je voulais faire, mais
rien ne dit que ¢a ne se concrétisera
pas un jour. Il faut dire aussi qu'on
devait travailler pour un concert qui
aurait du avoir lieu 2 Tokyoet quia
été annulé. Mais on a des amis com-
muns depuis trés longtemps, Michel
Geiss notamment (collaborateur ar-
tistique de JMJ, NDLR). La rencontre
s'est faite naturellement. On a discuté

musique, informatique, 4 ce mo-

ment-12 on faisait Blood avec Didier
Bouchon, et il m'a donné les droits
d'exploitation de sa musique pour le
générique. Sympa.

Joy - 1l est donc probable que
vous travailliez ensemble dans le
futur.

JPU - Pas en ce moment d cause
de mon travail, mais il est évident que
comme on a les mémes centres d'in-
térét, informatique, musique électro-
nique - et des musiciens comme ¢a, il
n'y en a pas des tonnes, l'autre jour
j'étais a Londres, et le taxi que j'ai pris
a pesté contre Jarre parce que son
concert avait causé des embouteilla-
ges monstrueux. C'est une des per-
sonnalités frangaises qui rayonnent 2
I'étranger. Il est évident que s'il y a
une possibilité, on travaillera ensem-
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ble avec plaisir.

Infogrames, ¢a s'est

fait par hasard

Joy - Parlons boulot. C'est Info-
grames qui vous a mis sur la touche
ou c'est vous qui avez décidé de
partir?

JPU - Historiquement, il y a eu
Ere Informatique, au départ, qui lut-
tait au niveau de la qualité des pro-
duits avec notamment deux sociétés,
4 savoir Loriciels et Infogrames. La-
dessus, Ere Informatique s'est trouvé
dans des difficultés financiéres, pas
cause des produits mais 4 cause de la
distribution, par exemple, que l'on
n’a pas maitrisé suffisamment, alors
qu'Infogrames et Loriciels I'ont mai-
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trisée tout de suite. On était trop
petits, en fait. Bt puis on n'était pas
des gestionnaires. Alors Infogrames
est rentré dans Ere Informatique,
mais on a gardé notre identité com-
pléte. C'est-d-dire que nos produits
étaient réalisés 2 Paris, indépendam-
ment.

Joy - Pourquoi Infogrames et pas
Loriciel?

JPU - L'un des associés d'Ere
Informatique a choisi de vendre une
partie de ses parts 2 Infogrames. Ca
s'est fait vraiment par hasard. Et puis
il y a deux écoles bien distinctes dans
le domaine du développement:
d'une part, les salariés, qui travaillent
au bureau huit heures par jour, et
puis il y a les indépendants. Il s'est
trouvé que moi, complétement
immergé dans le mlilieu du showbiz,
j'ai toujours considéré qu'un auteur,
c’était quelqu'un qui travaillait chez
lui, éventuellement avec des équi-
pes, comme dans la musique, il y a
des arrangeurs, des musiciens, on
rentre en studio pour enregistrer,
mais lorsque le produit sort, il a
quelque chose de I'auteur, il n'est pas
impersonnel. C'est une méthode que
j'ai défendu. Pendant six ans, sur les
quelques centaines d'auteurs que j'ai
recu et avec lesquels nous avons
travaillé, il y en a une quinzaine avec
qui il s'est vraiment passé quelque
chose. Ce principe de travail fait que
lorsque le produit est terming, il n'a
pas colité un centime a |'éditeur. Vu
la trésorerie de I'époque, il n'était pas
question de donner des avances, et
dong les droits d'auteur étaient assez
conséquents. Et au bout de trois
mois, il faut bien les payer, ces droits
d'auteur, d'autant que lorsque le
produit marche, ¢a peut &tre une
véritable rente. La seule arme qu'on
avait 4 I'époque, c'était de faire de
trés bons produits. On les a fait et il
s'est trouvé un moment ol les som-
mes qui nous étaient dies étaient
assez importantes, et il fallait doncun
climat de confiance absolu pour que
¢a fonctionne. Malheureusement, ce
climat de confiance n"a pas fonction-
né. Ceci dit, Infogrames a respecté
ses engagements contractuels. lln'y a
eu que des retards et des divergences
de vues. Ca doit étre un probléme de
culture entre Lyon et Paris.

Ce sont deux visions,
deux écoles différen-

tes
Joy - Eux congoivent l'informati-

que comme un travail de salari&?

JPU - Cest un peu ¢a, ils disaient
que si les auteurs n’étaient pas con-
tents ils en trouveraient d'autres, il y
a eu unc période pendant laquelle les
auteurs se sont sentis un peu seuls, il
y avait des retards... Li-dessus, les
auteurs existent toujours aujourd'hui,
ils continuent 4 développer et ils sont
libres d’aller signer leurs produits ol
ils veulent, ils ne sont engagés con-
tractuellement nulle part. Comme il y
a eu un licenciement collectif du
personnel d'Ere Informatique, il fal-
lait que je trouve dgs solutions pour
préparer un terrain favorable i la
création d'autre chose.

Joy - Le licenciement a donc été
fait par Infogrames?

JPU - Oui. C'était une décision
dramatique 3 'époque, mais il fallait
la faire. En fait ce sont deux visions,
deux écoles différentes. Ce qu'il nous
fallait, et qu'on a trouvé chez Virgin,
c'est la maitrise de la distribution, aux
Etats-Unis et en Europe, et puis la
distribution Sega, donc peut-étre des
licences sur Sega, et surtout unec
connaissance absolue des aspects
juridiques de la gestion d'auteurs,
puisque les auteurs de logiciels se-
ront considérés comme les Rita Mit-
souko ou n'importe quel artiste. Ce
sont les mémes types de contrats, les
mémes types de statuts, c'est une
garantie pour les auteurs d'un groupe
qui est au quatri¢me ou cinquiéme

rang mondial d'édition musicale. De
plus, il y a la production vidéo et

cinéma, c'est donc pour nous une .

banque d’'images et de sons fantasti-
que. Ce sont des gens fabuleux: Pink

Floyd a enregistré
aux studios Virgin,
Mike Oldfield aus-
si, c'était quelque
chose d'extraordi-
naire. J'y étais la
scmaine derniére,
aux studios Virgin, ¢a fait quelque
chose.

Hata hata oglo ulu

Joy - Tu as quand méme perdu
quelque chose, avec cette histoire
d'Infogrames, c'est le concept que tu
avais créé, Hata hata oglo ulu» (la
prigre rituelle d’Ere Informatique,
NDLR), qui devient copyright Info-
grames, et puis les logos?

JPU - C'esttrés bien commega. Je
me suis beaucoup impliqué la-de-
dans, mais 'univers Exxos, c'est toute
I'équipe qui l'a créé, c'est Didier
Bouchon qui a réalisé le logo, il y 2
Rémi Herbulot, Michel Rho, Sté-
phane Pick, tous ces gens-la.

Joy - Tu en nies la paternité?

JPU -Moi, j'étais simplement d un
poste ol je pouvais frapper du poing
sur la table dans une réunion, mais
seul je n'aurais rien pu faire du tout.
Jai été un catalyseur, la folie a &té
collective au groupe. C'est pas de la
fausse modestie, on a plein de pro-
jets... Exxos, c'était bien, mais ¢a
n'aurait pas pu tenir trés longtemps.
On se serait essouflés. C'était une

maniére d'apprendre, presque un
galop d'essai. Je regrette, c'est cer-
tain, maisil y a d’autres choses i faire.

Joy - Ext Blood 2? Quand? Je sup-
pose que les droits appartiennent
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Infogrames?

JPU - Non, on a récupéré tous les
droits. Blood 2 sortira un jour. Mais
dans le cadre de Virgin, on a une
politique de marché beaucoup plus
large. Blood n'a pas été€ quelque
chose de trés important aux Erats-
Unis, malheureusement. Ca a marché
mais il y a eu un probléme tout béte:
il n'y a pratiquement pas de presse
micro li-bas pour informer les con-
sommateurs, ce sont donc les distri-
buteurs qui font les efforts pour
mettre en place les produits. Or, il y
a un film d'Erol Flynn qui s'appelle
Captain Blood, qui a &é diffusé des
dizaines de fois sur les télés américai-
nes, ettous les gamins connaissent ce
nom. On ne savait pas ca. C'était
I'histoire d'un médecin sur un bateau
pirate, qui faisait des saignées, etc. Et
les gens ont fait une relation entre le
logiciel et le film ce qui fait que le
produit n’est pas resté trés longtemps
dans les charts. On a été numéro 5,
quand méme, pendant un mois ou
deux. Mais on aurait pu étre mieux
placé. Par contre, on a eu un grand
succes d'estime auprés de la profes-
sion, auprés de Cinemaware, de
Mindscape, d’Epyx ou d'Origin Sys-
tem. Ca n'a pas €t€ un gros succes
commercial, dommage. On a donc
décidé de faire Blood 2, mais avant
on fera d'autres produits. Il faut abso-
lument qu'il y ait trois produits pha-
res qui rayonnent, trois perles, pour
imposer le logo. On parlera un peu
plus de ces produits d'ici quelques
mois. Il y a quelque chose qui sortira
en mars, mais pour i'instant on n'a
pas de titre. Et puis un grand projet
pour 1991.

Joy - Ah oui? Quoi?

JPU - Je ne peux pas en parleren
ce moment. On a commencé 2 tra-
vailler la semaine derniére etily aun
an et demi de travail, alors c'est un

peu trop récent pour en parler.

Joy - Cryo, la nana-embléme qui
vient remplacer Exxos, c'est votre
inspiratrice?

Des gens qui lévitent

JPU - Elle est beaucoup plus
humaine qu'Exxos, elle est beaucoup
plus calme, j'ai voulu mettre de la
sérénité et de la paix, c'est quelqu'un
qui préserve les gens, et ses élus ont
des pouvoirs. On va le démontrer
bientét. Ce sont des pouvoirs psy
fabuleux, et on va naturellement en
tirer parti. L'axe de communication
de Cryo, ce seront les pouvoirs. On
verra peut-&tre des gens qui lévitent,
je ne sais pas encore...

Joy - Qu'estce que tu as fait
comme études?

JPU - Jai eu une scolarité diffé-
rente, car j'ai €té€ trés 1ot interne dans
un collége, et je n'aspirais qu'ad une
chose, me barrer. J'en suis sorti en
sixiéme, j'y suis resté de huit ans 3
treize ans, aprés mon certificat d'étu-
des. Je voulais soit ne rien faire, soit
tout faire. Finalement, j'ai eu un CAP
de cuisine. Avec ce petit bagage,
j'avais un groupe de rock i I'époque,
je me suis mis 4 voyager, ce que j'ai
fait pendant dix ans. J'ai travaillé en
-Suisse, en Polynésie, aux Etats-Unis,
j'étais avec ma guitare, c'était I'épo-
que baba. Je suis vraiment de cette
cuvée-la.

J'ai fait un albumet 4
45 tours

Joy - Tu as quel age?

JPU - Trente-huit ans. L'époque
était extraordinaire parce qu'il y avait
plein de gens qui envoyaient tout
balader, qui quittaient leur milieu,
leurs érudes. Aujourd’hui, quand je
rencontre des gens de ma génération,
je m'apergois qu'il y a eu un chemine-
ment commun.

Joy - Tu as fait I'Inde? Tu es un
rescapé de Katmandouw?

JPU - Non, j'ai été a Karachi, mais
j'ai plutdt exploré le Pacifique Sud, et
d'autres pays superbes.

Joy - Tu as donc &€ musicien
pendant dix ans.

JPU - A quatorze ans, j'ai eu ma
premiére guitare. J'ai appris 4 jouer
seul, la premigre fois que j'ai eu la
guitare entre les mains, j'ai écrit un
morceau. Je n'ai jamais su jouer
quelque chose de quelqu'un d'autre.
A une période, j'ai loué une sorte de
grande ferme dans les Landes, j'ai fait
de la musique avec des copains. Un
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jour, j'ai rencontré un type qui s'ap-
pelait Nicolas Peyrac, qui‘¥enait de
faire une superbe chanson, So far
away from L.A». Il m'a conseilléd'al-
ler voir les éditions Eco Music. J'y suis
allé, j'ai rencontré un type nommé
Philippe Constantin, qui m'a dit: -Tu
restes 13, tu nous intéresses.. J'ai
appris plus tard qu'il éconduisait des
tas de gens. J'ai eu de la chance. Et
puis il a fondé les éditions Clouseau
Music, il distribuait Pink Floyd, Elton
John, Mike Oldfield, parce qu'aI'épo-
que, Virgin n'était pas implanté en
France. C'est ce noyau qui est devenu
Virgin. Il m'a fait faire mes premiéres
maquettes, qui m'ont servi par la
suite 4 faire mon premier album et
quatre 45 tours sous mon nom, chez
CBS.

Joy - On les trouve encore, ces
disques?

JPU - Oui, dans des bacs 4 Santia-
go. Des amis m'ont téléphoné en me
disant qu'ils en avaient trouvé plein
la-bas et que ¢a se vendait comme
des petits pains. A I'€poque, j'habitais
dans une chambre de bonne, on
vivait en piquant des camemberts
dans les supermarchés. De temps en
temps, on était invité dans des cock-
tails trés chics, parce que la maison
de disques nous connaissait, ce qui
fait qu'on avait une vie en demi-
teinte. Il m’est arrivé de chanter en
direct 3 Europe 1, de signer des
autographes sans avoir trois francs
pour rentrer en métro.

Joy - Céuait quel genre de musi-
que?

JPU - Jérais déjd passionné par
l'informatique, mais le ZX80 n'était
méme pas encore sorti. C'est lui qui
Ia fait découvrir vraiment I'informati-



que, en fait. A I'époque, on avait
construit avec Frangois Paupert (toi
ici? NDLR) une boite 4 rythme avec
un programmeur de carillon de
porte, et j'avais mis des cartes qui
faisaient des impacts, je créais des
rythmes répétitifs et je jouais par
dessus. J'aimais beaucoup la Cold
Wave. A I'époque, j'étais... chauffeur
de Rika Zarai! Comme je la conduisais
souvent au studio Z, j'en profitais
pour y aller la nuit et enregistrer des

petits bouts.
Joy - Tu fais encore de la musi-
que?

JPU - Je carresse toujours l'idée
de refaire un album, mais il n'y a plus
I'urgence qu'il y avait 4 I'époque. J'ai
au moins 150 morceaux préts, que
jlaimerais bien concrétiser. J'ai un
studio Midi classique avec un sam-
pler, un Atari...

Joy - Tu n'as que des samplers?

JPU - J'ai aussi un Roland D110,
un Korg M1, Stéphane Pick a un Akai
5900, Rémi Herbulot a des samplers
aussi, on se réunit et on travaille
ensemble.

Joy - Qu'estce que tu utilises
comme séquenceur?

JPU - Tous: Pro 24, Creator,
Cubase... On avait méme projeté
d'écrire un séquenceur, mais il faut
faire des choix, ¢a demande trop de
temps de développement. Mais le
matériel, ce n'est pas important, ce
qu'il faut, c'est extraire ce qu'on a
dans la téte. J'ai le projet, pour Blood
2, de donner un Compact Disc en
méme temps que le jeu. Jai déja
travaillé six mois dessus. C'est ¢a qui
est idéal avec un séquenceur, c'est
qu'on peut commencer 4 bosser sur
un morceau, I'abandonner, y revenir

plus tard, changer les sons... En fait,
je voudrais sortir un seul album, mais
un bon. J'ai aussi commencé 2 écrire
un bouquin. Et comme on ne peut
pas tout faire 3 la fois...

Les artistes des an-
m_ios 90 seront ceux
qul maitrisent la tech-

nologie

Joy - Tu es New Age?

JPU - Je ne sais pas vraiment ce
que ¢a recouvre, New Age. Je crois
que le New Age n’est pas encore né.
Si c'est faire une nappe de synthés
pendant un quart d'heure, je ne me
reconrais pas la-dedans. Ce qui m'in-
téress:, ce n'est pas la maitrise de
linstr ment, clest le résultat final,

I'émciion. La musique d'expert ne

m'int resse pas. Quand je fais des
séquences rapides, je le fais 2 la
souris. Avant, je passais des heures,
parfois des jours pour mettre en place
un effet de quelques secondes, au-
jourd'hui, quelques clics et cest fait.
C'est ¢a, le symbole des années 90.
Un Compact Disc pourra contenir
des images et des programmes, et il y
a 13 un défi formidable. Les créateurs
seront ceux qui pourront exploiter

Joy - Tu veux dire que les artistes
des années 90 seront ceux qui maitri-
sent la technologie, de méme que les
artistes des années 60 étaient ceux
qui maitrisaient le manche de leur
guitare?

JPU - Oui, et le New Age, c'est
une symbiose entre la technologie et
la nature. Si on essaye de le qualifier,
c’est une génération de gens qui ont
connu des choses horribles comme la
guerre du Vietnam, et qui ont main-
tenant moins peur de la technologie,
on aime les belles voitures mais en
méme temps on essaye de respecter
la nature, on va essayer de vivre dans
le troisifme millénaire en mélan-
geant nature et science. Ce mouve-
ment, il est surtout vivant chez les
gens qui ont trente ou quarante ans
aujourd’hui et qui sont a des postes
de contrdle de la société, d'anciens
babas, des types qui ont vécu plein
de choses dans leur jeunesse.

La technologie n'ap-

porte pas le bonheur,

mais elle y participe
Jcy - Cest-d-dire que ceux qui
révaient d'un monde meilleur en 68

sont ceux qui ont maintenant les
moyens de réaliser ce réve?

JPU - En ayant mis de I'eau dans
leur vin, bien sir, mais c'est sGr que
ce sont eux qui créent |'Airbus, les
voitures, les navettes spatiales...

Joy - 1l n'y a pas un paradoxe
entre la communication, l'interactivi-
té, l'avénement du minitel, d'une
part, et d'autre part le fait que tout le
monde devienne de plus en plus
individualiste?

JPU - En fait, on cause différem-
ment, c'est tout. Moi, j'ai une CB, je
parle 2 des gens tous les jours. Pour-
quoi les gens ne parlent pas, parce
qu'il y 2 une pression sociale qui les
empéche de s'exprimer. Quand tu
prends le métro, que tu sens la pesan-

teur, tu comprends. Mais je suis
quand méme persuadé qu'on vit
mieux en France aujourd’hui qu'ily a
vingt ou trente ans. La technologie
n'apporte pas forcément le bonheur,
mais elle y participe. Les gens sont
plus heureux, plus mrs, méme s'ils
ont l'air renfermés. Rien ne dit que
chez eux, ils ne s'éclatent pas comme
des bétes. J'ai plein d'amis avec qui je
passe des soirfes fantastiques, et
peut-tre que dans le métro ils font la
gueule. L'essentiel, c'est d'avoir des
valeurs dans sa téte, et voir le coté
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positif des choses. 11 y a toujours les
forces du bien et du mal, il faut savoir
les distinguer. Il faut apprivoiser la
science, ne pas en avoir peur. Pour
moi, l'espéce humaine va muter.
Quand on apprend 2 taper sur un
clavier, c'est déja une mutation, on
n'est pas prévu pour ¢a génétique-
ment. Mais dés qu'on commence 4
apprendre, les neurones se metient
en place et font évoluer le reste.

Print, input, ¢a a été

un choe

Joy - Revenons i l'informatique.
Tu as donc commencé avec le ZXB80?

JPU - Quand jai vu ¢a, PRINT
machin, INPUT x, ¢a a été€ un choc. 1l
v a sept ans de ¢a, il faut se remetire
dans le bain. Javais déja vu des
Apple, bien siir, mais c'était tellement
hors de mes moyens que je n'y pen-
sais méme pas. Le ZX80, le probléme,
c'est qu'il n'était pas capable de trai-
ter des données et d'afficher une
image en méme temps, ¢a clignotait.
Mais j'ai trouvé un moyen de syn-
chroniser l'affichage et j'ai fait une
sorne de Space Invaders. Je pleurais
toutes les larmes de mon corps en
jouant, mais quel plaisir. Mon entou-
rage me prenait pour un fou! Mais ¢a
a éé le choc. Comme j'avais des
problémes avec ma maison de dis-
ques, je me suis engouffré 1a-dedans.
Quand le ZX81 est sorti, je I'ai acheté
et j'ai fait un Othello. 1l a été publié
par Direco (l'importateur Sinclair,
NDLR). Je n'avais pas de contrat, je
leur ai donné. Cinq ans aprés, 'usine
de duplication m'a dit qu’ils en
avaient vendu prés de cent mille
exemplaires, ils le donnaient avec la
machine. Et Emmanuel Viau avait fait
aussi un Othello enlangage machine,
qui était de I'autre coté de la cassette.
C'est comme ¢a que j'ai rencontré
Emmanuel. Et c'est parce qu'on
s'était fait avoir, sur ce coup-1a, qu'on

a décidé de fonder notre propre
maison d'édition.

Joy - Tu as continué 2 program-
mer?

- JPU - Oui, j'ai fait un truc qui
s'appelait Panic, pratiquement en
méme temps, une maison avec des
bonhommes qui tombaient, il fallait
construire des échelles, il y avait une
araignée dans un coin qui sautait
d'un mur 4 l'autre, j'ai adapté ¢a
ensuite sur Laser, sur Jupiter Ace...

Joy - Le mémotech 512?

JPU - Absolument.

Joy - On ne peut décidément pas
se prétendre informaticien si on n'a
pas travaillé sur Mémotech.

Un personnage qul
penserait de fagon
fractiale

JPU - Oui, on a travaillé sur tout
¢a. Bt puis on acommencé 4 avoirdes
auteurs dans le cadre d'Ere Informa-
tique, alors il a fallu que je consacre
du temps aux emballages, un travail
d'édition proprement dit. C'est 4 cet
époque que Marc-André Rampon
(aujourd’hui directeur d'Upgrade,
NDIR) est venu nous Voir avec un
produit fabuleux qui s'appelait Co-
balt, ou Mission Delta, et il est rentré
dans la société. Le soir, on faisait des
boeufs musicaux avec Rampon, Lau-
rant Weill (de Loricicl, NDLR). On
voyait parfois surgir un cow-boy qui
s'appelait Bruno Bonnell (co-fonda-
teur d'Infogrames, NDLR), qui nous
achetait des caisses de logiciels pour
les vendre sur les marchés 2 Lyon.
C"était le début, aucune autre boite
ne faisait ¢a. Les chiffres d"affaires se
multiplizient au fil des années. La
geneése...

Joy - Raconte la rencontre avec
Didier Bouchon (co-auteur de Cap-

JOYSTICK / FEVRIER 1990 / 46

tain Blood, NDLR)

JEL - C'é1ait 4 un Micro-Expo. Il
y avait une sorte de joystick 4 I'envers
qui faisait le rble d'une table tragante,
Graphiscop, et Didier avait tout sim-
plement fait un dessin pour la dé-
monstration de Graphiscop. En fait,
la vérité, c’est qu'il avait interfacé une
souris Thomson sur I'Amstrad et il
avait fait le dessin 2 la souris. Il a
jamais voulu le dire! Ce qui m'a
impressionné, alors, c'était la qualité
du graphisme. Et puis il m'a montré
sa souris, et je me suis rendu compte
qu'il était capable de bidouiller. Eton
a discuté, il avait fait une école de
décoration intérieure, des cffets spé-
ciaux pourle cinéma, dela peinture...
A ce moment-l3, venait de sortir chez
Ere Informatique un produit qui s'ap-
pelait Explorateur 3, qui créait des
paysages fractals, au méme moment

'Atari venait d'apparaitre. J'en ai
donné un 4 Didier, en lui disant qu'il
fallait qu'il se mette 42 programmer
dessus. On a commencé i délirer sur
un personnage qui spenserait- de
fagon fractale. 1l a appris I'assembleur
68000 et a commencé i créer des
cffets graphiques assez hallucinants.
C'est comme ¢a que Captain Blood
est né. C'était la base du logiciel.
L'Arche &tait le vaisseau qui re-
cueillait tous les chromosomes de
tous les étres vivants. Ca a changé un
peu pour des raisons techniques et
de temps, Didier était presque 4 la
rue, des huissiers venaient frapper
chez lui tous les jours, ¢a a misunan,
pendant lequel on a passé notre
temps 4 douter du résultat final. Plus
d'une fois, on a failli renoncer. Et puis
il est sorti, et le succés qu'il a rempor-
1€ a été 3 la fois une souffrance et une
joie, parce qu'on savait qu'on aurait
pu aller beaucoup plus loin, si on
avait eu le temps...



Imiter ['homme c'est

inutile

Joy - Estce que tu crois que
l'ordinateur peut un jour égaler I'étre
humain?

JPU - Ca n'a aucun intérét. Tech-
niquement, c'est possible, il suffit de
créer des processeurs rapides avec
des tas de mémoire. On peut envisa-
gerune technologie qui au lieu d'étre
binaire, puisse fonctionner sur huit
éats différents, par exemple. Pour
l'instant, l'informatique, c'est en deux
dimensions. Ce qu'il faut atteindre,
c'est la :3D- logique, le relief. Quant
4 imiter ’homme, c’est inutile, on est
déja 5 milliards, ¢ca va comme ¢a. En
revanche, mon ordinateur de poche
calcule beaucoup plus vite que moi,
il est 13 pour me simplifier la vie. C'est
sir qu'il serait agréable d'avoir dans
son placard une androide qui mélan-
gerait les génes de quelques nanas
bien foutues, avec qui on pourrait
passer une soirée de temps entemps,
qu'on pourrait méme louer comme
une cassette vidéo. Mais c'est pas le
but. Regarde un Airbus: chaque pro-
gramme est en triple exemplaire, et
un programme de supervision est
chargé de tester la cohérence des
données. Quand on voit ¢a, quand
on voit les images de Jupiter qui nous
sont parvenues il n'y a pas long-
temps, ¢a ne pourrait pas exister sans
l'ordinateur. C'est ¢a qui est fabuleux!
Dans certains domaines, 'ordinateur
nous a dépassé. C'est une sorte de
super-prothése pour I'homme.

Joy - Tu lig?

JPU -Ecoute, je ne peux plus lire.
Alors que j'ai passé dix ans de ma vie
i ne faire que ¢a. L3, j'ai une sorte de
pression intérieure qui fait que je dois
écrire avant de recommencer 2 lire,
pour ne pas étre influencé.

Joy - Bt w lisais quoi, de la SP?

JPU -Pasdu tout, je n'en ai jamais
lu.

Joy - Clest pourtant ton univers?

On n'existe que par les

autres

JPU - Justement, mon univers, je
le porte en moi. Ce qui est irritant,
c'est quand tu créée quelque chose et
qu'on te dit que ¢a a déja &té fait par
quelqu’un. Et puis jaime pas la SF
classique. Vers 14-15 ans, j'ai lu tout
Freud, tout ce qui existait sur Eins-
tein, notamment le bouquin de sa
secrétaire. J'adorais la poésie, aussi.
Ca m'a tellement marqué que je suis
parti en Suisse pour aller dans cet

endroit magique ot sont nés Freud a
Ulm, et Einstein 4 Berne. 'y suis resté
deux ans. Quand je suis revenu en
France, j'ai passé un an 4 &crire des
chansons et 2 gratter ma guitare. De
cette époque, j'ai gardé un projet de
logiciel <hypnotique-. Ce serait un
peu trop long a expliquer, mais il
n'est pas du tout exclu qu'il sorte un
jour. :

Joy - Tu regardes la tél€?

JPU - Oui. Je suis extrémement
voyeur, je regarde n'importe quoi.
J'écoute méme la CB pendant que je
regarde la télé. J’écoute la radio, les
informations... Tout ¢a, c'est des
prothéses, comme des capteurs,
Aujourd’hui, on ne peut pas vivre
sans étre ouvert sur le monde exté-
rieur, il se passe tellement de cho-
ses... Je suis persuadé qu'on n'existe
que par les autres, que tout agit sur
tout. C'est pour ¢a qu'il est important
de savoir ce qui se passe.

Joy - Tu vas au cinéma?

JPU - Pratiquement pas. Les trois
derniers films que j'ai vus, c'éaient
Indiana Jones, Alien II et Alien.

Joy - Tu préféres Alien I ou II?

JPU -Lel, sans conteste possible.
Le II est trés fort, mais le premier est
plus crédible, plus novateur.

Jcy -1a date de sortie de Blood 2?

JPU - Nogl 1991. Mais 13, ca sera
trés ambitieux. On s’adressera 4 des
millions de personnes. On a la
chance d’avoir une sécurité finan-
ciere suffisante, grice aux produits
déja sortis, pour tenir encore un an
ou deux. On va en profiter pour faire

- quelque chose de parfait.

Joy - Comment tu vois le futur de
I'informatique, sur un plan techni-
que?

Les grands jeux des
années qui viennent
seront créés par des
consoles

JPU - Je ne sais pas ce qui appa-
raitra de nouveau, comme interface

utilisateur. Ce que je sais, c'est qu'il
faudra accélérer nettement la vitesse

des processeurs et les capacités:

mémoire. Un logiciel sera acceptable
lorsqu'il pourra composter une

bande son d'une heure, parexemple,
comme un film. Mais ¢a, ¢a demande
des capacités qui n'existent pas pour
I'instant, encore que le CDI (Compact
Disc Interactif) soit peut-étre une
solution. Mais ce qui manque princi-
palement, ce sont les scénarios. Les
Spielberg du logiciel, ce sont ceux
qui construiront des univers cohé-
rents. Les gamins ne liront pas Jules
Vermne de toute éternité, c'est pas
possible. 11 faut qu'on avance.

Joy - Est-ce que les consoles
t'intéressent, en tant que dévelop-
peur?

JPU - Bien évidemment. Les
grands jeux des trois années qui vien-
nent seront créés pour les consoles.
Pour une fois, la technologie suit! La
balle est dans le camp des créateurs.
En France, on a raté le marché 8 bits.
Mais pendant que les Américains et
les Anglais développaient sur 8 bits,
on a pris une petite avance sur 16 bits.
C'est cette avance qu'il faut exploiter.

Joy - Avec qui aimerais-tu tra-
vailler, dans le monde informatique?

JPU - Sur le plan technique,
personne.J'ai tout ce qu'il faut
Comme créateurs, Spielberg sfire-
ment, Jarre pour certains univers
sonores, Frank Herbert, Moebius, des
gens comme ¢a. On est en pourpar-
lers avec Moebius, justement. Ca fait
un an qu'on discute avec Jodorowsky
etlesHumanos, sur I'Incal, parexem-
ple. Mais c'est difficile, il faut prendre
le marché en compte. Je voudrais par
exemple adapter le tarot de Jodo-
rowski. Tu sais que Jodo, c'est le plus
grand spécialiste mondial du tarot,
alors avoir sa téte et sa voix digitali-
sées dans un programme... Mais c'est
un projet fou.

Joy -En fait, tu considéres l'infor-
matique comme la continuation logi-
que: papyrus, imprimerie, radio,
télé...

JPU - Complétement. Quand on
arrive 4 retirer de I'argent d'un distri-
buteur de billets, c’est une modifica-
tion profonde de 'homme, une pro-
thése. Ce qui est révélateur, c’est qu'il
n'y a pas de nom pour ce qu'on fait:
informaticien, c'est trop vague, ¢a
recouvre tout. Dans les années 90, il
faudra trouver des noms, définir
exactement ce qu'on fait. Quvrir sur
le monde de demain.
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TRUCS... POKES... ASTUCES... PLANS... SOLUCES... ARGH !...

JEUX... CRACK

- | SALUT LES
AGNEZ JOYSTICKEURS FOUS 1!

400 R %
3007805 ¢
200N

F
50 TRirkuc

Envoyez-nous vos SOLUCES, PLANS, VIES
INFINIES, TRUCS, ASTUCES, BIDOUILLES iné-
dits pour des Jeux ou des softs, quel que soit
votre ordinateur €t NOUs VOUS ENVErrons un
chéque si votre trouvaille est publiée. Allez-y...

n vous a une fois de plus préparé un numéro de folie (pour

Ce n'est pas la place qui nous manque !l Et reprendre l'expression favorite du Bigboss). Vous avez
n'oubliez pas d'indiquer la marque de votre ordi- sirement déja remarqué qu'a la suite de la sortie du jeu et
s du film Ghostbusters II nous avons voulu leur ressembler.
JOYSTICK Vous avez €t€ trés nombreux 4 nous envoyer vos trucs et astuces : on
Jeux Crack vous remercie trés fort, vous étes supers ! Au fait, on recherche des
53 Avenue Gambetta supers bidouilleurs sur ATARI ST/STE pour nous faire de beaux
92400 Courbevoie/La Défense listings et patches...téléphonez si vous étes intéressés, rigolos s'abs-
tenir... (Les meilleurs seront sélectionnés et auront droit 2 un bizou
UN SUPER JACK’S POKE DE d'Elisabeth, d'Anne et de Danboss-Danbiss. Les gourmands pourront
6200F en redemander). Bon...c'est pas la peine de s'étaler...on vous laisse
apprécier...ATCHAO ! Rendez-vous le 20 Février pour la suite de la
LUCAS {800 F.). v super rubrique (héhéhé) !!! DANBISS & DANBOSS
ROUSSEAU (600 F.).
PARIS, SIMOES (400 F. a chacun). Q
BONNY, LANCE, MAURIN, SAYMAN, U ELQU ES
STRAUSS (300°F. & chacun) EXPLICATIONS GENERALES
VAAST (250 F.)
LEONARDON, $0% SEGA (200 F. a cha- R ! oAl
cun). EDITEUR DE SECTEUR : Un éditeur de secteur est un utilitaire permettant de
SIMON (150 F.). visualiser 4 I'écran le contenu d'une disquette et éventucllement de le modifier. Cet
DE SEREVILLE, IAN (100 F. & chacun). utilitaire sert, entre autres, 2 mettre des vies infinies 2 un jeu grice 4 nos patchs.
BOBJACKJOE, BOZELE, CHABOT, CHA- PATCH : Un patch est une chaine hexadécimale 2 rechercher et 4 remplacer
VANE, DELACROIX, DEL'AV AISSIERE, Di- (avec un éditeur de secteur) par une autre qui vous donnera des vies infinies ainsi
MEO, FRAYARD, GLORIAN, HOULLIER, que d'autres surprises. _ |
LAURENT, LOISEAU, MARIE, MARSILY, LISTING : Un listing cst un programme permettant (en ce qui concerne la
MATHON, N'GUYEN, N'GUYEN NHU rubrique Jeux...Crack) de charger un jeu et de le démarrer avec vies infinies, énergie
PHONG, NICOLAS, THIBAUX, THIBER.- infinie,fuel infini sclon les cas,
GUE, THOMAS, VAIRON, VASSER (50F. a POKE : Un poke est une instruction en basic permettant de changer la valeur
chacun). d'un octet de la mémoire de l'ordinateur (Ou une valeur 4 rentrer avec une
Multiface).
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JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS
POUR VIES INFINIES. :

1l suffit de taper les listings publiés dans JOYSTICK et de les .

sauvegarder sur une cassette ou une disquette vierge en tapant 'SAVE
"Nom du Programme" (pas plus de 8 lettres pour ceux qui utilisent
des disquettes sinon ¢a fait 'BOUM'). Pour les utiliser, metire la
disquette de jeu dans le lecteur de disquette et faire RUN, et le jeu
démarrera avec les vies infinies. ;

COMMENT PLACER UN POKE SANS MULTIFACE

Pour ceci il vous faut un jeu possédant un loader en basic (BAS)

chose trés rare de nos jours! Grice au programme qui suit vous allez

pouvaoir lister le loader protégé‘du jeu et placer votre poke juste avant

le "CALL" situé généralement 4 la fin du listing. Ce programme est
extrait de "Clefs pour Amstrad Tome 2" et publié avec I'aimable
autorisation des éditions P.S.I. '

| Lancez le programme. Celui-ci s'installe puis s'efface de la mémoire,
| tapez CALL &A4Q0 et le chargement commence.

NOTE IMPORTANTE:
Ce programme est proposé en version 664 - 6128. Les posaesseurs
de 464 doivent modifier Ia valeur: 66 de la ligne 231 en 83
(Pour tous les possesseurs de claviers 'OWERTY' remplacez tous les.

0! du listing par des barres de CPM (enfin vous voyez ce que je veux
| dire 11D

1@
20
3%
i@
5¢
60
7@ INPUT"source
8¢ SS5=UPPERS (S35)
9% IF s$="C" THEN #TAPE.IN :
1¢@ IF s$<>"D" THEN GOTO 69
11@ 9DISC

12¢ PRINT

13@ INPUT "nom du fichier
| 14¢ 1=LEN (N$)

[15¢ FOR I=1 TO L

| 160 POKE &A430+I,ASC (MIDS(NS,I,1))

{17 NEXT I

18 FTOR T=:B40@ TO &b428

19% READ AS

20% POKE I,VAL("&"+AS)

21 NEXT I

22¢ POKE &A4P1,T

23¢ DATA @6,@%,21,31,R4,11,@9,5@,CD,77,BC, 3%,18,C5
| 231 DATA 21,74,%1,cCD,83,BC,C1,21,7@,91,89,EB, 21, 66
| 236 DATA AE,@6,94,73,23,72,23,10,FA,CD, A, BC, C9
240 CLS:PRINT "Tapez CALL &A4@2":NEW

REM LECTURE PROGRAMME BASTC CPTION P
REM SUR DISQUETTE OU CASSETTE

REM DANIEL MARTIN LIEGE 1985

FEM

MEMORY &9FFF

Cassette ou Disque (C/D) ";58%

I=@ : GOTO 18@

" NS

Si le ﬁchler cassette est trop long, vous éprouverez quelqut,.s
problémes de chargement malheureusement insolubles,
Maintenant on va étre vachement cool on va vous filerun listing pour
faire la méme chose mais sur K7. Nous remercions Didier VALLY
pour son hbtmg :

192'5
20
3@
44
5@
6

REM Lecture de programmes protégés
REM Par Didier VALLY pour JOYSTICK
MODE 2:?"INSEREZ LA K7 AVEC A LIRE."
?:2"QUAND LE PROGRAMME SERA CHARGE FAIRE'T
PRINT:PRINT "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE"
CALL &BB18:POKE &ACE3,174:POKE &ACHZ, 69
POKE &AC@1, 5@:1L0OAD™ 1™

LIsT'"

jeux. \

CLS li

sur Cassette |

IH'ILISA'TION DES POKES AVEC LE MULTIFACE 2

Cette petite boite noire plaquée au ¢., de votre AMSTRAD CPC est en
fait une petite merveille. Elle permet d'aller poker (entre autres) di-
rectement dans la mémoire de votre ordinateur a n'importe quel
moment du jeu.

Voici la procédure d'utilisation .

- Une fois le Jjeu chargé normalement, presser le bouton magique
rouge marque STOP

- Appuyer sur la touche "T"

- Appuyer sur la touche "H"

- Appuyer sur la barre d'espace

- Rentrer la premiere yaleur du poke (I'adresse mémoire) ex : dans

poke &53f0 &P il s'agit de S3FQ

- Puis rentrer (4 la suite) la deuxiéme valeur du poke ex : @@ pour

le poke ci-dessus

- Return

- ESCape

- Presser la touche "R"

Le tour est joué I Note importante : les valeurs sont 4 taper sur les
chiffres situés en haut du clavier. Ne pas toucher au pavé
numerique. Recommencer la manoeuvre autant de fois qu'il y a de
pokes.

Les jeux se bloquent parfois, quand la Multiface est branchée. Il vous

faut alors faire un RESET clavier avant de lancer le jeu! Et oui si vous |

aviez la doc vous auriez su que la MULTIFACE II est complétement
invisible (ou presque 1) si vous faites un RESET avant de I’mcer VOs

by

UTILISATION DES PATCHS AVEC DISCOLOGY

Qui ne connait pas cet utilitaire trés pratique qui va vous permettre
de poker sauvagement toutes vos disquettes de jeu.
Pour cela il faut :

Discology, un jeu, un JOYSTICK MAGAZINE (trés important) et la
chaine a rechercher correspondant 4 votre ]eu !

Une fois que vous étes armé, allumez votre AMSTRAD et lancez
Discology. Puis suivez les instructions:

- Choisir Editeur

- Dans le menu "MODES", cheisir "Edition disque”

- Faire trois fois Return (édition des pistes 3@ a 41)

-~ Dans le menu "FONCTIONS" choisir 'option "Rechercher”

- Appuyez sur la touche "H"

- Tapez les valeurs hexadécimales 4 rechercher (3 la suite) _
- Appuyez sur Return. Discology va chercher pour vous la chaine
hexadécimale sur la disquette de jeu et va s arreter quand il l'aura
trouvee.

Une fois la chaine trouvée,

- Valider le menu "Courant”

- Se déplacer avec le curseur et aller a l'endroit trouvé par DlSLOlOgy
(lors de la rencontre, Discology vous indique sa position (le numéro |

du secteur et le numéro de la piste))

- Taper ensuite les valeurs de remplacement comme mdlque dans le
Magazine,

- Return

- Valider le menu "Ecrire”

Recommencer cette manipulation autant de fois que néces-
saire. N'oubliez pas de déprotéger votre disquette en Ecriture
avant de faire la recherche. Une fois toutes les manipulations
faites, votre jeu aura des vies infinies etc. Il est fortement

_conseillé de faire les bidouilles sur une copie cle sauyvegarde

pour éviter tout nsque de dégradation.




CHAIN REACTION

19
20
30
49
45
50
60
79

REM Tout infini sur CHAIN REACTION K7

REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

MODE @ :OPENOUT"JOYSTICK" :MEMORY &FFF :CLOSEOUT
OUT &BC@@,1:0UT &BDEY, £20:0UT &BCHI, 2

OUT &ED@@, &2A:0UT &BCAY, 6:0UT &BDZF, &18

OUT &BCE@,7:0UT &BDEZW, &1F

FOR L=¢g TO 15:READ A:INK L,A:NEXT:BORDER &
LOAD" | SCREEN" : LOAD" ! GAME" : POKE &652A, 5

|8 POKE &6A71,5:POKE &6C@1,5:POKE &408A,0

| 9¢ POKE &47EC,@:POKE &4A4A,J:POKE &4B81,0

|10 POKE &4660, &3E:POKE &4661,&3E:CALL &2000 ‘
11 DATA ©,13,1¢,1,2,5,11,14,2%,26,25,24,16,15,6,3

AFTERBURNER

REM Tout infini sur AFTERBURNER wversion Disk
REM Pour le pack 'Les A d'or'

REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert ==
MEMORY &7FFF:MODE 1:POKE &AS8A4, 6:POKE &BE66,1
FOR N=&A5@@ TO &AS6E:READ AS:A=VAL ("&"+AS)
SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &BE78, &FF

IF SUM<>996@ THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS" :END
8@ 7:?"INSEREZ LA FACE B DU DISK...":CALL &BRA6

| 9% MODE @:BORDER @:0UT &BCEJ, 1

1¢@ OUT &BD@@,d:CARLL &ASED

IllQﬁ DATA @E,@7,CD,2F,B9,21,09,C0, 54, 5D, @1, @0, 4¢
|12¢ DATA ED,B@,CD,@3,B9,3E,46,32, 6A,C6,32,DA,C6

|13@ DATA 21,@®,EE,16,IB,CD,64,A5,21,®9,4@,16,14

14@ DATA CD,64,A5,2l,@®,4?,11,@@,@1,@1,@@,@9,ED

15@ DATA BQ,EB,16,15,D5,CD,64,A5,Dl,®1,@ﬁ,18,®9

16¢ DATA 14,7A,FE,1B,2d,F1,21,00,E4,11,00,9A,01

Il?ﬁ DATA @@,@6,ED,B®,21,G®,®E,22,CF,2@,22,D®,2@

| 18¢ DATA 22,7F,1D,22,8@,1F,03,®®,44,1E,9®,@E,C1

i19® DATA E5,CD, 66,C6,E1,C9,28,00,008,08, 03,9, 20

| |

19
20
3¢
49
| 5
60
|19

i CABAL

REM Energie infinie sur CABAL wversion Disk
REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert
MEMORY &7FFF:MODE 1:POKE &A8A4,6:POKE &BEG6, 1
FOR N=&AG@P TO &AGAF :READ AS:A=VAL ("&"+AS) i
SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &BE78, &FF
IF SUM<>7459 THEN 2"ERREUR DANS LES DATAS":END ‘

19
120
3@
4@
5@
6@
|7¢ PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL &BB@#6
87 MODE 2:INK @,@:INK 1,@:CALL &A6@D
. |1¢@ paTA @E,@7,CD,@F,B9,21,09,C8,54, 50,081,008, 4¢, ED
|11@ paTa B@,CD,®3,B9, 3E, 46,32, 6A,C6,32,DA,C6, 21,00
- |12¢ DATA 4¢,16,93,CD, 46,46, 21,09, 59,111,008, 01, 1, 20
'|13¢ DATA @8,ED,B@,EB,16,%4,D5,CD,46,A6,D1,@1,0d,18
| |14¢ DATA ©9,14,7A,FE, @R, 20,F1,AF,32,1A,08,C3, 00, 01
|15¢ DATA 1E,@®,@E,Cl1,ES,CD,66,C6,EL,C9,90, 00,00, 00

| 72

|12
| 3@

60
19

| 120 DATA A@,C3,990,A%,49,43, 45, 3E,18, 32, FE, 10, 32, 0F
13¢ paTA 13,32, 5F,17,3E,FF, 32,C3,05,C3,09,91,00,20 |
. 140 DATA 00,20, 00,29, 90,90, 29,99, 99,99,20,99,80, 23 |

JEUX... CRACK Y

AMSTRAD CPC

GHOSTBUSTERS II

1@ REM Choix du level

15 REM sur GHOSTBUSTERS II wersion Disk

27 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

3@ MEMORY &TFFF:MODE 1 |

FOR N=&AZ@@ TO SA@A9:READ AS:A=VAL ("&"+A3) ‘
SUM=SUM+A : POKE N, A:NEXT: ADR=6A@50

IF SUM<>7386 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS" :END
9m] - TEVEL 2":2:PRINT"2 - LEVEL 3":PRINT

213 _ PRESENTATION':?:INPUT"VOTRE CHOIX ";C

IF C=1 THEN ADR=§A@34 ELSE IF C=2 THEN
ADR=6AZ3D

10% POKE ADR, &C3:POKE ADR+1,@:POKE ADR+2, &B@:PRINT
11¢ ?"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL &BB@6:MODE @
120 POKF, &A8A6,:POKE &ABAT,D

13¢ LOAD"DISK", &80@%:CALL &ACED

13 DATA 3E,C3,21,89,BE,32,38,BC,22,39,BC,EB, 21,21
14¢ DATA AG,®1,5@,99,ED,Bd,21,99,88,11,72,91,01, 00
15¢ DATA @5,D5,ED,B@,C9,21,87,BE, 22, 4F, 8@,C9,21, 00
168 DATA ©@,22,3C,B@,22,3E,Bd, 22, 49,B8,22, 74,88, 22
17¢ DATA 76,Bd,22,78,B0,22,A2,B8,22,A4,B0,22,A6, B
DATA C3,@Q,B@,@@,@ﬁ,QQ,@@,@@,E@,@@,@G,@ﬁ,@@,gg

4@
5@
6173

8@
10

BEYOND THE ICE PALACE

REM Invincibilite sur BEYOND THE ICE PALACE K7
REM Version 'THRILL TIME'

REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert
MEMORY &9FFF:MODE 1

FOR N=§A2@07 TO &A236:READ AS:A=VAL ("&"+AS3)
SUM=SUM+A:POKE N, A:NEXT

IF SUM<>5642 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
8@ PRINT:?"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE..."
9@ CALL &PB@6:CLS:CALL &AZEQ :
1¢¢% DATA 3E,FF,CD, 6B,BC,%6,83,21,2@,A2,11,09, 92,CD |
11@ paTa 77,BC,EB,CD, 83,BC,CD, 7A,BC, 21,23,A2,22,E9

20

4@
50




JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

BUGGY BOY

1@ REM Temps infini sur BUGGY BOY K7

2@ REM Versicn 'THRILL TIME'

3¢ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

4¢ MEMORY &9@@@:MODE 1

5@ FOR N=&A@@@ TO &A@19:READ AS$:A=VAL("&"+AS)

6@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT

7@ TF 5UM<>2631 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
8@ ?:?"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE..."

9g CALL &BB@6:CLS:LOAD"!BUGGY":CALL &RZOE

1¢@ DATA 21,0@,BF,22,75,98,EB,21,12,A8,d1, 4@, @7, ED
117 DATA B@,C3,09,9B,RF,32,6B,58,C3,88,4C,82,00,20
12@ DATA @@, 00,08,20,98,20, 03, 28,88, 24, 98,23, 00, 22

Vous recherchbez...
ASTUCES - VIES INFINIES - TRUCS - PLANS

JOYSTICK HEBDO
A publié plus de 2000 Bidouilles

Pour recevoir la liste compléte, envoyez nous une enveloppe
timbrée a votre nom, et ce sera le délire assureé...

14 REM Invincibilite sur

15 REM GHOULS'N'GHOSTS wversion Disk

2@ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

3@ MEMORY &TEFE:MODE 1

4@ FOR N=&AZ@@ TO &AZ3F:READ AS:A=VAT ("&"+AS3)

5@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT

6@ IF SUM<>6438 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
7@ 2"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL &BB@6:MCDE @
87 POKE &ABAG,@:POKE &ABAT,d

85 LOAD"DISK", &80@0@0:CALL &ANGD

9g-DATA3E, C3,21, 8@, BE, 32, #E, BC, 22, @F, BC, BB, 21,21
1@ DATA Ag, @1, 8,09, ED,Bd, 21,0@, 80,11, 74,021,201, 80
11@ DATA @5,D5,ED,B@,C9,21,87,BE,22,98,14,C9,AF, 32
12¢ DATA AR, 3@,32,AB,3@,32,AC, 39,32,82,31,32,E8B, 54
13@ DATA 3E,61,32,B3,3@,C3,Cd, 2E, &0, 9a, 04, 38, 0@, 00

REM Vies infinies sur HOPPING MAD K7

REM Version 'THRILL TIME'

REM (C) Joystick Hebdo par Patricé Maubert

- OPENOUT"JOYSTICK" :MEMORY &F@@:CLOSEQUT:MODE 1
FOR N=&A@@@ TO &AFIC:READ AS:A=VAL("&"+25)
SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT

IF SUM<>2592 THEN ?"ERREUR DANS 1ES DATAS":END
2:2"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE,.."

CALL &BB@6:CLS:LOAD"!ELITE":CALL &AGZE

|12¢ DATA @9,2d, 83, 08, 28,98, 393,98, 88, 34, 0, 8%, &7

|20 REM Version
. |3@ REM (C)
| 4@ MEMORY &9FFF:MODE 1

| 7@ IF SUM<>5631 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
180 ?:?"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE..."
9@ CALL &BB@6:CLS:CALL &BC6B,1:CALL &ASPD
| 1¢2 DATA @6,@8,21,28,A5,11,88,@1,CD,17,BC,EB,CD
112 DATA 83,BC,CD, 7A,BC,21,900,90,22,14,69,22,15
|17z DATA 21,84,BE,22,D@,0F,ER,21,12,A0, @1, 48, 00 e
|\11# paTA ED,B@,C3,2d,0F,3E,A7,32,55,43,C3,9%, 40 120 DATA C9,57,41,52,52,49,4F,52,53,F3,31, 00,297
| 13@ DATA 21,C@,12,11,00,91,01,0@,BF,D5,ED, Bd, @9

THE UNTOUCHABLES |

1@ REM Energie infinie sur

15 REM UNTOUCHARLES version Disk

20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

3@ MEMORY &BFFF:MODE 1 i

4% FOR N=&APE® TO &AJIF:READ AS:A=VAL ("&"+AS)

5¢ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &AU2E, 7T

6@ IF SUM<>3@76 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
72 PRINT"1 - ENLEVER 1A BIDOUILLE"

8¢ PRINT"2 - METTRE LA BIDQUILLE"

9@ PRINT:INPUT"VOTRE. CHOTIX (1-2) ":;C

18@ PRINT:IF C=1 THEN PORE &AG@4, £3D

11¢ ?"INSEREZ LA FACE B ET DEPROTEGEZ-TA"

12¢ CALL &BB@6:CLS:CALL &ACED

13@ PRINT"TRANSFORMATIONS EFFECTUEES" :NEW

149 DATA €D, 11,20, 3E,@d,32,F4, 9%, 38, 4E,32,1E, A@, CD
15¢ DATA 11,A@,C9,1E,00,16,02,08,48,21,00, 9%, DF, 1E
16¢ DATR RA@,CS,66,Co, 00,090,908, 00,00, 00, 03, 98, 00, 0@

IKARI WARRIORS

1¢ REM Vies infinies sur IKARI WARRIORS K7
'THRILL TIME'
Joystick Hebdo par Patrice Maubert

5@ FOR N=&AS@Z TO &AS3F:READ AS:A=VAL("&"+AS)
6@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &A54d, &C9

12 DATA 69,21,3@,A5,11,40,0@,@1, 48,9@,D5,ED, B&

TR T T
i ! i : =




| JEUX... CRACK o

- AMSTRAD CPC

OPERATION GUNSHIP

1@ BEEM Tout infini sur L
, 15 REM OPERATION GUNSHIP version K7 RD DRIVIN'
[ 2¢ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

3@ MEMORY &3RA@@:MODE 1

4@ FOR N=&A@@Z TO &A@38:READ AS:A=VAL ("&"+AS)

5@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT

6@ IF SUM<>5458 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
7@ ?:7?"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE..."

5@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT
8@ CALL &BB@6:CLS:LOAD"!":CALL &AGID s
6@ IF SUM<>6212 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
9¢ DATA 23, 38,BD,22,36,A%,3E,C3,21,84,BE,32,37,BD = i

. 7@ ?"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL &BBQ6
! 1¢@ DATA 22,38,BD,21,26,A@,11,89,BE, 1, 40,00, ED, BY Setlweamal o e e AT

4
11¢ DATA 21,4@,¢9,E3,11,0d,BB,C3,4A, 3A,AF, 32,58, 85 9% DATA 21,00, 80,11,20,03, 51,09, 1¢,ED,BG, 21,25

1?2 Eizi 22’22’23’;;';g’gg’;g'g;’;;’gg'g;’;;'gg'gg 10 DATA A@,11,8@,BE,&l,40,88,ED, B2, 21, 80, BE, 22
= Lt e e SR e e e R 11 DATA A2,@4,21,91,BE,22,2D,95,C3,008,03,71,Ch

12¢ DATA 7F,ED,49,AF,32,C2,48,01,00,7F,ED,49,C3
13@ DATA 8¢,FF,AF,32,BF,18,C3,84,FF,29, 20,00, 20

1% REM Temps infini sur HARD DRIVIN wersion Disk
2¢) REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

3@ MEMORY &7EFE:MODE 1

4 FOR N=&A@@@ TO &AG3D:READ AS:R=VAL ("&"+AS3)

OVERLANDER

1@ REM Vies infinies sur OVERLANDER K7

27 REM Version 'THRILL TIME'

3¢ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

47 MEMORY &9FFF:MODE 1

5¢ FOR N=&A@@@ TO &AZ3A:READ AS:A=VAL("&"+AS3)

6@ SUM=SUM+Z4:POKE N, A:NEXT

7¢ IF SUM<>6393 THEN ?"EREEUR DANS LES DATAS":END

8@ ?:?"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE..."

9@ CALL &BB@6:CLS:CALL &ACEY

1@@ DATA 3E,FF,CD,6B,BC,®6,@A,21,29,%@,11,6@,QQ,CD
11¢ DATA 7?,EC,EE,CD,83,BC,CD,?RJBC,21,@@,BF,22,51
12% DATA B4,EB,21,33,A%,@1,3@,2,ED, Bd, C3,0d, A4, 4F
"|13¢ DATA 56,45,52,4C,41,4E,44,45,52,AF,32,15,1A,C3
" |14@ DATR B@,E3,00,00,00,90,00,00,08, 3¢, 99,92, 88, 02

|1 REM Fuel infini sur LIVE & LET DIE K7

E |20 REM Version 'THRILL TIME' ,

{ " |30 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert L

. |4¢ MEMORY &9FFF:MODE 1 :

" |50 FOR N=:A@@@ TO &A@3A:READ AS:A=VAL("&"+AS)

60 SUM=SUM+A:POKE N, A:NEXT

" 7@ IF SUM<>581@ THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
|sg 2:?"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE..."

9@ CALL &BB@6:CLS:CALL &ACDD

1@@ DATA 3E,FF,CD,6B,BC,@6,@4,21,29,2d,11,09,1¢

11@ DATA CD,77,BC,EB,CD, 83,BC,CD, 7A,EC, 21,@d, BF

12¢ DATA 22,57,RA4,EB,21,2D,Ad, 31,40, @3, ED,Bg, C3

13¢ DATA 1@,1Ad4,54,41,5@,45,AF,32,83,74,C3,ED, 5 )

140 DATA 00, 20,200,908, 98,99,90,02,00,90,00,98,98 |




TINTIN SUR LA LUNE

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, allez en piste 11 secteur 45 a
&DE et remplacez y les octets ED
42 par @0 0.

(Patrice Maubert)

DRAGON SPIRIT

Pour étre invincible allez en
piste 5 secteur 45 4 l'adresse
&D1C7 et remplacez y le AF par
un C9, ou bien recherchez les
octets 1C 32 77 D5 AF et rempla-
cez les par 1€ 32 77 D5 C9.

(Patrice Maubert)

XENOPHOBE

: Pour avoir de I'énergie infi-
| nie allez en piste 37 secteur 94 a
| l'adresse &1DC et remplacez le
| 91 par un @@, ou bien recher-
| chez les octets 21 BC @@ 7E 91
| et remplacez les par 21 BC @¢
| 7E @@, Ensuite, allez a l'adresse
| &B1E1 du méme secteur et
| remplacez y le 98 par un @@, ou
| bien recherchez les octets 77 2B
| 7E 98 27 et remplacez les par 77
| 2B 7E 90 27.

i (Patrice Maubert)

DRUID IT

! Pour avoir de 'énergie infi-
| nie remplacez EA AF 32 99 AE
| par EA AF 3A 99 AE puis rempla-
| cez @1 3D 32 99 AE par @1 3D
| 3A 99 AE puis remplacez C8 3D
| 3299 AE par C8 3D 3A 99 AE puis
| remplacez @1 AF 32 99 AE par
| @1 AF 3A 99 AE.

(Patrice Maubert)

ACTION FIGHTER

Pour avoir du temps infini
remplacez les octets 3A 64 82 3D
32 par 3A 64 82 @O 32,

Pour avoir les vies infinies
remplacez les octets 21 57 82 35
| C9 par 21 57 82 @O C9.

: (Patrice Maubert)

JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

XENON

Pour avoir de l'énergie infi-
nie allez en piste 23 secteur 12 4
l'adresse &98 et remplacez y le
86 par un @9, ou bien rempla-
cez les octets 26 84 ED 44 86 par
26 84 ED 44 9@.

Pour avoir les vies infinies
allez en piste 23 secteur 12 a
l'adresse &B2 et remplacez y le
35 par un @@, ou bien rempla-
cez les octets 21 24 84 35 F2 par
21 24 84 A7 F2.

(Patrice Maubert)

FUTURE KNIGHT

Pour avoir de l'énergie infi-
nie allez en piste 9 secteur 11 2
l'adresse &183 ou vous rempla-
cez les octets ED 52 par @@ @@,
ou bien remplacez les octets 6D
45 A7 ED 52 par 6D 45 A7 @@
(G108

(Patrice Maubert)

POWER DRIFT

Pour étre toujours premier a
I'arrivée, remplacez les octets B9
79 32 3C EG par BY C9 32 3C E6,
ou allez en piste 37 secteur &44
a l'adresse &@1A2, ol vous rem-
placez le 79 par un C9.

(Patrice Maubert)

OPERATION GUNSHIP

(Les recherches sont pour la
version cassette transférée en
disquette)

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, remplacez les octets 3A F6
7F 91 3 par 3A F6 7F A7 3@.

Pour avoir du fuel infini,
remplacez les octets 3A B3 82 D6
@1 par 3A B3 82 D6 @@,

Pour avoir des rockets infi-
nies, remplacez les octets C8 3D
32 B6 82 par C8 @D 32 BO6 82.

Pour avoir des balles infi-
nies, remplacez les octets @C 3D
32 B8 82 par @C (K@ 32 B8 82.

(Patrice Maubert)

THUNDERCATS

Pour avoir des vies infinies,
remplacez les detets 21 4B 9B 35
C2 par 21 4B 9B @@ C3.

(Patrice Maubert)

PAPERBOY

Pour avoir des vies infinies,
remplacez les octets 3A @C @1
3D 32 par 3A @C @1 @@ 32.

(Patrice Maubert)

OVERLANDER

Pour avoir des vies infinies,
remplacez les octets 3A E3 96 3D
32 par 3A E3 96 @@ 32.

(Patrice Maubert)

BUGGY BOY

Pour avoir du temps infini,
remplacez les octets 1E 31 21 74
96 par 1E @@ 21 74 96.

(Patrice Maubert)

THE UNTOUCHABLES

Pour avoir de I'énergie infi-
nie, prenez la face B, allez en
piste 2 secteur &48 a &F4 ou
vous remplacez le 3D par un
@&, ou remplacez les octets C9
3D32BC17 parCO @A 32 BC 17.

(Patrice Maubert)

HARD DRIVIN'

Pour avoir du temps infini,
remplacez les octets 3A @C 15
D6 @1 par 3A BC 15 D6 O@.

(Patrice Maubert)

PROFESSIONAL JET SKI
SIMULATOR

(Les recherches sont pour la
version cassette transférée en
disquette.)

Pour changer de tableau
automatiquement en mode
'easy’, remplacez les octets 3E 81
3267 83 par 3E @ 32 67 83, puis
les octets 3E 81 32 95 83 par 3E
DD 32 95 83.

Pour changer de tableau
automatiquement en mode
‘hard', remplacez les octets 3E 81
32 E8 83 par 3E @0 32 E8 83,
puis les octets 3E 81 32 16 84 par
3E 3@ 32 16 84.

(Patrice Maubert)

TRANSMUTER

(Pour la version cassette
transférée en disquette.)

Pour avoir des vies infinies,
remplacez les octets 21 9E 28 35
CD par 21 9E 28 @@ CD.

(Patrice Maubert)

BOB WINNER

Pour avoir des vies infinies,
prenez un éditeur de secteurs, et
allez en piste 21 secteur @@ a
'adresse &@5209, et remplacez y
le 78 par un 7@.

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, c'est méme piste méme
secteur a l'adresse &@527 ol
vous remplacez le CB par un EA.

(Stéphane Barre)

IKARI WARRIORS

Pour avoir des vies infinies,
remplacez les octets FD 35 @8
FD 36 par @@ @@ @@ FD 36.

(Patrice Maubert)

BEYOND THE ICE
PAILACE

Pour étre invincible, faites
trois fois l'opération suivante :
recherchez les octets 3A FB B7
B7 20 et remplacez les par 3A FB3
B7 B7 18.

(Patrice Maubert)

GHOSTIS'N'GOBLINS

Pour étre invincible, rempla-
cez les octets DD 86 @5 BC DY |
par DD 86 @5 BC @@.

Pour choisir le level de dé- |
part, remplacez les octets FD 36
18 FF FD par FD 306 18 XX FD.

(Patrice Maubert)

CHAIN REACTION

Pour avoir tout a l'itfini, rem-
placez les octets 21 78 5D 35 par
21 78 5D B (répétez troisifois
l'opération), puis remplacez les
octets 2A 1D 5D 2B 22 par 2A 1D
5D @@ 22, etentin remplacez les
octets 21 7C 5D 28 @3 par 21 7C
5D 3E 3E.

(Patrice Maubert)

TOOBIN

Pour avoir des crédits infinis, |
allez en piste 14 secteur 15 a |
l'adresse &@161 et remplacez y
le 3D par un @@, ou remplacez
les octets 42 3D 32 23 96 par 42
@D 32 23 96.

(Patrice Maubert)

CHICAGO 90

Pour avoir du temps infini, |
remplacezlesoctets 3A54 @93D |
F2 par 3A 54 @9 OO F2. '

(Patrice Maubert)




| prenez votre MULTIFACE préfé- |

_TINIYN SUR LA LUNE

Pour avoir de in-
fil'}ic Y

POKE &@91E,@

POKE &@91F,@.

(Patrice Maubert)

I'NR]

THE STRIDER

Pour avoir les vies infinies

| rée et faites POKE &2BE9,@.

POKE

Pour avoir I'énergie infinie, pre-
nez une MULTIFACE (la méme
de préférence) et faites POKE
&2BDE,@.

(Patrice Maubert)

DRAGON SPIRIT

Pour étre invincible :
&1FC7,&C9.
(Patrice Maubert)
XENOPHOBE

Pour avoir de I'énergie infi-
nie :

POKE &F9E4,0.

POKE &F9E9,@.

(Patrice Maubert)

ROCKSTAR

Pour avoir de l'argent infini :
POKE &@46F,&C9.
(Patrice Maubert)

KNIGHT FORCE

Pour avoir le temps infini :
POKE &5B25,0.

Pour avoir I'énergie infinie:
POKE &48AC,0

POKE &4F12,0.

(Patrice Maubert)

DRUID Ii

Pour avoir de |'NRJinfinie :
POKE &2CA6,9

POKE &3185,&

POKE &34A3,0

POKE &327E,@

(Patrice Maubert)

JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

ACTION FIGHTER

Pour avoir du temps infini :
¢ POKE &8208,0

Pour avoir les vies
infinies :
POKE &BA54,0

(Patrice Maubert)
XENON

Pour avoir de I'énergie infi-
nie :
POKE &@810,0
Pour avoir les vies infinies :
POKE &@82A &A7.

(Patrice Maubert)

FUTURE KNIGHT

Pour avoir de l'énergie infi-

nie : =
POKE &4583,0
POKE &4584,0.
(Patrice Maubert)

WIND SURF WILLY

Pour avoir du temps infini :
POKE &15E6,0.
(Patrice Maubert)

BATMAN THE MOVIE

Pour avoir des vies infinies :

POKE &6743,0.

Pour avoir de 'énergie infi-
nie :

POKE &EE@@ . &C9.

(Patrice Maubert)

POWER DRIFT

Pour étre toujours premier a
I'arrivée si vous avez une MULTI-
FACE II :

POKE &BDA2,&C9.

(Patrice Maubert)

CABAL

Pour avoir de I'énergie infi-
nie :

POKE &OBIA,G.

(Patrice Maubert)

OPERATION GUNSHIP

(Les recherches sont pour la
version cassette transférée en
disquette)

Pour avoir de 'NRJinfinie :

POKE &858E,&A7

Pour avoir du fuel infini :

POKE &8558,0)

Pour avoir des rockets infi-
nies :

POKE &8E9B,@.

Pour avoir des balles infi-
nies: :

POKE &8D5F,@.

(Patrice Maubert)

THUNDERCATS

Pour avoir des vies infinies :
POKE &8104,0

POKE &81(35,&C3.

(Patrice Maubert)

PAPERBOY

Pour avoir des vies infinies :
POKE &@5AC,A.
(Patrice Maubert)

OVERIANDER

Pour avoir des vies infinies :
POKE &1A15,0.
(Patrice Maubert)

BUGGY BOY

Pour avoir du temps infini :
POKE &586B.3.
(Patrice Maubert)

TITAN

(Pour la version cassetle
uniquement.)

Pour avoir des vies infinies,
faites :

POKE &1A19,0

POKE &1A1A &C3.

Pour changer de level avec
CTRL SHIFT ESC :

POKE &1583,&C7

POKE &1584,&1B.

(Patrice Maubert)

GHOSTBUSTERS I1

Pour avoir des armes infi-
nies:

POKE &6AD1,@

POKE &6A83,0

POKE &6AD9,3.

(Patrice Maubert)

THE UNTOUCHABLES

Pour avoir de I'énergie infi-
nie :

POKE &4616,0.

Pour avoir des armes infi-
nies:

POKE &1C@OD,@.

Pour avoir du temps infini :

POKE &@FE1, (.

(Patrice Maubert)

OPERATION
THUNDERBOLT

Pour avoir des crédits infinis,
faites POKE &CF62,0.
(Patrice Maubert)

HARD DRIVIN'

Pour avoir du temps infini
(version 128K) :
POKE &@8C2,0

Pour avoir du temps infini |
(version 64K) : |

POKE &(I8BF,&

(Patrice Maubert)

GHOULS AND GHOST'S

Pour étre invincible :
POKE &3TAAD
POKE &3@AB,&
POKE &3@AC,OD
POKE &30B3,&601
(Patrice Maubert)

PROFESSIONAL JET SKI |
SIMULATOR ?

Pour changer de tableau
automatiquement en mode
'easy' :

POKE &6S6D,0

POKE &6890,0

Pour changer de tableau
automatiquement en mode
'hard' : ‘

POKE &GSBB,Q)
POKE &68D6,@
(Patrice Maubert)

TRANSMUTER !
(La recherche est pour la
version cassette transférée en
disquette.)
Pour avoir des vies infinies :
POKE &28D2.@. | |
(Patrice Maubert) -

" B
'

TURBO OUT RUN ‘ ;

Pour avoir du temps infini :
POKE &16F9,@

POKE &16FA,@

POKE &16FB,@.

(Patrice Maubert)

CHICAGO 90

Pour avoir du temps infini I i
(version 64K) : i

POKE &@F5D,&A7

Pour avoir du temps infini |
(version 128K) :

POKE &@FCH,&AT

(Patrice Maubert)




JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

4 | OPERATION THUNDERBOLT THUNDERCATS

1@ REM Credits infinis sur 1@ REM Vies infinies sur THUNDERCATS K7
il 155) REM OPERATION THUNDERBOLT Disk 271 REM Version 'THRILL TIME'
r 2@ BEM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 3@ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert
i 3@ MEMORY &7FFE:MODE 1:POKE &AS8A4, 6:POKE &BE66,1 40 MEMORY &9FFF:MODE 1
47 FOR N=&AG@@ TO &AGAF:READ AS:A=VAL ("&"+AS) 5@ FOR N=&2A0@7 TO &AZ3A:READ AS:A=VAL ("&"+AS)
il 5@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &BETS8, &FF 6@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT
H 6@ IF SUM<>7699 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END 74 IF SUM<>6544 THEN 95 ]
%. 7@ PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGIMNAL...":CALL &EB#6 8@ 2:2?"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE, .."
F 8@ MODE 2:INK @,@:INK 1,@:CALL &ALEHI i 99 CALL &BB@6:CLS:CALL &AZED:END
-H 9¢ DATA @E,@7,CD,@F,B9,21,23,Cd,54,5D,@1, @3, 42 95 PRINT"ERREUR DANS 1LES DATAS":END
.‘ 1¢% DATA ED,B@,CD,@3,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6H 1¢@ DATA 3E,FF,CD, 6B,BC,26,®5,21,29,20,11, 00
i 11¢% DATA 21,09, 40,16,@3,CD,46,A6,21,@3,55,11,08@ .| 119 DATA 9@,CD,77,BC,EB,CD,83,BC,CD, 7A,BC, 21
12¢ DATA @1,@1,0@,23,ED,B®,EB,16,04,D5,CD,46,R6 12¢ DATA @@,BF,22,E3,98,EB,21,2E, 20,01, 3¢, 02
13@ DATA D1,¢1,09,18,@9,14,7A,FE, @B, 2@,F1,AF, 32 13¢g DATA ED,B@,C3,D@,@7,54,43,41,54,53,8F, 32
14@ DATA 62,53,C3,03,6d,1F,00,0E,C1,E5,CD, 66,C6 14¢ DATA @4,81,3E,C3,32,85,81,C3,D6,68,dd, 20
15¢ DATA E1,CS,00,0d0,00,00,08,20,28,29,00, %2, 00 15@ DATA @@,00,9%,900, 00,08, 98, 08, 98, 98, 38, 98

TURBO OUTRUN

1¢ REM Temps infini sur M,

15 REM TURBO OUTRUN wversion Disk i

2@ REM Le temps descend R
25 REM mais ne s'arrete pas a zero

3¢ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert
4@ MEMORY &7FFE:MODE 1:BORDER @

5¢ FOR N=6A@@@ TO &AQ2F:READ A$:A=VAL("&"+AS)
6@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &BC38,&C3

7@ IF SUM<>4@84 THEN 95

8@ ?"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL &BE@6
85 MODE @:POKE &ABAG6,P:POKE &ABA7T,d

9¢ LOAD"DISK", &8@@@:CALL &AJDD:END

95 PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END

16@ DATA 21,09,75,22,39,BC,EB,21,1C,24,d1, 5@
| 11@ DATA @d,ED,B@,21,08,80,11,70¢,d1,1,906,205
| 12¢ DATA D5,ED,B@,C9,21,87,75,22,BF,75,C9,21

| |l e e S e e R R e e s | 120 DATA @9,0@,22,F9,16,22,FA,16,C3,00, 23, 29
_T_ ()I’Eﬂ!l\11()ll ““(’LI: :. Ji? ;E.nmn_.ﬂ; = f;i

1@ REM Tout infini sur OPERATION WOLF wversion Disk
M W8l 2 REM Pour le pack 'Les A d'or!'
Ml |3@ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

| 4@ MEMORY &7FFF:MODE 1:POKE &A8A4,6:POKE &BE66,1
I | 5¢ FOR N=&A200 TO &A29C:READ AS:A=VAL ("&"+AS) Bl ReM ocredits intinis sur
| | 6@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &BE78,&FF ' |15 REM TOOBIN wversion Disk A
8l 70 IF SUM<>14579 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END [Mlog Rpm (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert [
|| 8¢ PRINT:PRINT"INSEREZ LA FACE B DU DISK...":CALL &BB@6 [ 3¢ MEMORY &7FFF:MODE 1 :
| 92 MODE @:BORDER @:0UT &BC@@, 1:0UT &BQ@@,@:CP&LL &R200 40 FOR N=LAG@@ TO &A@27:READ ASTA=VAL ("&"4AS3) M
1%@ DATA @E,@7,CD,@F,B9,21,@®,Cd, 54, 50,91, 03, 4@,ED, B@,CD | | 50 SUM=SUM+A:POKE N, A:NEXT
119 DATA @3,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,0d,49,16,81,CD | "l 65 IF SUM<>3@41 THEN 85
12¢ DATA 92,A2,21,9@,42,11,808,%1,01,00,16,ED,B6,EB, 16,02 | "l 7 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL..."
13@ DATA D5,€D,92,R2,D1,01,00,18,29,14,7A,FE, @5, 2¢,F1,F3 8@ CALL &BB@6:MODE 1:CALL &AZEH:END
14p DATA CD,5¢,A2,A¥,32,81,2C,32,36,25,32,21,25,C3,00, 62 [ | 85 PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END
15¢@ DATA 21,8¢,@1,21,E1,54,11,2@, 8%,@9, 2B, 2B, 2B, 7E, @8, 2B 2 9¢ DATA 21,0¢,91,16,09,54,28,41,DF,1D,Ad
leg DATA 7E,2E,@B,¢B,¢E,@B,BE, 28,86,ED,A8,EA, 66,A2,C9,@8 | 1¢@ DATA 21,4¢,0@,22,85,91,EB,21,20,28, @1
179 DATA 2B,BE,28,94,23,#8,18,F1,F5,C5,2E,7E,2B,46,2B,12 11@ DATA 3@,@@,ED,B@,C3,08,01, 66,C6,07, AF
182 DATA 1B, 1@,FC,C1,0B,@B,¢E,%B,78,B1,28,74,F1,#8,18,D6 12¢ DATA 32,E5,9C,C3,00, 25,00, 00, 06, 00, 30
199 DATA F1,C9, 1E, @@, 2E,C1,E5,CD, 66,C6,E1,C9,80,22,2, 22 8| 135 DATA 00,00, 58,00, 00,00, 00, 03, 85, 65, 00

T T =

TOOBIN




F JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

R-TYPE

1@ REM Invincibilite sur R-TYPE wersion Disk

2@ REM Pour le pack 'Les A d'or'!

3@ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

4@ MEMORY &7FFF:MODE 1:POKE &RABA4, 6:POKE &BE6G6, 1

50 FOR N=&ASZ@ TO &AS589:READ AS:A=VAL("&"+AS)

6@ SUM=SUM+A:POKE N,RA:NEXT:POKE &BETE, &FF

7@ IF SUM<>12731 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END
8@ INPUT"LEVEL DE DEPART (1-8) ";L:POKE &A5S62,L+47

8¢/ PRINT:PRINT"INSEREZ LA FACE A DU DISK...":CALL &BB@6
12@ MODE 2:INK @,@:INK 1,0:CATL &ASJY

11% DATA @E,@7,CD,@F,B9,21,08,C9,54,5D,01, @@, 48, ED,B@, CD
12@ DATA @3,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,99, 44,16, 2@,CD
13@ DATA 7F,AS5,21,00,44,11,00,RAa, @1, 00,02,ED,B4, 21,29, 4@
14% DATA 16,@8,CD,7F,A5,21,0@,46,11,20,@2,81,@4,12,ED, B@
15@ DATA EB,16,@9,D5,CD, 7F,A5,D1,@1,@@,18,499,14,7TA,FE, 9E
POWER DRIFT 16@ DATA 24,F1, 21,00,88,11, 40,909,381, 90, 82,ED, B3, F3, 31, 2@
17@ DATA @2,3E,37,32,9C,71,21,77,A5,11,93,1@,91,49,22,ED
18@ DATA 53, 5A,@d,C5,ED,B@,C9,3E,C9,32,R6,91,C3,FD, 85, 1E
1¢ REM Finir toujours ler sur 19¢% DATA @@,@E,Cl1,E5,CD,66,Ch,ELl,CO,00, 0@, 0,08, 2,0, 28
15 REM POWER DRIFT version Disk

20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert
3@ MEMORY &8FFF:MODE 1

47 FOR N=&A@@@ TO &AGIF:READ AS:A=VAL("&"+A%)
5¢ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &R@2@,7

6@ IF SUM<>3227 THEN ?"ERREUR DANS LES DATAS":END
7¢ PRINT"1 - ENLEVER LA BIDOUILLE" CHICAGO 90
87 PRINT"2 - METTRE LA BIDOUILLE"

97 PRINT:INPUT"VOTRE CHOIX (1-2) ";C

1@ PRINT:IF C=1 THEN POKE &AGD4,&79

11@ ?"INSEREZ VOTRE JEU ET DEPROTEGEZ-LE"

12@ CALL &BB@6:CLS:CALL &AJPP:POKE &ABAG, D

13@ POKE &ASAT,@:RUN"DISCM

13@ DATA CD,ll,A@,3E,C9,32,A2,91,3E,4E,32,1E,A®
|14 paTR ¢p,11,2®,C9,1E,0@,16,25,21, 94, 99, 2E, 44
15¢ DATA DE,1E,A®,C9,66,C6,00,00, 04,04, 88, 08, &0

! |12 REM Vies infinies sur TITAN version Disk

" |2¢ REM Pour le pack 'Les A d'or’

3@ REM Faites CTRL-SHIFT-ESC pour changer de level

4@ REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

57 MEMORY &7JFFF:MODE 1:POKE &A8A4, 6:POKE &BE66,1

67 FOR N=&AS5@@ TO &ASBF:READ AS:A=VAL("&"+AS)

| | 7@ SUM=SUM+A4:POKE N,R:NEXT:POKE &BE78,&FF

87 FOR N=@ TO 15:READ AS:INK N,VAL("&"+AS) :NEXT

| og 1F SUM<>12464 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END
IIGG PRINT:PRINT"INSEREZ LA FACE A DU DISK...":CALL &BB@6
117 MODE @:BORDER @:0UT &BC@@,1:0UT &BD@J,d:CALL &ASDD
12¢ DATA @FE,@7,CD,@F,B9,21,09,C@,54,5D,%1,2d, 44, ED, B, CD
13@ DATA @3,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,00,02,16,20,D5
14@ DATA CD,7F,A5,D1,901,00,18,59,14,7A,FE,26,208,F1, 21,4
_159 DATA E@,CD,7F,A5,21,00,E0,11,04,92,91,83,13,ED,Bd, 11
116@ DATA ©9,®3,91,9¢,95,ED,B@,21,0@,E4,16,27,CD, TF,A5,F3
] DATA 21,5D,A5,11,4@,09,¢1,49,99,D5,ED,Bd,C9, 21, 2@, @3
DATA 11,@@,A5,@1,06s,35,ED,Bd,21,9d,E4,d1,0d,16,ED, Bg
DATA 21,C7,1B,22,83,15,21,09,¢3,22,19,14,C3,0@, 14, 1E
DATA @@,0E,C1,E5,CD, 66,C6,E1,C%9,00, 04,04, 29, 38, 20, 80
DATA @@, 1A

1% REM Temps infini sur CHICAGO 9@ version Disk
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert

3@ OPENOUT"JOYSTICK":MEMORY &57F:CLOSEQUT:MODE 1
4 INPUT" CPC 464 (1) OU CPC 6128 (2) "V

|5@ IF V=1 THEN LORD"CHG64":POKE &F5D,&A7:CALL &58@
| 6@ IF V=2 THEN LOAD"C6128":POKE &FCJ,&AT:CALL &5B80




s
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|

- MUTIL -

Cet utilitaire sert a éditer une
| disquette, c'est 4 dire qu'il peut
lire les morceaux de programme
qui y sont inscrits. '

Si vous étes debutant,son
fonctionnement est trés simple,
il faut bien évidemment charger
MUTIL et ensuite, vous enleve-
rez la disquette® pour y intro-
duire le soft 4 PATCHER (Octets
a rechercher et a remplacer par
d'autres pour faciliter le jeu, ou

| mettre des vies, du temps infini).

Ceci fait, vous selectionne-
rez lloption "éditer disquette”
(sauf si on vous précise un nom
de fichier , ot vous devrez alors

| sélectionner l'option "éditer fi-

chier" ). Vous verrez apparaitre a

| 'écran, toute une suite d'octets.

Vous cliquerez sur le bouton

| 'SEARCH, et vous tapez la suite
| d'octets donnée dans le patch. (
| A titre de renseignement il faut
| toujours que le nombre d'octets

que vous avez tapé soit un chif-

| fre pair sinon..BUG!! )

Une fois la chaine trouvée,

| remplacez les octets a recher-

cher par ceux 4 remplacer et
appuyez sur le bouton 'EXIT'.
L'ordinateur vous dira que vous

Cavez modifié quelque chose
| sans l'avoir sauvegardeé et sivous

voulez donc les enregistrer, il
vous faudra répondre 'Yes'.

Attendre que le lecteur de
disquette soit éteint, sortir la dis-
quetfe, la ve1mu1ller en écriture,
la rcmet[rc et rebooter dessus (
sauf si il vous reste d'autres re-
cherches 4 faire pour le méme
soft.).

JEUX... CRACK

ATARI ST/STE

LES EDITEURS DE SECTEURS

- DISCO-SCOPIE -

Cet utilitaire sert 4 éditer une
disquette, c'est 4 dire qu'il peut
lire les morceaux de programme
qui y sont inscrits.

Pour les heureux posses-
seurs de Disco-Scopie, voici la
méthode a suivre pour patcher
vos disquettes.

Démarrer le soft en cliquant
sur "SCOPIE.PRG". Une fois ce-
lui-ci charge, insérez la disquette
4 patcher et allez dans le menu
de lecture et sélectionner l'op-
tion "Recherche disque"... Vous
verrez une jolie fenétre apparai-
tre dans laquelle vous trouverez
le bouton 'Chaine hexa'.

Cliquez dessus et entrez
votre chaine. Une fois tapée, cli-
quez sur le bouton 'Valider'. L'or-
dinateur se met zlors a recher-
cher sur la disquette la chaine.
Une fois trouvee, le message
chaine trouvée apparait avec
l'adresse de celle ci. Cliquez sur
le bouton 'Editer!, et vous verrez
apparaitre une page d'édition.
Cliquez sur le bouton 'insertion’,
un nouvel icone apparait.

Cliquez sur le bouton 'Hexa'.

Déplacez le curseur jusqu'a
I'adresse qui vous a été donnée
lors de la recherche.

Modifier les octets, gt ap-
puyez sur la touche 'CLR HOME!
( surtout pas 'RETURN').

Allez dans le menu écriture.

Selectionnez secteur et vali-
dez I'écriture.

Voila, maintenant votre dis-
quette est patchée et vous pou-
vez éteindre votre bécane pour
délirer avec les vies infinies de
JOYSTICK.

- DISK DOCTOR -

Cet utilitaire sert aussi a édi-
ter une disquette, c'est i dire
qu'il peut lire les morceaux de
programme qui y sont inscrits.

Tout comme MUTIL, il est
assez répandu, et vous servira
aussi a utiliser les patchs du
canard le plus bo. Pour vous en
servir, suivez le guide...

Charger DISK DOCTOR,
mettre la disquette® a éditer dans
le lecteur .Allez dans le menu
IIF[L'EII’

Choisir l'option "OPEN
DISK!, Sélectionnez le drive.

_ Dans le menu "MOVE", choi-
sir l'option "SEARCH'". Entrer la

chaine hexadécimale a recher- |

cher, et une fois la chaine trou-
vée, modifier les valeurs. )
Aller dans le menu "SEC-

TOR" et choisir 'option "WRITE!

SECTOR TO DISK".
Voila, maintenat {:Llatez-
vous!

La ruse du grand patcheur :
Sivous n'arrivez pas a éditer une
disquette a cause de sa protec-
tion ou plus précisemment celle
du BOOT SECTEUR, vous pou-
vez formatter une disquette
vierge en simple face 11 sec-
teurs, et au lieu de mettre la
disquette avec le jeu, vous met-
trez celle-ci juste le temps de lire
la premiére piste et une fois fait,
vous la remplacez par la dis-
quette* du jeu. Si l'ordinateur
vous dit "secteur non trouve" ou
un message du meéme genre,
reéssayer en mettant 19 secteurs
au formattage et si ca ne marche
toujours pas essayez avec 9 sec-
teurs. Siyous n'y arrivez loujours
pas, soit vous n'avez pas de
chance, soit votre éditeur de
secteur n'est pas assez perfor-
mant)

METHODES POUR UTILISER LES LISTINGS

Pour utiliser nos listings, il
suffit de charger votre BASIC, et
de le taper. 1l y a évidemment
différents basic, le GFA et le ST
BASIC qui est fournit avec votre
ATARI ST,

LE GFA ne nécessite pas de
numero devant chaque ligne et
chaque instruction est sur une
ligne.

Le ST BASIC nécessite des
numeéros de lignes. 1l est possi-

| ble de mettre plusieurs instruc-
| tions sur la méme ligne en les se-
| parant avec le signe ':'.

Voila, maintenant il faut ta-
per le lisling et ensuite, le sauve-
garder sous un nom ( de préfé-
rence celui du jeu, histoire de
vous y retrauver pas comme
DANBOSS), ensuite vous l'éxé-
cuterez par linstruction 'RUN,
Aprés avoir mis la disquette*
bien évidemment.

Pour certains listings il faut
utiliser une disquette vierge
donc dans ces cas 1a, ne mettez
surtout pas votre disquette® mais
une disquette vierge. Donc sui-

vant le cas, le listing vous géné-

8

rera un fichier "PRG' qui devra
élre éxécuté a partir du GEM ot
méme qui sera dans un réper-
toire 'AUTO!, auquel cas il ne
faudra pas le lancer en double
cliquant mais en rebootant, avec
cette disquette..

* La disquette ne doit pas étre
forcément l'original!ll, mais de
préférence une sauvegarde. Si
vous détériorez la sauvegarde
vous pourrez 4 nouveau faire
une sauvegarde de l'original et
TECOMMENCET...

XENON II

Pour passer le premier ni-
veau il faut se placer au raz du |
bus de I'écran et tirer a l'endroit |
ouily adeuxvoies, prenez celle
de gauche | surtout évitez les
chenilles ne pensez pas trop a
prendre des points.

arrivé au stade final du ler |
level vous verrez un giga poulpe |
tout d'abord détruire les batte-
ries sur les murs puis reculer
pour éviter les mines que lance
le poulpe. pour le détruire tirer
lui vos supra tirs sur son oeil...

pour passer le deuxieme
niveau sachez gardez votre ul-
time énergie.. pour le masto-
donte dela fin , passer parun des
cotés , sans tirer car les chenilles
explosent et vous avec!!! quand
vous verrez l'oeil du monstre
empressez vous de le détruire.
allez dans le coin et prenez le
haut de votre écran et redescen-
dez par l'autre cOté, méme ma-
noeuvre pour l'autre. I1 vous
faudra ensuite redescendre pour
détruire l'oeil central qui se
trouve tout en bas et au centre de
ce monstre.

(N'GUYEN NHU PHONG)

XENON II

Ce qu'il faut acheter et quand |
l'acheter:

PREMIER TABLEAU: Dans le
premier magasin, achetez : |
Health , Super Nashwan. Dans j
le second magasin vendez : Rear |
Shot, ,achetez le Double Shot, le |
Side Shot. '

SECOND TABLEAU: Premier
magasin Achetez:Side Shot Se-
cond magasin: vendez :Side Shot

TROISIEME TABLEAU:

Premier magasin achetez:
Health, Rear Shot, Second maga-
sin: vendez: tous les Rear Shot,
achetez: Side Shot, Laser,Power -

up.

QUATRIEME TABLEAU:

Premier magasin:
vendez:Rear Shot, Side Shot

NB: Essayez d'utiliser le plus
que possible vos meilleures
armes, et de terminer avec 2
Canons,2 lasers ,et soit le Side
Shot , soir le Rear Shot. ;

RAPPELEZ VOUS! DEPEN- |
SEZ TOUJOURS VOTRE AR-
GENT DANS LE MAGASINS CAR
VOUS NE POUVEZ REPARTIR |
AVEC. .




 |RETURN

JEUX... CRACK

ATARI ST/STE

CENTER FOLD SQUARES

REM Listing & taper en GFA Basic'Permet de

REM visualiser toutes les images de CENTERFOLD
REM SQUARES. MCODIFICATION D'UNE PARTIE SAUVEGARDE.
REM NUMEROTEZ LES PIN-UP A PARTIR DE LA COLONE DE

REM GAUCHE, DE HAUT EN BAS.

PRINT "NUMERO DE LA FILLE (ENTRE 1 ET 11) : "
INPUT N%

E=-1

FOR J=1 TO 11
FOR I=1 TO 14
READ A

IF J=N%

GOSUB ECRITURE
ENDIE

NEXT T

NEXT J

DATA 6,22,4,13,105,114,72,95,69,41,127,126,9,#
DATA 3@,22,11,23,129,55,11,73,84,44,127,78,85,125
DATA 29,22,6,15,105,114,72,99,69,41,127,126,9,9
DATA 2,4,3,13,99,114,74,88,69,41,127,126,9,9
DATA 2,22,24,17,121,114,75,95, 69,49,127,126,8,9
DATA 4,22,4,6,117,114,75,92,69,48,127,126,9,9
DATA 28,1,3,7,119,55,13,73,84,42,127,79,85,125
DATA 29,22,24,17,121,114,72,81,69,41,127,126,9,2
DATA 15,5,5,13,126,55,89,91,88,57,119, 94,117,8
DATA 28,28,74,82,34,114,72,73,101,0,9,0,%,

DATA 28,22,4,13,105,114,72,92,69,4@,127,126,0,8
PREOCEDURE ECRITURE
NS="SAVDGAME .CF5"
OPEN "U",#1,N$
B=Ft1

SEEK #1,E

POKE 300000, A

RPUT +#1, 3000047, 1
CLOSE #1

END

ENDIF

L.E.D. STORM

' Energie infinie pour L.E.D. STORM
'  uniguement pour 52@ ST & taper en GFA 3.0
! par les DANBIOSS
PRINT "Inserez la disquette de L.E.D. STORM"
PRINT " Et pressez une touche"
~INP (2)
DIM a% (&H2@J)
m%=VARPTR (a% (&) )
s%=254
adr%=m%+&HA
varls=eH47900@1
var2%=H33FC@a3F
REPEAT _
r%=BIOS (4,3, L:m%,1,s%,9) %
UNTIL r%=9
IF LPEEK (adr%)=varl$s
LPOKE adr%,varZ%
r%=BI0S(4,1,L:m%,1,5%,d)
PRINT "Energie infinie installées"
ELSE IF LPEEK (adr%)=varls
LPOKE adr%,varls
r$=BI103(4,1,L:n%,1,s%,8)
PRINT "Energie infinie désinstallées"
ELSE
PRINT "Ce n'est pas la DKde L.E.D. STORM"
END
ENDIE

GRAND PRIX MASTER

¢ Temps infini sur GRAND PRIX MASTER

|’ A taper en GFA Basic (3.9 de préférence)

il ' par les DANBIOSS
|DIM joystick$(512) 4

u.fdanbiss%=VARPTR(joystick%(ﬁ))
' ldanboss%=BI0S (4,8, L:danbiss%, 1,133, 9)

ELSE

| danbossg=danbiss3+sH143

IF PEEK (danboss%)=1
POKE danboss%,
danboss$=BI0S (4,1, L:danbiss%,1,133,49)
PRINT "Temps infini installé"

ELSE IF PEEK (danboss$)=@

| POKE danboss%, 1

danboss%=RI0S (4,1,L:danbiss%,1,133,)
PRINT "Temps infini désinstalle"

PRINT "Ce n'est pas la DKde GRAND PRIX.MASTER"
END
ENDIF

. |PRINT "Inserez la disquette de MAD MIX GAME"
S PRINT "

cLs
. |DIM a% (sH20D)
 |m$=VARPTR (a% (2) )

|IF LPEEK (m%+&HDE) =&H33FCEHIH3

ELSE IF LPEEK (m%+&HDE)=&H33FCOIFE

 |ELSE

::ENDIF

' Vies infinies pour MAD MIX GAME
! a4 taper en GFA 3.@ par les DANBIOSS

Et pressez une touche"
~INP (2)
FILES "A:"

r%=BI0S (4,4,L:m%,1,388,0)

DPOKE m%+&HE@, &HFE
r2=RBI03(4,1,L:m%,1,388,4)
PRINT "Vies infinies installées"

DPOKE m%+&HED, &H3
r%=BI0S (4,1,L:m%,1,388,4d)
PRINT "Vies infinies désinstallées™

PRINT "Ce n'est pas la DK de MAD MIX GAME"
END
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ATARI ST/STE

VIGILANTE

Pour choisir un round, lors-
que l'écran titre apparait, pres-
sezles deux boutons et posez en
haut 4 gauche du CD1. Gardez
les enfoncé. Votre round peut
maintenant étre sélectionné en
| pressant en haut et en bas.

Lorsque vous affrontez le
Boss, allez tout d'abord au van et
laissez le vous sauter dessus, A
| partir de 12 , quelque soit sa
'| distance par rapport 4 vous,
vous pourrez le frapper (cela ne
| marche que lorsqu'il se trouve a
| votre gauche).

HAWKEYE

HELP et appuyer sur 'FIRE'
Voilad, vous disposez maintenant
de vies infinies.

le pavé numeérique vous passe-
rez au tableau suivant.

CHARIOTS OF WRATH

Pour avoir les vies infinies,
| pressez-la touche ". " durant le
jeu.
Touches pour les armes:
. petites balles
. petites balles doubles
: petites balles triples
: grosses balles moyennes
. grosses balles larges
: petit lance flammes

e A —,

oo~

| Curseurs d'armes spéciales:
| Haut :  grosses boules de feu
| Bbas :  trés gros double canon
Gauche : double canon

|| Droite : triple canon

| Touches d'armes spéciales:
lundo: Trés gros triple canon
| help : Double missiles

| clr home :Lance flamme

i Fuel supplémentaire
W d: Plusd'énergie
[ Augmenter la puis-

sance des armes spé-
! ciales
fil Aller a la fin du niveau

Mettez le jeu en pause lors- |
que vous joug, pressez la touche |

En pressant la touche +, sur |

f1-f13 . * Sélection des robots

LAST DUEL

Pausez le jeu avec f9, puis
appuyez sur help, shift gauche,
et"l". Redémarrez le jeu et la
touche f8 donne 5 vies
supplémentaires;les touches de
fonction font aller au niveau
désiré.

STARQUAKE
Voici les mots de passe :
- HINDI - LUANG
- SOLUN - FLIED
- BORNO - ROKEA
-SOCHL - TABET
- TSOIN - CHING

- CWORE - KWANG
- DAVRO - KALED

QUADRALIEN

Voici quelques codes pour

les tableaux suivants :

- 2éme : 170961
- 3eme : G10665
- 4éme : 613169

SOLOMON'S KEY

Tapez "Ploppy" au clavier
pendant le jeu, vous aurez des
vies infinies.

DOGS OF WAR

En jouant, tapez "TIMBO"
puis pressez la touche "F5 .
Vous étes devenu invulnérable.

DRAGON SPIRIT

Pour passer  n'importe quel
tableau sans vous prendre la
téte, réalisez une téléportation et
tout en jouant, mettez le jeu en
pause en pressant la touche F9 .
Puis, tapez "DRAGON HEAD"
puis pressez la touche "F10 "
Pour passer d'un tableau 4 un
autre, appuyez sur le numeéro
correspondant avec les chiffres
situés en haut du clavier.

STRIDER

Pour activer le cheat mode
vous permettant de passer d'un
tableau 4 un autre, mettez tout
simplement le jeu en pause en
pressant "F9'. Maintenant, tenez
la touche "HELP" enfoncée, le
"SHIFT" de gauche, et le "1" du
clavier principal. Relichez en-
suite les trois boutons et pressez
"F1 " afin de recommencer.
Maintenant, pressez les touches
"1" et "5" afin de passer d'un

tableau a un autre, et "F1" et "F4"
afin de vous déplacer dans les
stages de chaque tableau.

TIMES OF LOVE

Une petite aide :

Le parchemin marron
(brown scroll) tue tous les
monstres.

Le parchemin blanc (white
scroll) géle tous les monstres
pour un temps limité.

Le parchemin vert (green
scroll) téléportation ne peut étre
utilisé que 2 fois.potion blanche
(white potion) elle redonne

I'énergiec au- maximum. Potion |

verte (green potion) remet aussi
'énergie au maximum. Les bot-
tes qui donnent de la vitesse sont
a treela et la hache magique a
lankwell.

(TAN ALEXANDER)

AITERED BEAST

Pour tuer le monstre du 1%
niveau il faut se mettre juste a
coté de lui et lui donner des
coups de pied.

Pour celui du 2°™ niveau, il
faut tirer dans son oeil et quand
il lance des boules il faut se servir
de son bouclier et il faut se
rapprocher de lui jusqu'a le tou-
cher.

Pour avoir des armes plus
puissantes el pour pouvoir se
transformer, il faut tuer les co-
cons qui brillent qui libérent un
globe.

(GLORIAN olivier)

DYNAMIT DUX

Pour pouvoir parcourir les
tableaux sans trop de problémes
avec votre petit canard allez le
plus haut possible et avancez
tout en restant en haut (valable
pour tous les niveaux)

(THIBERGUE JULIEN)

DRAGON NINJA

Tapez dans la page des high-
scores level one please dragon
34 pour le niveau 1 pour le
niveau 2 tapez level two please
dragon 62 , pour le niveau 3
tapez level three please dragon
13,

(MARSILY David)

HARD DRIVIN

Pour gagner le championnat
il faut au début de la course faire
un demi tour et passer sous le
pont. continuer et prendre la
route qui va tout droit. Arrivé au

"check point", le dépasser puis
faire un demi tour ensuite, il faut
refaire le chemin fait précédem-
mentjusqu'au finish. victoirel!!
(HOULLIER Julien)

MR HELI

Pour avoir les vies infinies ,
recherchez avec un éditeur de
secteur la séquence @4 79 @@
@1 d5 98 et remplacez-la par la
séquence B4 79 B3 OB BD D1
d5 98.

(VAAST Antoine)

ACTION FIGHTER

Appuyerz- sur les différentes |

touches :

L=vie supplémentaire

A (2 fois ou plus) = toutes les
armes.

Pour passer les niveaux app2
ou 3 dans le jeu pour passer au
niveau voulu puis commencerla
partie.

(N'GUYEN philippe)

ELOOD MO&:E Y

COU .w

Pour activer le cheat mode,
appuyez de toutes vos forces sur

la touche "HELP" et vous aurez |

des vies infinies,
Un autre bonus en tapant sur
les touches "1" pour avoir plus

de fric, pez, tune, brouzouf... et |
sur "4" pour accéder au magasin |
quivous permettra d'acheter des |

armes.
SPHERICAL

Voici quelques codes:

Vollmilch Stage 9

Compact Disk  Stage 19
Week End. Stage 29
Robert Redford. Stage 34
Coffee Machine Stage 42
Soft Scrolling Stage 54
Seagull Stage 62

Attention! Ils sont en QWER-

TY (remplacer les "m" par "?", les
gt par uqu? 185 Frt! par "Z").

(CHAVANE EMMANUEL).
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ATARI ST/STE

MICKEY MOUSE

Pour pouvoir changer de
tour simplement en pressant la
touche "F3". 'insert" et tapez
"61315688!" et pour finir "insert".
La tour est jouée...arfff.

STRIDER

Au deuxiéme niveau pour
tuer le robot, juste aprés avoir
pris l'arme, on doit attendre qu'il
atrive et lui tirer dans le bras.

Au troisiéme niveau pour

| tuer les deux dinosaures, il faut

leur tirer dans la téte jusqu'a ce
qu'ils meurent, ensuite pour le
monstre de la fin il faut monter
sur la premieére branche mais
slaccrocher 4 la deuxiéme en
direction du monstre €t tirer jus-
qu'a sa fin.

Au 4éeme pour la boule, il
faut monter et descendre juste a
coté de la boule, en tirant.

Au Séme méme chose mais
en descendant dans le tuyau, il
faut étre complétement a droite.

Pour le niveau 1 et 5, quand
la machine lance des lasers ¢t
que votre épée est trop courte, il
faut se mettre le plus prés possi-
ble de la machine, accroupi, et
tirer.

(DI-MEO Eric).

PACMANIA

Apres avoir épuisé vos deux
crédlits, attendez jusqu'a ce que
le sélecteur de tableaux appa-
raisse, ne faites rien. En atten-
dant un peu, un compte a re-
bours avant le démarrage appa-
railra. Pressez alors le fire pour
reprendre la ol vous vous étiez
arrété avec deux nouveaux cre-
dits.

ROBOCOP

Pour tuer le robot a la fin du

| premier stage, rester au milieu

de l'écran et sauter (barre es-
pace), en tirant. Pour réussir a le
détruire il faut que votre niveau
d'énergie soit a la moitié s'il se
situe en dessous, vous avez peu
de chance. ¥

Au niveau 2: aprés avoir
descendu les 2 marches, allez a
gauche, il y a une caisse, baissez-

| vous et tirez: votre énergie re-

montera considérablement.
Pour identifier le bandit
commencez par les cheveux,
puis les yeux, le nez, la bouche,
le menton et les oreilles, c'est la
meilleure solution pour éviter
de perdre trop de temps.
(BRUSSEAU Jérome).

BATMAN THE MOVIE

SECTIONS 1 ET 5:

Tuez les ennemis dés qu'ils
apparaissent de n'importe quel
cbté de 'écran. Pour franchir les
énormes fossés |, restez en une
position ol vous pouvez tirer et
crocheter votre corde diagonale-
ment. Franchissez alors les fos-

sés et faites feu dés que vous

atteignez l'autre coté afin de libé-
rer la corde. Assurez vous ce-
pendant lorsque vous vous ba-
lancer de ne pas heurter un mur
ol un ennemi. Pour vous assu-
rer de ne pas atterrir trop loin
lorsque vous vous €lancez, tirez
sur la corde et descendez afin de
savoir s'il se trouve un niveau en
dessous de vous. Si c'est le cas,
vous pouvez vous élancer. Tuer
Jack Napier est du tout cuit.
Lancez lui simplement un Bata-
rang tout en évitant les bombes
qu'il vous lance dessus. Tuer le
Joker est plus difficile et néces-
site de grands réflexes.

En arrivant en haut de la
Cathédrale,marchez jusqu' a voir
le Joker. Essayez de le tuer (vous
le manquerez). Utilisez la corde
diagonalement 4 lui. Il basculera
et tombera alors de l'échelle le
suspendant de son hélicoptére.
Tirez lui dessus lorsqu'il tombera
afin d'entendre son rire!

SECTION 2:

Si vous le pouvez, restez sur
le coté de la route, Regardez la
fleche de lindicateur et , en
méme temps, gardez un oeil sur
la Batmobile, en évitant les au-
tres voitures. Dés que l'indica-
teur monte , pressez le fire pour
crocheter la batcorde sur la
lampe.

SECTION 3:

Dépéchez vous ! Si, apres un
moment, vous n'avez identifié
qu'un couple d'éléments , met-
tez le jeu en pause en pressant

F5. La musique continuera mais
le compte a rebours s'arrétera.
Vous disposez maintenant d'as-
sez de temps pour assembler le
puzzle.

SECTION 4:

Restez 4 trois pas a droite de
l'écran; Coupez les cordes dés
que vous les verrez. N'essayez
pas de couper les cordes lorsque
les ballons sont descendus. At-
tendez qu'ils s'élévent de nou-
vedu,

BATMAN THE MOVIE

Au niveau 2 avec la batmo-
bile il faut aller a gauche puis a
droite et ainsi de suite de cette
facon vous n'aurez aucun mal a
terminer ce niveau .

(VAIRON Benoit)

ZOMBI

Pour avoir de la lumiére, il
faut d'abord , prendre les gants,
les faire paraitre dans l'icone et
cliquer sur 'utiliser’ prendre le
fusible et le mettre dans la boite
a fusibles (23) ouvrir le standard
(19) avec les clefs du bureau (6)
en prenant l'ascenseur cliquer
sur le bouton rouge qui est sur le
standard.

pour déplacer les camions :
prendre les clefs qui sont au
standard(19) descendez aux
camions en vous assurant que
les 3 autres homme sont dedans
car une fois les issus bloquées
vous pourrez de nouveau rentrer
que quand les hells angels seront
la. Allez au camion cliquez sur le
volant et sur l'accélérateur faites
la méme chose pour les 3 ca-
mions.

Pour faire venir les hells an-
gels : tuez tous les Zombies et les
mettre dans la chambre froide
(21) prendre la radio(6) et cli-
quez utiliser.

pour prendre de l'essence :
prendre le bidon (1) et le tuyau
(14) posez le bidon devant le
camion des hells angels et ou-

vrez le réservoir affichez le tuyau

dans l'icone et cliquez utiliser le |

bidon sera alors rempli...

Pour mettre l'essence dans
I'hélicoptére : posez le bidon
devant lui, ouvrir le réservoir et
avec le tuyau vert affiché dans
l'icone cliquez 'utiliser’ et le ré-
servoir sera rempli.

Pour décoller: cliquez a gau-
che du tableau de bord et ap-
puyez sur le manche et n'oubliez
pas de faire monter tous les
hommes.

Liste pour l'ordinateur : list,
électricité, nuit, Zombi dead,
bye.

inventaire des objets :

armoire :

gants et bidon

sport :

corde

électronique :

fusible

pharmacie :

trousse de secours

vidéo z :

cassettes

bureau :

radio et clef terrasse

armurerie :

fusil et 2 pistolets

micro informatique avec un
ATARI 520

mac gropack :

pour la faim et la soif

outillage :

hache, torche,
tournevis

meubles ;

pour le sommeil

hifi :

pour voir la cassette

jardinage :

tuyau vert

librairie :

livre

escalier pour la cave

boucherie :

pour la faim et la soif

opticien

jumelles

standard :

3 clés pour les 3 camions

[errasse :

pour hélicoptere

chambre froide :

pour déposer les Zombies

chariot :

pour le transport d'objets

botite a fusibles :

pour mettre le fusible qui
manque, chariot d'enfant :

pour le transport d'objets.

marteau,

Vous pouvez voir sur le toit |

la camionnette des hells angels
avec les jumelles

Les hells angels sont comme
les Zombies.

Les camions et I'hélicoptere
ne marchent que le jour,

(Bob Jacke Joe)
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AMIGA

LES EDITEURS DE MEMOIRE

Se servir d'un utilitaire, type C-MONITOR, et suivre les instructions données avec le truc.,
LES EDITEURS DE SECTEURS

Clest un utilitaire qui sert a éditer une disquette, c'est a dire qu'il peut lire les morceaux de programme qui y sont inscrits.

Les heureux possesseurs d'éditeurs de secteurs, n'ont qu'a se réferer a la documentatlon car nous, au bureau,on n'en a pas ! Clest paa
vrai, on vous baratine car on en a un, et méme que la version qu'on a n'est pas définitive et nous attendons des. nouvelles de ESAT SOFT- |
WARE, pour pouvoir vous en parler. Alors tous ceux qui ont des Editeurs de secteurs seraient super sympas de nous écrire en nous donnant |
e nom de leur utilitaite, son éditeur..etc ,de fagon a ce qu'on se le procure au plus vite et si vous avez des Editeurs de secteurs mais l’al‘;ant
partie du demaine public, envoyez les sur une disquette, on vous la renverra aussitot ...cool les mecs ...cool !l :

METHODE D' UTLISATION DES LISTINGS

Pour utiliser nos listings, il suffit de charger votre basic, et de le taper. Il y a évidement différents basic, le GFA BASIC et le AMIGA BASIC |
qui est lui fournit avec votre AMIGA. .

Le GFA BASIC ne nécessite pas de numero devant chaque ligne et chaque instruction est sur une llgne

L'AMIGA BASIC nécessite des numéros de lignes et il est possible de mettre plusieurs instructions sur la méme ligne en les separant avec |
le signe "',

Tapez le listing et sauvegardez le sous un nom ( de préférence celui du jeu, histoire de vous y retrouver, pas comme DANBOSS) ensuite
vous l'éxécuterez par linstruction 'RUN', aprés avoir mis la disquette* bien évidemment. Pour certains listings il faut utiliser une ch.squette
vierge et dans ce cas 12 ne mettez surtout pas votre disquette® mais une disquette vierge. Donc suwaﬂt le cas, le IIstmg vous générerd un
fichier qui devra étre lancé 4 partir du cli ou méme directement du WORKBENCH.

* La disquette ne doil pas étre forcément l'originalt”, mais de préférence une sauvegarde, car si vous détérlorez |
ﬁ sauvegarde vous poumz 4 nouveau fmre une sauvegarde de l'oﬂginal et recommencer...

%
=

L

TV SPORT FOOTBALL TR

CLERR; ; 1324 : CLEER, 90006
DIM NNS (18) ,AT(18,4)

STAR:OPEN"DFO: STAT/TDAT"FOR INPUT AS 1

AS=INPUTS (LDF (1),1):CLOSE 1

PT1:CLS: INPUT"QUEL EST LE NOM DU QUART ARRIERE DE EQUIPE?";NOMS
PRINT"ATTENDEZ S.V.P...":FORI=1TO LEN (AS$)

IF ASC (MIDS$ (AS,i,1))<>ASC (MIDS (NOMS$,1,1)) THEN GOTO PT 1A
FLAG=@:FOR J=1TO LEN (NOMS)

IF ASC (MIDS (AS, I+J-1,1))=ASC (MIDS (NOM$, J,1) ) THEN FLAG=FLAG+1
NEXT TJ:IF FLAG<>LEN (NOMS$) THEN GOTO PT 1A ELSE GOTO PT2

PT 1A:PRINT"QUART ARRIERE INTROUVABLE — REESAYEZ S.V.P."

WHILE INKEY & ="":WEND:GOTO PT1

APT2 FOR>J=1 TO 18:S8T=I=(J-1)* 25: NNS (J)=MIDS (A$,SST,17) :NEXT J
FORTJ=1TO4 :FORK = 1TO18:SST — I+450+(J-1)*18+ (K-1)

AT (K, J) =ASC (MIDS (A%, SST, 1)) :NEXT K:NEXTJ

P T 3:CLS:LOCATE 1,13:PRINT "NOM":LOCATE 1,37:PRINT"VITESSE"
LOCATE 1,47:PRINT "FORCE":LOCATE 1,57:PRINT"MANOEUVRES"

LOCATE 1,67 :PRINT"ABILITE"

FOR J=1 TO 16:LOCATE J+2.:1 :PRINT J:LOCATE J+2,5:PRINT "—";NN$ (J)
LOCATE J+2, 4@:PRINT AT (J,1) :LOCATE J+2,5@:PRINT AT (J,2)

LOCATE J+2, 6@:PRINT ATY(J,3) : LOCATE J+2,7@:PRINT AT (J,4) :NEXT J

~ |INBUT" (C) HANGER, (S)auvegarder, (Q)uitter";Q$

F 0$<>"C" AND QS$<>"Q"THEN GOTO PT3

|IF Q$="S"THEN GOTO PT4

IF QS="Q"THEN GOTO PT1 2

| INPUT"QUEL EST LE NUMERO DU JOUEUR A CHANGER?";NNU

| INPUT"QUEL CARACTERISTIQUE VOULEZ-VOUS CHANGER? (VITESSE=1,FORCE=2,etc.)";AAT
| INPUT"INSCRIVEZ LE CHANGEMENT SOUHAITE DANS CETTE CATEGORIE? (1-8) ;AT (NNU,RAAT)=NUA:GOTO PT3 NUA
PT4:B5=B5+MIDS (AS, 2, 1+45@-1-1)

FOR J=1T04 : FORK=1TO18: B$=BS$+CHRS (AT (K, J) ) :NEXTK: NEXTJ
|BS=BS+RIGHTS (AS, LEN (AS) - (45@+1+72-1))

|OPEN "DFO:STAT/TDAT"FOR OUTPUT AS 1:WRITE#1,BS$:CLOSEL:GOTO STAR
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: | AMIGA

CONTINENTAL CIRCUS

'Trainer On/Qff de Continental Circus
'En GFA BASIC BMIGA fait par Christophe PARIS
'©1989 JOYSTICK HEEDO
'faire run et suivre les instructions
'Inserez l'original deprotege en DF@: que lorsque
'1'ecran flache
'Ce listing ne fonctionne que sur certains Amiga
'Dans le cas ou ¢a ne marcherait pas faites une
'copie de sauvegarde et utilisé la avec ce listing
OPENW #1,@,d, 64@, 208, 3, 4096
PRINT AT (1, 8) ; "CONTINENTAL CIRCUS trainer"
prg:
PRINT AT (15,18) ;"Credits illimites ?(o/n)";
INPUT r$ ;
IF r$="o"
GOTO trainer
ENDIF
IE‘ I$="n"
GOTO normal
ENDIF
GOTO prg
trainer:
POKE &HT@303D, @
GOTO go
normal :
POKE &HT@03F, 1
go:
FOR i=¢HTF5@0@ TO &HTFS5@@+256-1
READ a$
a=VAL ("&h"+a5)
POKE 1,a
toto=totota
NEXT i
jeux=&HTF5B4
IF toto<>17435
PRINT "Erreur de data !..... "
END
| ENDIF
IPRINT AT (12,15);" Inserez la 'deprotegee' en DF@:"
; RINT AT (12,16);"et appuyez sur le bouton gauche";
PRINT " de la souris"

| CATT,
| DATA
| DATA

jeux

23,7C, 98, 00, 04,90, 33, 24,23, 1C, 98, 94, 06, 28, 00
28,23,7C, 20,99, 80, @9, 83, 2C, 2C, 19,08, 9%, 2@, 4
4E, AE,FE, 38,26, 7C, 20, 94,99, 46,45,F9, 00, @7, 00
¢@,4n,12,67,10,27,7¢C,53,39,00, 90, 82, 98,37, 1C
5E, 3F, @9, @4, 60,98, 27, 7C, 4E, 71, 4E, 71,08, 2@, 37
7c, 48,71, 9@, 94,33,7C, 29, 83,08,1C, 23, 7C, 00, 00
@4, 09,00, 24,23,7C, 00,04, 86, 08,0, 28,23,71C, 20
@3, 80, 08, 9@, 2C, 2C, 19,98, 08, 00, 24, 4E, AE, FE, 38
33,7¢C, 9,94, @9,1¢,2C, 79,08, 58, 03,234, 4E, BE, FE
38,33,FC, 4¢,¢9, 99, DF ,F@, 9A, 23, FC, 2@, @7,F5, 9C
o9, 09,23, B4, 4B, 4D, 46,FC, 27,08, 2C, 19, 03, 00, 58
@4,20,7C,13,57,9%,86,00,42, 4E,F%, @2, FC, 79, 20
23,FC,¢%,27,F5,C4, 08,00, 23, 80, 4E, 49, 46,79, 80
DF,F1,80,08,39,02,@6, 20, BF,Ed, @1, 66,2, FF,FJ
2c, 79,09, 90,909,924, 29, 7C, 98, FE, 88,Cd, 22, 7C, 30
@7,F5,@@, 43,E9,FE,D2, 24,49, 3@, 3C,#1,2D,12,D8
51,C8,FF,FC,25,7C,4E,71,4E,71,00, 42, AE,EA, @@

16,90, 90,04, 80, 29,28, 20, 98, 08, 88, 63, 08, 83, 20

| DATA

* |DATA

| DATA
|DATA F@,23,FC,99,97,F5,Dd, 80, 53, 98, 80, 4E, 49, 46, 79
DATA ©@@,DF,F1,8@,98,39,00,d6,3d, BF, g, @1, 66,09, FF
DATA F@,2C,79,99,00,20,04,28,7C, @8, FE, 88,C9,22,7C

TOOBIN

'Trainer On/Off de TOOBIN
'"En GFA BASIC AMIGA fait par Christophe PARIS
'@1989 JOYSTICK HEBDO
‘faire run et suivre les instructions
'Inserez 1'original deprotege en DF@: que lorsque
'l'ecran flache
'Ce listing ne fonctionne gue sur certains Amiga
'Dans le cas ou ca ne marcherait pas faites une
'copie de sauvegarde et utilisé la avec ce listing
OPENW #1,@,d, 640, 20d, @, 4996
PRINT AT (1@,8);"Toobin trainer + (Credits )"
Prg:
PRINT AT (15,1@);"Credits illimites (o/n)";
INPUT r$
1F r$=n0u

GOTC trainer
ENDIF
IF r5=—"n"

GOTO normal
ENDIE
GOTO prg
trainer:
POKE &HT2000, @

_GOTO go

normal:
POKE &H7@009, 1
go:
FOR i=&H7F5@@ TO &HIFS5@@+272-1

READ a$ '

a=VAL ("&h"+a$)

POKE i,a

toto=totota
INEXT i
Jjeux=&H7F5C4
IF toto<>1948@

PRINT "Erreur de data !..... i

END
ENDIE
PRINT AT (12,15);" Inserez la diskette en DF@: "
PRINT AT (12,16);"et appuyez sur le bouton gauche";
PRINT " de la souris”
CALL jeux
23,7C,99, 20, 94,00, 00,24,23,7C, 08, 04, 0@, &0, &8
28,23,7C, 20,94, 8@, @0, @3, 2C, 2C, 79,98, 33, @2, 24
4R, AR, FE, 38,26, 7C, 00,04 ,29,46,45,F9, 00, @7, 6@
@, 48,12, 67,16, 27,7C, 53,39,04, 04, 98, @@, 37, 771C
5k, 3F, 90,24, 68,8E,27,7C,4E, 71, 48, 71, 20, 08, 37
7c, AR, 71,93,84,33,7C, 28,93, 83, 1C, 23,71C, 28, 28
@4,00,98,24,23,7C, 00,04, 08, 08,08, 28,23, 71C, 22
@3, 83, 99, @8, 2C, 2C, 19, 00,08, 98, 34, 4E, AE, FE, 38
33,7C,d8,@4,89,1C, 2C, 79,99, 09, @3, @4, 4k, AR, FE
38,33,FC, 40, @@, %, DF,F@, 9A, 23,FC, @8, @7,F5,9C
og, 9,23, B4, AE, 4D, 46, FC, 27,08, 2C, 19, @8, @0, 0¢
@a,2D,7C,13,57,99, 86,80, 42, 4E,F9, @8, FC, @3, d&
33,FC, @F,@@,%d,DF,F1,8@,46,79,0@,DF,F1, 83, 60

DATA

DATA @@,©7,F5,99,43,E9,FE,D2,24,49,39, 3C,@1,2D,12
DATA D8,51,C8,FF,FC,25,7C,4E,71,4E,71,0d,42, 4E,EA

DATA @@, 16,00, 00,00, 88, 00, 80, 08, 33, 0D, 00, 29, 08, B8

= T




DUNGEON MASTER

Quelques sorts pour se

| mettre en forme :

ya bro ros:

traces magiques

vi bro :

bouclier contre le poison des
ir sar :

obscurité

ful bro neta :

bouclier anti feu

oh kath ra :

foudre

ZO :
ouverture de porte
des ew :

sort anti-fantomes

R-TYPE

Une fois dans la table des
high scores, tapez "SUMITA."
(en n'oubliant pas le point). Le
cheat mode sera alors activé, et
grice a vos nouvelles acquisi-
tions, vous ne devriez pas avoir
de problémes pour arriver au
neuvieéme tableau.

RAILLY CROSS

————————————————

Lorsque vous aurez atteint le
cinquiéme tableau, commencez
ajouer normalement puis suivez
la voie de chemin de fer jusqu'a
ce que l'écran devienne blanc.
Vous disposez maintenant de 24
Tokens que vous pourrez utiliser
tout au long du jeu.

HILLSFAR

clés, enfoncez simplement la
touche "F" et tout vous sera réve-
lé.

APB

Pour vous débarrasser de
toutes les voitures, contentez
vous d'appuyer sur le bouton de
feu et laissez tourner la siréne, et
toutes les voitures se feront un
plaisir de s'écarter de votre che-
min.

Lorsque vous ramassez les |

JEUX... CRACK

AMIGA

XENON 11
Un rtout petit truc : n'acheter
pas l'arme "Burner. Elle ne sert
4 rien.
CRAZY CARS II

1 ETAPE :

prendre la sortie 15 de !

droite, prendre la sortie 7@ de
gauche.

2 étape :

prendre la sortie 191 de
gauche, prendre la sortie 666 de
gauche, prendre la sortie 16 de
gauche,

3 étape :

prendre la sortie 285 de
droite puis la sortie 6@ de gau-
che .

4 érape :

prendre la sortie 7@ de

droite , prendre la sortie 10 de |
gauche puis celle de droite la |

18@.

5 étape :

il v 4 un passage automati-
que a la 666 prendre la sortie 60
de gauche il y a un autre passage
automatique a la 89.

6 étape :

prendre la sortie 40 de
droite, prendre la sortie 89 de
gauche et pour finir prendre la
sortie 160 de droite.

Pour passer un barrage sans

une égratignure passer au milieu
des deux panneaux a 327 km/h.
Lorsque l'on a un accident
passer la vitesse low et rester en
accélération pour repartir a une
vitesse supérieure 42 @km/h.
lorsqu'une voiture est devant
vous, doublez la sur la droite

pour ne pas ralentir et perdre du |

temps.
(VASSEUR Julian)

PHANTOM FIGHTER

Quand la page de présenta-
tion apparait appuyer sur le
bouton droit de la souris et vous
aurez des vies infinies.

(MATHON Wilfrid)

STRIDER

Niveau 1<

Quand le piége ou les pics
montent et descendent il faut se
mettre 4 la hauteur des canons
puis sauter en diagonale ainsi,
Vvous vous retrouverez au dessus
du piege et il vous suffira de
descendre a droite pour ne pas
perdre de vies. pour l'ennemi
qui fait des roulades il suffit de
sauter en diagonale quand il
vous fonce dessus, puis de le

bloquer contre le mur de droite
et de tirer sans arrété. pour le
piége aux lasers, il suffit de se
mettre contre le canon, de s'ac-
croupir et de tirer sans arrét.
pour la chenille de fin de niveau
montez sur le mur de droite et
placez vous au dessus de l'en-
droit ou les murs forment un
angle vous devez voir le sol de
'étage supérieur et tirer 4 cha-
que fois qu'elle passe.

Niveau 2 :

Pour le gorille du début de
niveau faites la glissade sur le
dos tout en tirant des qu'il appa-
rait , quand vous serez derriére
lui, suivez le tout en tirant dans
ses bras si vous le suivez régulie-
rement, il ne peuvent pas vous
tuer. pour les trois karatekas de
fin de niveau accrochez vous
d'une main sous eux et tirez leur
dessus quand ils se posent,

Niveau 3 :

Pour les indigénes armés de
boomerangs, faites la glissade
sur le dos en tirant ou accrochez
VOUS Sous eux et tirez sans vous
faire toucher pour les deux ani-
maux préhistorique tuez d'abord
l'indigéne a droite puis position-
nez vous a l'endroit ou le sol
forme un angle et tirez quand ils
s'approchent . ils vous passeront
dessus sans vous tuer a condi-
tion que vous SOyez accroupis,
et, ensuite accrochez les quand
ils vous tournent le dos en les
suivant et en tirant faites atten-
tion aux poissons. Pour le mons-
tre de fin de niveau accrochez
vous sous la seconde branche
vous devez donc vous trouver
entre les deux branches et a peu
prés au milieu de la largeur de
I'arbre et tirez quand il approche
.les tirs et ses pics ne vous attein-
dront pas.

niveau 4 :

dans la salle de gravitation
ol se trouve la grosse boule allez
a droite et retournez vous quand |
la boule monte ainsi vous tour-
nerez autour d'elle et il suffira de
lui tirer dessus pour la détruire.
pour le dermier ennemi 'homme
avec le crochet, faites un saut en
diagonale dés que vous le voyez
de maniére a atterrir derriére lui
cela fait, accroupissez vous et
tirez rapidement.

Niveau 5 :

Dans la salle de gravitation
utilisez le méme principe que
pour le niveau 4 une fois la boule
détruite prenez soin de descen-
dre 4 droite dans le trou sinon

vous tomberez dans un préci- |
pice. pour le piége aux lasers |
prenez modéle sur le niveau 1 |
pour le gorille faites comme au |
niveau 2 mais cette fois concen-
trez vos tirs uniquement sur ses
mains.
(STRAUSS Jérome)

BEACH VOLLEY

Je vous conseille déja de |
perdre le premier point !!! |

Puis, lorsque l'ordinateur |
servira, récupérez lg balle et|
montez votre joueur en haut d
droite et smatchez. §'il vous con-
tre récupérez la balle, puis allez
en bas a droite il vous contrera
une nouvelle fois, alors, il vous
suffira de remonter en haut a
droite et de smatcher et le point
serd gagne...

faite de méme pour toutes
les équipes.

(THIEBAUX Jérome)

TIME SCANNER

Si vous appuyez sur les deux
"SHIFT" en méme temps quand
le message "Ball in play" appa- |
rait. Cela vous donnera de 5000
4 50000 points en plus dans votre
escarcelle. Petits veinards...

PANDORA

Deés le début, il faut suivre le
sens de la fleche et passer habi-
lement les 2 robots pour entrer
dans la salle du SEC-OFFICIER,




puis prendre sur la table le laser
rifle. Ceci fait, se diriger dans la
salle de I'ENGINEER pour lui
prendre son ID-ENGINEER. Se
munir du laser-rifle pour tuer le
thief et lui voler le sonic blaster

pour tuer le ICE LORD. Aprés
| cela, aller dans la salle du lieute-
nant commander et lui prendre
| "le code BLACK" et le ID-
Lt.Commander, se munir de ce
dernier pour passer le champ
magnétique du commander. Lui
voler tous ses codes (grey, blue,
scarlet), et son IK-Commander.
Il faut alors redescendre pour
aller chez le capitaine. Le champ
| magnétique s'ouvre avec le ID-
| Commander. Si vous avez perdu
des forces lors d'un de vos
combats, prenez le Mobian-
brain qui remonte votre énergie.
| Fouiller le cadavre du capitaine
pour lui prendre la SDI-CORD et
le CODE-WHITE. Lui laisser le
ID-Lt.commander et le Mobian-
brain, (si vous l'avez précédem-
ment acquis), quine servent plus
a rien. A présent, retournez au
cadavre de I'ICE LORD et conti-
nuez votre chemin. Pour passer
le champ magnétique, il faut se
munir de ID-Engineer. Dés que
vous l'avez passé, prenez le ID-
commander pour circuler libre-
ment parmi les ordinateurs.

sent pas, si volre jeu est accepta-

JEUX... CRACK

AMIGA

ble (double paire avec aux
mains une paire de dames ou
plus), pariez de 19 a 15. Si dans
les 3 premiéres images, alors que
vous parier dix ou quinze, elle
parie 203, laissez tomber et re-
prenez la technique du "grigno-
tage", dans les images 5 a 8,

| quand pariez quinze ou plus et

Maintenant, il vous faut aller |

dans la salle ot un ordinateur

vous permettra de détruire

| PANDORA. Suivre les instruc-

. tions de l'ordinateur: insérez le

| SDI et choisissez les 3 codes qui

permettront de détruire la BASE.
(MAURIN Cyril).

TEENAGE QUEEN

= .
Une fois sur 2, elle prend la
parole, lorsqu'elle dit "S Stay",
vous devez parier 25, elle dira 'S
drop", et ainsi vous lui "grignote-
rez" son pesos. Ce n'est pas la
peine de vouloir changer les
cartes car ‘cela fait perdre du
temps. Quand clest 4 vous de
parler, et que vous avez un jeu
correct dite "call" vous change-
rez vos cartes qui ne vous plai-

qu'elle suit ou augmente la mise, |

posez vous des questions sur
votre jeu, s'il en vaut la peine,
(brelon a parttir de 1@) ou plus,
continuez a partir des images 7,8
il lui arrivera de dire souvent
quand c'est a son tour de parler

| de dire "S bet 5", voici la marche

4 suivre pour lui enlever un bon
morceau de son pactole, quand
elle dit "S bet 3", vous devez
cliquez sur "call", (i} faut.au
moins avoir une paire de dames
ou plus "changer 3" cartes (ou
moins suivant votre jeu), en-

aussi, c'est 4 vous, dites "S bet 5";
elle vous suit toujours c'est a
vous dites, 'S bet 15 ou 20", elle
va dire "call" pour voir votre jeu
et ainsi sera obligé de remettre
15 ou 203 (suivant votre pari), sur
le tapis, c'est ainsi que vous
enlevez un morceau de magot,

| suite, elle changera 3 cartes, c'est |
a vous, dites "S bet 5", elle parie |

quand vous avez vraiment un jeu |

de tocard, prenez drop ou alors

essayer le bluf et mettez 'Bet 25", | |

quand c'est son tour de parler et
qu'elle dit "S bet 20 ou 25"
laissez tomber sauf si vous avez
un super jeu, autre chose pour
retirer le jeu, appuyez sur "cap-
slock”, et ainsi vous verrez
l'image entiere, 4 partir de
l'image 11, quand vous appuyez

sur "capslock”, elle poussera des |

petits gémissements de plaisir,
normalement avec cette techni-
que vous devriez voir toutes les
images et la fin entre 1h3@ et 2h.
de jeu.

(NICOLAS Etienne).

Pour tuer les chauve-souris
du ler niveau, regardez leurs

ombres sur le sol, pour récupé-

rer leurs positions. Pour le ser-
pent renvoyez simplement les
boules de feu vers lui et pour le
robot il faut renvoyer la boule de
feu qui est au centre quand il
revient d'un des cotés du mur.
Pour le 2Zéme niveau et le 4éme,
envoyez les javelots dans la téte
du dragon. Pour le 3éme niveau
les stalactites scintillent avant de
tomber. On peut remarquer un
remous dans l'eau avant que le
poisson rouge sorte de l'eau
(gauche de la riviere). Pour le
Séme niveau deés que le siege
Zandon est contre la paroi, ba-
lancez-lui un coup d'épée, ainsi
de suite jusqu'a ce qu'il soit nase.
A la fin, il se transforme en
potion, mais attendez que le
siége se bloque au bord sinon
vous tombez dans le goutfre.
Pour le 6éme niveau le seul
conseil est de viser bien et d'al-
lumer votre autofire.

(DE LA VAISSIERE Laurent).

D=DROITE
X=TELEPORTATION
G=GAUCHE

H=HAUT CLE A PRENDRE
B=BAS

ZONE 1 SECTOR 1

D, H, G, X se téléporter, H,

,H, G, B, 1 le prendre, H,

B, D, B, G, H, D, H, G,
,H, H, D, I le prendre, D,

B, B, D, FIN

ZONE 1 SECTOR 2

D, X se téléporter, D, B, [ le
prendre, D, B, G, B, D, B, G, B,
G, H, G, D, Ile prendre, B, G, G,
H, H H, G, FIN

ZONE 2 SECTOR 1

D,D,B,G,B,D,B,G, B, B,
D, B, G, H, D, I le prendre, G, B,
G, H, D, H, G, H, X se téléporter,
H, X se téléporter, H, G, I le
prendre, D, B, G, B, D, FIN

ZONE 2 SECTOR 2
D, B, D, B, G, B, I le prendre,

G,H,D H G, G, B, D,B,G,B,
D, 1, le prendre, G X se télépor-
ter, B, G, G, G, H, G, FIN

ZONE 2 SECTOR 3 :
D, D, 1le prendre, G, B, G, X|
se téléporter, G, I le prendre, D,
X se téleporter, D, H, H, D, B, D, |
H, D, H, D, B, G, X se téléporter, |
D, H, D, B, B, B, D, FIN '

ZONE 3 SECTOR 1
D,H D H D H D HD,I
le prendre, G, B, G, B, G, B, G,

B,B, D, B DBD,BDIle
prendre, G, H, H, D, H, G, H, G,
FIN

ZONE 3 SECTOR 2
D,HHHDHGHDX
se téléporter, G, I le prendre, D,
X se téléporter, G, B, D, B, D, Lle
prendre, G, H, G, H, D, X se
téléporter, G, B, G, B, D, X se
téléporter, H, D, H, G, B, B, B, G, |
B, B, D, FIN. '
(aprés il recommence, mais
avec le sector 1 zone 4.).
(SAYMAN Mustafa).

MARCHE A L OMBRE

Pour avoir le moteur , il faut |
demander au vendeur de billet
de concerts "ou habite Ger-|

maine" il vous dira "demandez |

au fou de la gratte " le fou est un
peu plus loin c'est le bonhomme

qui joue de la guitare , attenton, |

ne pas le taper... demandez lui

ot habite Germaine, il vous le|

dira . La maison de Germaine est

derriére lui... interrogez Ger-|
maine elle vous dira "le moteur |
est dans une impasse" allez 2|
fois sur la droite vous tomberez |
surl'impasse il ne vous reste plus| =
qu'd trouver le moteur (au centre |

de |'écran).
(THOMAS Xavier)

DRAKKEN

Allez au bloc 1420 de la dis
quette personnages (nous pdr
lons en octets) :

ler caractéres :

17éme =
mettre 'FF'

46eme = compteur force

47éme = dexterité
48eéme = resistance
49eme = intelligence
4Aéme = instruction
4Béme = chance

53eme

bug)

SFeme et 60éme points de|
magie (les metires aux méme:
bniveaux tout deux sinon bi
bug) (LAURENT)

compteur fric le |

et 55éme points de |
vies (les meitres aux mémes
niveaux tout deux sinon big |







S

\04”.-@‘ as
n.a«mo»ou«..uo
Wl..‘..l%‘!hl
-n»«u»u«nooou»&o




JEUX... CRACK

COMMODORE

1 REM BALLES, BOMBES ET VIES INFINIES
2 EEM POUR RICEK DANGEROUS FPAR LUCAS
1% POKE 646,5:POKE 53280, 1

2 POKE 53281,1:PRINT CHRS(147)

3¢ FOR I=@ TO 79:READ A

4 POKE I+49375,A-5:NEXT I

5¢ FOR I=@ TO 49:RERD A

60 POKE I+32@,A-5:NEXT I

65 IF T<>16945 THEN 3@@

7@ PRINT "INSEREZ RICK DANGEROUSY

8@ INPUT "ET PRESSEZ RETURN";OKS

9% POKE 5328%,PEEK (162)

100 SYS 49375:LOAD

11¢ DATA 167,239,165,197,147,45,8

12¢ DATA 145,46,8,101,174,9,146

13@ DATA 189,8,174,79,146,192,8

147 DATA 174,204,146,191,8,174,48

15@ DATA 146,192,8,174,135,146,193
16@ DATA §,81,242,251,174,37,146

17@ DATA 257,23@,174,69,146,258,23@
18@ DATA 174,6,146,259,23@,17@, 8,206
19@ DATA 231,213,23,174,126,146,199
20 DATA 8,174,244,146,191,8,146,193
21¢ DATA 8,174,138,146,192,8,81,194 L
22@ DATA 8,178,18,225,174,178,146,149 . °
23¢ DATA 13,174,238,146,151,13,174,15 i
240} DATA 146,152,13,174,146,146,153
25¢ DATA 13,146,156,13,174,19@,146
260 DATA 154,13,174,48,146,155,13,174
THE NEWZEALAND STORY 27¢ DATA 139,146,157,13,174,47,146
28( DATA 158,13,1%1,79,73,88,5,5,5,5
3P@ PRINT "ERREUR DANS LES DATAS":END

1 REM Crédits et vies infinis + Invulnérabilite

2 REM pour NEWZEALAND STORY par LUCAS
1% PORKE 646,5:POKE 5328@, 1 3
20 POKE 53281,1:PRINT CHRS (147) ,13117(359
3@ FOR I=% TO 51:RERD A
A% POKE I+349,A-5:NEXT I
5¢5 PRINT "INSEREZ THE NEWZEALAND STORY"
6@ INPUT "ET PRESSEZ 'RETURN‘" OKS
‘|7 POKE B816,93:POKE 817,1:POKE 2054, 0
8¢ POKE 5328@,?PE£{162].L0£D ; envehque bibrde s
9@ DATA 37,17@,249,174,37,146,191,8,174 ! o
‘100 DATA 117,146,192,8,174,6,146,193,8
M 110 paTa 1p1,174,128,146,92,6,174,6,146
@ 120 paTa 93,6,101,174,191,146,202,16
13@ DATA 174,178,146,148,17,146,75,13
14¢ DATA 146,79,75,81,5,13,79,73,88,5,5

Vbuéfﬁcbercbez;' e
IZII%S.I?VIE[AEII? 111]?(!(15_ 1’ A

BATMAN

|1 REM ENERGIE, TEMPS ET VIES INFINIS
2 REM POUR BATMAN PAR LUCAS

1¢ PRINT CHRS(147):FOR I=@ TO 63
|20 READ A:POKE I+352,A:NEXT I

| 3¢ PRINT"INSEREZ BATMAN"

4¢ INPUT "ET PRESSEZ RETURN";OKS
5@ SYS 352

¢ DATA 32,86,245,169,112,141,24%
DATA 3,169,1,141,245,3,76,167
DATA 2,169,76,141,84,3,169,13@
DATA 141,85,3,169,1,141,86,3
76,%,8,169,146,141,87,1
169,1,141,88,1,172,32

\ 2018, 76,89, 3,169,173,141
_ 23,19,141,217,19,141
|14 DATA 219,18,76,9,4,8,8,9,8,9

/sr Tu UEUX RS pUE
JE TE PeBAANCHE pil:

’ﬂ| TmcHE“‘
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C64/SPECTRUM

ELIMINATOR

Voici quelques codes :
Deuxiéme tableau: Agonic.
Troisiéme tableau: Blonde.
Quatriéme tableau: Cliche.
Cingquiéme tableau: Dimple.
Sixieéme tableau: Edible.
Septiéme tableau: Female.
Huitiéme tableau; Goblin.
(LUCAS)

POWER DRIFT

Lorsque vous arriverez a une
colline, restez au milieu de la
route et vous ne serez pas heurté
par d'autres voitures dans la
mesure ol elles restent toujours
sur le coté gauche on le coté
droit de la route.

INDY

Pour avoir des vies infinies ;

POKE 32552173

Pour avoir des fouets infinis:

POKE 37255,173

Pour avoir des torches infi-
nies :

POKE 35756,123

Pour redémarrer le jeu :

SYS 3292

PHOBIA

A la fin de la partie, ignorez
le message "Rewind Tape" et
laissez la cassette défiler afin de
charger le tableau suivant.

(LUCAS)

THE REAL
GHOSTBUSTERS

Lorsque vous mourrez, ne
rembobinez pas la cassette, lais-
sez la au contraire, se dérouler
afin de charger le tableau sui-
vant, muni d'un maximum de

| | vies et de laserS.

(LUCAS)
NEW ZEALAND STORY

Tenez enfoncés CTRL et la

| fléche de gauche, ce qui vous
| permetira de passer au tableau
| suivant, cependant il vous fau- |
dra néanmoins affronter le |

monstre de la fin du tableau.
(LUCAS)

ALTERED BEAST

Sélectionnez une partie 4 un

| joueur et jouez jusqu'a ce que
| vous soyez sur le point de perdre

votre derniére vie. Maintenant

insérez rapidement le joystick |

dans l'autre port et pressez le

| bouton de feu, et si vous dispo-

sez de deux joysticks, utilisez
les. Cette méthode vous permet-
tra de doubler votre nombre de

| vies.

CABAL

Si vous arrivez au deuxiéme
tableau ou plus loin et que vous
perdez toutes vos vies, ne rem-
bobinez pas la cassette. Laissez
la défiler et le tableau suivant se
défilera. Vous pourrez alors
redéfinir les options, de plus,
rien ne vous posera plus de
probléme et vous redémarrerez
la partie avec 4 vies et 19 grena-
des. P

RALLY CROSS
SIMULATOR

Sélectionnez le mode Deux
Joueurs et complétez la pre-
miére épreuve. Lorsque viendra
le tour du second joueur, vous
devrez mourir au train, et avec

un "Hey Presto" le premier |

joueur reviendra a la vie,
GEMINI WING

Pour obtenir des vies infi-
nies:

POKE 4518,173:5YS 4@96

Quelques codes :

Mr Wimpy (level 2).

Classics (level 3).

Whizzkid (level 4).

Gunshot (level 3).

Doodguys (level 6).

D.Gibson (level 7).

Pour vous débarrasser de
I'hélicoptére, transformez vous
simplement en moto et revenez
en arriere, il disparaitra.

THUNDERHAWK

Pour avoir des vies infinies ;
POKE 22528,234

POKE 22529,234

SYS 16384

(DELACROIX Frédeéric)

BATMAN (PINGOUIN)

Pour avoir des vies infinies :
POKE 33215,96
(DELACROIX Frédéric)

INDY

Appuyez sur les touches 'FI
S H', maintenant vous pouvez
utiliser les touches 1 4 5 pour
vous déplacer dans le tableau, et
6 pour changer de tableau.

1943

Pour avoir de 'énergie infi- |

nie :

POKE 48721,2001

Pour avoir des bombes infi-
nies :

POKE 53114,0

BALL BREAKER
Pour choisir son nombre de
vies :
POKE 35695,Nb

BALL BREAKER IT

Pour choisir son nombre de |

missiles :
POKE 35729,Nb

BRAVESTARR
Pour avoir du temps infini :

POKE 59295,201
Pour avoir accés 4 toutes les

| zones :

POKE 6@@45,2(01
MAG MAX

Pour avoir des vies infinies :

POKE 5847(,68

POKE 58471,@

Pour que les ennemis ne ti-
rent plus :

POKE 59389,20)1

SILAP FIGHT
Pour choisir son nombre de
vies :
POKE 48456,Nb
Pour étre invulnérable :
POKE 512922031
TARGET RENEGADE

Pour avoir des vies et du

| temps infini :

POKE 59911,0
POKE 62936,
POKE 62949,
POKE 62969,@

EVERYONE'S A WALLY

Pour avoir de I'énergie infi-
nie :

POKE 58155,201

POKE 622031,0

GOODY
Pour avoir tous les person-

nages :
POKE 46163,2¢31

KOKOTONI WILF —‘

Pour désactiver la col]_isionl
des sprites :

POKE 2899)1,2(31

Pour que les ennemis ne ti-
rent plus :

POKE 29199,2¢31
NEMESIS

Pour avoir des vies infinies et |
des ennemis qui ne tirent pas :

POKE 51949,@

POKE 5214@0,&

POKE 52144,0

POKE 52145,

POKE 52146,3

POKE 52385,127

| SPACE HARRIER

Pour choisir son nombre de
| vies de départ :

POKE 41499 Nb

Pour avoir des vies infinies :
POKE 46551,0

WONDER BOY

Pour avoir des vies infinies :
POKE 34632, :
Pour choisir son tableau de |
départ 3 :
POKE 33353,Niveau

VIGILANTE

Démarrez le soft en mode |
couleur Yukki et commencez 4
jouer. Puis, enfoncez tout de |
suite autant de touches qu'il |
vous sera possible. Ceci vous
meénera 4 la table des high sco- |
res. Attendez alors que le menu
apparaisse, puis pressez "1" afin
de recommencer la partie, cette
fois muni de vies infinies pour la
totalité des cing tableaux.

Y4 ST e

NEW ZEALAND STORY

Sivous arrivez 4 des marches
et ne pouvez les escalader, tout
ce que vous avez a faire est
| dlappuyer sans arrét sur la tou-

che Jump jusqu'd ce que vous |
arriviez directement en haut. |
Sachez de plus que pour obtenir
le mega fire enfoncez les tou-
ches LLIP'.

RENEGADE IIT

Pour avoir des vies infinies : |
POKE 38500,

~ TOP GUN
Pour avoir des vies infinies
au joueur 1 :
POKE 26460,
(CHABOT NICOLAS)




SEGA

FANTASY ZONE

Achetez toutes les picces de
moteur et ainsi les armes de
volre vaisseau ne seront jamais
€épuisées.

ACTION FIGHTER

A la présentation, tapez
| "SPECIAL" a la place de votre
nom et vous démarrerez le jeu
| avec A,B,C et D et serez invinci-
ble. Vous pourrez toujours vous
écraser, cependant, prenez
garde lorsque vous conduisez.

OUT RUN

il existe un moyen de gagner
en puissance d'accélération.
lorsque vous étes sur le point de
passer de la vitesse normale 4 la

plus rapide (how de hight) reld-
chez le bouton 2 et passez alors a
lavitesse supérieure. vous attein-
drez beaucoup plus vite la vi-
tesse maximum..

(SIMON DAVID)

- FANTASY ZONE

Un truc précis et terrible-
ment infaillible lorsque la créa-
ture de bois apparait anéantissez
la en lui tirant 16 fois dans la
bouche.

(SIMON DAVID)

FANTAZY ZONE 11T -

Pour la troisieme ,quatrieme,
sixiéme, et septieme créature,

| placez vous au dessus d'elles et

| lichez des heavy bombs vous les

| exterminerez beaucoup plus

vite.
(SIMON DAVID)

VIGILANTE

Pour l'option select round il
faut pousser la manette en haut
a gauche puis appuyer sur le
bouton 2.

(FRAYARD JOEL)

7

JEUX... CRACK

SEGA

TEDDY BOY

Pour accéder au cheat mode,
quand vous étes a la page de
présentation ; faire haut, bas
Jdroite, gauche, et donner les
renseignements au tableau, vous
pouvez toujours continuer.

(SOS SEGA)

OUT RUN 3D

Appuyer sur pause I'écran de
sélection 2d ou 3d apparait,
appuyez de nouveau sur pause ,
voici le test son !!!

(SOS SEGA)

ALTERED BEAST

Mode de crédit a 'écran de
présentation mettre la manette
en haut a gauche tout en ap-
puyant surle bouton 1 alors vous
aurez 5 rectangles de vies au lieu
de 3.

(508 SEGA)

BOMBER RAID

Mettre le rapide fire et vous
aurez plusieurs facons de dispo-
ser de vos deux avions (tir en
paralléle).

(SOS SEGA)

ALIEN SYNDROME

Pour les vies infinies faire
haut bas bas bas bas haut'droite
gauche droite gauche bouton 2.

(LOISEAU MARC)

SHINOBI

Pour avoir le tableau désire
mettre le joystick en diagonale et
presser le bouton 2.

(MARIE FABIEN)

GHOSBUSTERS

Pour commencer le jeu avec
1975800% entrez AA quand on
vous demande vos initiales puis
rentrer # 1173468723 et appuyer
sur le bouton 1.

(DE SEREVILLE THILBAULT)

POWER STRIKE
Pour avoir 10 vies au lieu des
3 vies normales pressez sur le
pad : bas droite bas bas gauche
droite haut droite puis pressez le
bouton 1.
(DE SEREVILLE THILBAULT)

POSEIDON WARS

Pour continuer ld ol vous
étes mort faites avec le joystick

haut deux fois et gauche. A la
page de présentation faites haut,
gauche (2 fois), bas (3 fois), et
droite (4 fois), et vous pourrez
choisir le théme musical.

(IAN ALEXANDER)

DOUBLE DRAGON

Pour arriver au niveau 4 avec

un maximum de vies : lorsque
vous vous battez avec le geant
vert 4 la fin du niveau 3, laissez
tomber votre personnage jus-
qu'a ce qu'il ne vous reste plus
qu'une vie, Dés que le géant
meurt (il clignote), se jeter une
nouvelle fois dans le précipice
puis continuer le jeu. Vous arri-
verez au niveau 4 avec toules
vos vies (c'est appréciable car a
ce niveau les vies ne sonl pas
infinies.).

(BOZELE LAURENT).

MIRACLE WARRIORS

Pour trouver toutes les clés,
allez autour du grand désert sur
le bas coté gauche de la carte.
Pressez le bouton numéro deux
etun menu apparaitra surle haut
coté droit intitulé "SPELL"
(MAGIE). Mettez la clé dans le
SPELL droit (il s'agit de la clé non
encore utilisée), et vous vous
retrouverez dans un systeme de
caves. Lorsque vous trouverez le

coffre, ouvrez le et vous serez
confronté i un gardien. Battez le
el vous serez récompensé par
une des clés. Continuez de cette
facon, pour obtenir les trois clés.

SHINOBI

Lorsque vous approchez de

ken oh, sautez surle murde der- |
riere lorsque les flammes appa-
raissent, puis accroupissez vous |

ou marchez en dessous d'elles,

puis sautez et tirez lui dans les
yeux. Battre black tustle est tres
facile ,contentez vous de sauter
de faire feu,de resauter et de
refaire feu et ceci jusqu'a ce qu'il
s'effondre. Pour mandrenara,
montez jusqu'aux gardes du
corps horizontaux et pressez les
deux boutons en méme temps
hyper rapidement ,puis debar-
rassez vous du meéchant. Lors-
que vous serez attaqué par lobs-
ter, foncez lui dedans en utilisant
l'épée puis sautez et tirez lui
dessus .Continuer de répéter ce
procédeé jusqu'a ce qu'il soit dé-
truit. Le ninja maléfique le sera
certainement. Lorsqu'il saute,
donnez lui des coups de pied et
continuez de lui sauter dessus et

lorsqu'il sera dans un coin, don- |

nez lui un coup de pied, des
coups de poings ou de tirs non
stop.
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M
D/FpiRe DE SKi [l

DE TouTE FAGON,
= <5
w Avee. TOUT CE pUiL

YA DANS TousTIK
eAS LTENIRS

bas quatre fois droite trois fois




Cette super solution,
vous est proposée

par :
Julien BONNY

PARTIE 1 : 1989

L'ECHAFAUDAGE

i- EE%

- Prendre le seau

- Examiner échafaudage

- Actionner bouton rouge
- Actionner fenétre 4 droite

LA PIECE

- Prendre sac plastique sur la

| poubelle

|- Se placer sur le coin a droite
prés de la plante puis actionner
le tapis

= - Prendre la clé.

- Dans la salle de bain utiliser le
seau sur l'évier
- Actionner le placard

I | - Prendre insecticide
/| - Actionner la pompe des WC

- Prendre le petit drapeau rouge

| - Placer le seau sur la porte du

fond
- Utiliser seau sur porte
- Actionner porte de droite

JEUX... CRACK

SOLUTION

LE BUREAU

- Ouvrir second placard
- Examiner machine a écrire
- Actionner tiroir sur le bureau

- Prendre le papier
- Examiner la carte
- Utiliser drapeau sur le petit trou

LE PASSAGE

- Attention, il faut faire vite!ll

- Examiner pavé numeérique ac-
tionner dans l'ordre 4,0,3,1,5.
(NDLR : Il examiner 4 chaque
fois et actionner le bouton)

LA SALLE DES MACHINES

- Utiliser papier dans ouverture

- Appuyer bouton vert

- Appuyer bouton rouge

- Prendre papier documents
- Aller dans le rond blanc.

PARTIE 2 :1305
LES MARECAGES

Attention vous devez mainte-
nant marcher 4 certain endroit

pour ne pas tomber dans les
sables mouvant

(NDLR : Si vous poussez la lumi- |

nosité de votre écran vous verrez
les sables mouvants.)

- Aller tous droit puis vers le haut
et enfin toujours tous droit

- Utiliser insecticide sur mousti-
que

- Aller tous droit, vers l'arrivée,
vous verrez quelque chose
briller ¢

- Examiner éclat

- Aller a gauche.

PRESDULAC

- Aller au petit arbre
- Examiner le bas de l'arbre

- Utiliser corde sur la branche

- Prendre tunique et pantalon
(tous les vétements quoil)

- Allez a gauche

- Marchez jusqu'aux poules puis
aller 4 gauche et vous atteindrez
un passage (caché par le chi-
teau)

- Aller a l'arbre

- Actionner arbre

- Prendre les piéces

- Aller a l'auberge

- Utiliser pi¢ces sur le tavernier
- Une fois sorti de l'auberge aller
prés du garde

- Utilisez le pendentif sur lui

- Aprés la discussion avec Tonin
aller au lac

- Utiliser sac sur lac

- puis rapidement :

- Aller a gauche

- Aller en bas

- Aller prés du loup

- Utiliser sac sur loup

- Revenir prés du chiteau

- Prendre lance du garde

- Allez 4 la clairiere (ou vous
aviez trouvé des sous)




- Utiliser lance sur soutane

JEUX...

CRACK

SOLUTION

- Prendre soutane

- Aller au monastére

(NDLR : La ou vous avez grillé le
loup)

- Actionner porte

PARTIE 3 :
LE MONASTERE

| Attention il faut marcher dans le

méme sens que les moines et ne
jamais passer par le milieu
- Aller a la porte de droite

- 8'approcher du moine

- Sortir,

- Aller porte gauche

- Prendre coupe

- Aller porte du fond

- Utiliser coupe sur tonneau
- Aller porte droite

- Utiliser coupe sur moine

- Examiner moine

- Utiliser télécommande sur
meuble
- Aller porte du fond

-U nl}:.(,l tcl(,u)mnnmdr: sur ton-

| neau

LA SALLE DES MACHINES

Examiner prison de verre jusqu'a
ce que vous trouviez la bombe a
gaz

- Utiliser carte magnétique sur
controle.

PARTIE 4 : 4315
LES RUINES

- Fouiller les décombres jusqu'a
ce que vous trouviez le chalu-
meau

| - Aller a droite

- Examiner les décombres jus-
qu'a trouver les fusibles

- Actionner décombres jusqu'a
trouver la bouche d'égout
- Actionner bouche d'égout

LES EGOUTS
- Marcher jusqu'a arriver dans un
| couloir ou se trouve un robinet
- Utiliser chalumeau sur robinet
- Marcher jusqu'a arriver d la
créature

- S'approcher assez pres d'elle
- Utiliser chalumeau sur créature

DEVANT LE STATION DE METRO

- Utiliser lance sur caméra

LA STATION DE METRO

- Aller jusqu'au distributeur

- Examiner récupérateur
| - Utiliser piéce dans fente a
monnaie
- Examiner de nouveau récupé-
rateur

- Utiliser de nouveau la piece
dans fente a monnaie
- Entrer dans le metro

LE SPATIOPORT

- Descender les escaliers

- Utiliser fusibles sur fusibles

- Remonter

- Dés que I'hotesse se refait une
beauté dirigez vous dans la di-
rection indiquée par les fleches
- Attendre.

PRISONNIER DES CRUGHONS

- Utiliser clé sur grille
- Utiliser canette dans aération
- Uliliser journal sur aération

L'ACCUEIL DES TERRIENS

- Attendre

- Regarder

PARTIE 5 : 65000000 AV JC
- Rejoindre loan

PARTIE ARCEBE .

- Examiner Loan (3 fois)

- Utiliser pendentif sur Loan
- Aller au vaisseau

- Examiner crughon

- Monter dans le vaisseau

SALLE DES COMMANDES :

- Utiliser carte magnétique dans
i fente a carte

| - Actionner caisson

| = Prendre vétements

| - Utiliser vétements sur camera

| - Entrer caisson

| - Actionner caisson

- Regarder (c'est super beau...)




JEUX... CRACK
SOLUTION

PARTIE FINALE :

L'ANTRE DES CRUGHONS

Avant que les gardes n'entrent :
- Utiliser pilule

- Passer 4 cOté des gardes sans
les toucher

il EEToeER catase T

La derniére pbrase
sera pour remercier
Jamel GUERRAS,
pour son aide a la
réalisation de ce
dossier.

Dans la salle d'ordinateur :
- Utiliser carte sur console
- Retourner dans le labyrinthe (il

| ; .| doit vous rester au moins 2 mn
- Allez vite vous cacher derriére 50)

les caisses
- Actionner caisse
- Se diriger vers la porte

- Aller vite jusqu'a la porte entou-
rée de fleches
- et voila maintenant admirez...

PARTIE ARCADE :

Aller dans la salle de I'ordinateur
mais n'oubliez pas que vous
n'avez que 6 minutes, comptez
3 mn pour se rendre jusqu'a l'or- ‘
dinateur.

TR et




JEUX... CRACK
SOLUTION

| Cette super solution,
vous est proposée
par :

Aurélien

LANCE

Maintenant le premier
‘qui dit que l'on a passé
un truc vachement
vieux, aura a faire a
Aurélien.

Au passage: si je ne precise pas
le moment ot I'on doit faire I'ac-
ton, c'est qu'il faut la faire deés
que le tableau commence.. Je les

| ais numerolés, se reporter 4 la
| notice pour s'y retrouver. Il est
conseillé de relicher rapidement
la mannette aprés chaque ac-
tion...

1) se reporter a la notice (repardon...).
| 2) Aller tout de suite i droite, et
lorsque le sol s'écroule aller a gauche.
Ace va sauter el pauser sa main,
compter environ 2 secondes et aller a
gauche, compter une seconde (et
demie), (lorsque Ace se retourne i
gauche), et aller de nouveau a gauche.

3) Des que le premier robot flottant tire (3 droite) aller en bas, dés que Ace atteint le rocher, aller en haut.
4) Dés que le vaisseau a fait son virage et s'appréte 4 atterrir, aller en haut.

5) Appuyer sur feu pour tuer le monstre.

| 6) Aller d-droite, et lorsque Ace se courbe, aller en haut.

| 7) Ca se complique: dés que le tableau commence,la plate-forme mobile

| monte, et quand elle redescend, aller a droite, et au moment de l'impact
| entre les pieds d'Ace et de la plate-forme, aller 4 droite de nouveau.
| 8) Deés que le monstre sort, aller en bas, et de suite a droite.
9 Aller en bas au méme moment qu'en 8, puis de suite a4 gauche.

10) Dés que la tentacule apparait, appuyer sur feu.

11) Vous étes laché sur le pont, et attendez que 2 tétes bleues
apparraissent derriére vous pour aller en haur.

12) Au croisement, aller en haut.

13) Au croisement, aller 4 droite.
| 14) Aller en haut. 27) Aller en haut,
- | 15) Dés que les lasers tremblent, aller a droite. dés que le tableau
~ | 16) Aller 4 gauche lorsque vous arrivez prés du trou. change aller vite a
17) Idem. gauche.

18) Au bout du couloir, aller 4 droite. 28) Aller en haurt,
19) Prés de 'échelle, aller en haut. 29) Aller 4 droite.
20) Le passage le plus dur: le combat au corp-a-corp. appuyer surfeu. | 30) Aller 4 droite.
21) Appuyer sur feu. 31) Aller 4 gauche.
22) Appuyer sur feu, et lorsque vous étes sur le dos, aller a droite. | 32) Aller 4 droite.
23) Appuyer sur feu, et aller en bas. 33) Le laser frappe, et dés que le mirroir en face de vous, brille (il
24) Appuyer sur feu. devient tout blanc), aller 4 gauche, dés que Ace I'a poussé, aller trés
25) Aller en haut, une fois retombé aller en bas. rapidement 4 droite...

26) Aller a droite, une fois derriére lui, aller en bas (vous étes surson | Borf est ainsi battu sur son propre terrain, il erre maintenant dans sa
dos). profonde enfance...

st e T S R e ) ST T R et N e A T S 2 SRR




GAGNEZ 50 F. EN PROFITANT DE TOUS LES AVANTAGES JOYSTICK :

ABONNEZ-VOUS!

VOS AVANTAGES

| REDUCTION

En vous abonnant pour un an, vous payerez
les 10 numéros 200 F. au lieu de 250 F. Vous
serez sir d'avoir votre JOYSTICK chez vous,
le jour de sa sortie, sans vous déplacer, sans
risquer de ne plus en trouver chez votre
marchand de journaux...

| CADEAU

Chaque mois, 10 ABONNES seront tirés au
sort et recevront un soft pour leur bécane. Un
abonné ne pourra gagner qu'une fois pendant
la periode de son abonnement. Vous ferez
paraitre vos PETITES ANNONCES, 2 moitié
prix.

(Actuellement 25f. au lieu de 50f.)

PRIVILEGE

Vous recevrez un dessin, serie limitée, de
Bruno BELLAMY dédicacé 4 votre prénom.

JOYSTICK offre 4 chaque abonné, 60 minutes
en 3614 sur son serveur (le prix de la
connexion varie entre 10 et 20 f. I'heure) Si
vous n'avez pas de

minitel, vous pouvez offrir ces 60 mn, 3 un de
VvOs copains.

Vous ferez partie du CLUB des ABONNES, et
de ce fait, vous serez consultés 3 chaque
grande occasion, pour donner votre avis

LES ABONNES DE JOYSTICK SONT LES ROIS
N’ATTENDEZ PAS.... ABONNEZ-VOUS DES AUJOURD'HUI !!!

BON DE COMMANDE JOYSTICK

MESSAGE
A NOS

ANCIENS
ABONNES

En raison du
changement de
périodicité, les
abonnements
de JOYSTICK
Hebdo se pour-

_suivront, et le

solde sera re-
calculé sur la
base de 20f. le
numeéro.

ILS ONT
GAGNE UN

I[ |OUI! jeveuxbenciic- [ |Je veux [ 2 3] 4] 5] 6] 7] 8] 9l10] |

| cier de tous les avantages c!c commander les ;: ;; ;: ;: ;: ;: ;; ;: ;: :: i SOFT

| labonnementa JOYSTICK ctje  gnejons numéres de 2328252627282930 ) ) Ll

J joins un chéque de 200 F.pour 3113233 B LEUR OR-

§ mon abonnement JOYSTICK Hebdo: a1/42043/4slas/asla7/a8] ws.| |

j JE VEUX QUE VOUS CREDI- 10 f. par exemplaire et 30 f. pour le Hors série (ENTOUREZ LES i DINATEUR

j TIEZ 60 mn EN 3614 le PSEU-  NUMEROS CHOISIS DANS LE TABLEAU CI-DESSUS) | | BOULANT

i ), @R e Total 3 i Frederic
(ATTENTION, pour bénéficier i DEGRANGE
de ces crédis, il faut que le | .| Je veux commander le TEE SHIRT® JOYSTICK s

i pseudo soit déja validé sur le Hebde au prix de 70 f. (frais d’expédition compris) ] I?Bgesrslz
3615 JOYSTICK) - TAILLE: [ ] L/ Large ou [ ] XL/ Xtra large DrIcMANCHE

: °Dans la limite des stocks disponibles : Nicolas

I JE JOINS UN CHEQUE DE .........F A L”"ORDRE DE JOYSTICK 7 JAVET Sylvain

| 53 Avenve Gambetta 92400 COURBEVOIE La DEFENSE | | P ROUZIC

| I | MARTIN

i NOM PRENOM I | Olivier

I AGE ORDINATEUR [Jax [k 1§ | MENAGE

i i Olivier
ADRESSE I REIGNAULT

I Frederic

| I | UNTERNER

I code Postal | | | | | | VILLE : Frederic

I .

I_Avez vous un minitel ? l:l Oul D NON




AMIGA

CONTACT

67 N°2002915

Ch. contacts sérieux pour éch. de
softs sur Amiga. (rép. ass.). Contac-
ter MICHEL Nicolas. 7 R. des Rem-
parts. 67480 FORT-LOUIS.

93 N 2002950

Vids. ou éch. softs sur Amiga et C64.,
vds. Drive 5"1/4 et Kit Autobootble,
(vente séparé). Contacter Fabrice.
Tel.: 43.85.09.01.

VENTE

60 N° 2002944

Vds. CPC 6128 mono. + nbrx, jx. +
rev. + utils. + cordon et lect. K7. Prix
: 2200 F. Contacter MARQUES Fa-
trick. 2 les Garrignons. 60600 CLER-
MONT.

77 N 2002894
Vs, AS00 + 1084 + nbrx. discs et
nbrx. softs + man. Prix: 5000F. Vds.
aussi 520 ST. Contacter Jacky. Tel.:
60.05.34.62. (ap. 18h.).

92 N° 2002898

Vids. cable modem, pour jouer a 2.
Amigaou ST, a Populous. FS2. Stunt,
RVFetc...: 100F. et boitier inverseur,
Jovs., souris : 200 F. (peu servi).
Contacter Denis. Tel.: 42.37.77.06.

93 N2002929

Vids. ou éch. softs sur Amiga. Contac-
ter BAJOLAIS Fabrice. Tel.:
43.88.09.01.

AMSTRAD

ACHAT

20 N 2002945

Vds. CPC 464 avec lecl. de DK. (le
tout en b.e), + nbrx. jx. (a prix
d'ami). Contacter Xavier. Tel.:
(16).95.70.12.66. (le soir). Urgent!

CONTACT

13 N 2002942

Ch. vie inf. de Shinobi, + présenta-
tion de jeu, + listing de protection
vente 944 Turbo Cup prix: 150F. (d
deéb. ). Donne prog. de prés. (tout ceci
sur Amstrad DK). Contacter
VEILLERE Benoit. Notre Dame de la
Garde n°104. 13600 LA CIOTAT.

787 N° 2002884

Salut! Sam-Strad, le Club inf., vous
informe qui'il est tjrs. da votre disposi-
tion, pourvous env. sa doc. (4,40 F.).
A Sam-Strad. 5 R. A. les Varennes.
17000 ROCHELLE.

36 N° 2002948

Hacker Mag. Fanzine pour CPC (en
8 pages d'infos), dans une mise en
page soignée N° 1 et 2 sortie disponi-
bles pour 3,70 F. (en timbre). Chez
Stéphane BARRE. 42 R. Croix Per-
rine. 36000 CHATEAUROUX.

i N°2002922

Ch. corresp. sur CPC, pouréch. de jx.
sur DK 3" ou 5" 1/4. Vs, lect. DK
Vortex (FI-XCPC 6128 + VDOS).

-+

PETITES

ANNONCES

(prix a deéb.). Ecrire & SCHOBERT
Sylvain. 61 R. de la Frontiére. 57550
MERTEN.

77 N 2002933
Ech. jx. pour 6128 : R-Type, Barba-
rian II, Pacland, Silkworm, etc...,
rech. jx. : Rick Dangerous, Shinobi,
elc... Contacter Nicolas. Tel.:
64.23.64.10, (ap. 18h.).

84 N 2002816

Ch. contacts sur 464 pouréch. de jx.,
poss, trés nbrx. sofis DT, : Dble.
Dragon, Wec, Barbarian 2, etc... Ch.
part. sofis. Ecrire a ACHARD Thier-
ry. Quart. des Faysses. 84560 ME-
NERBES.

93 N° 2002940

Ech. seulement softs sur 6128, de
préfévence en rég. Parisienne, poss. :
Batman, Strider..... Contacter CA-
ZIN Christophe, 11 Bld. Félix Faure.
93600 AULNAY SS/BOIS.

94 N° 2002879

Contacter CHERVY Herve. Tel.:
43.05.64.85. (ap. 18h.).

VENTE

03 N 2002917

Vds, nbrx. jx. Mastertronic (pas
cher), ainsi quee (Bard's Tale, Heroes
Lance...). enu. liste a PINAUT J-Phi-
lippe. Café de la Louwe St. Victor.
03410 DOMERAT.

12 N° 2002923
Vds. pour Amstrad, Tuner TV. Pal-
Secam (neuf), prix : 850 F. + lect. 5"
Vorfex FI1X (val.: 2700 F.). Cede a
1500 F. + nbrx. mag. (d moitié prix).
Tel.: (16).65.59.04.27.

26 N°2002918

Vils, Amstrad CPC 6128 (attention
son en panne) + mon. C.T.M. 644 +
nbrx. jx.: (Robocop, Dragon Ninja, ),

"+ rangt. de DK + 1 man. Konix

Navigator + 1 Joys. Prix : 2300 F.
Contacter CHAMBELLAND J.C. Tel.:
(16).75.90.81.66. (ap. 20b.J,

37 N 2002931

Vids. nbrx. (orig.), poss. Skate Ball,
Barbarian II, S'adresser a ALBERO-
LA Frédeéric. 2 Pl Raspail. 37000
TOURS. Tel.: (16).47.66.96.22.

4 N°2002883

Vids. jx. K7, pour 464 (tous orig.).
(hbtes. et notices comprises.). liste s/
dem. Ferire d GALY Grégoire. 8 R. de
la Forét. 44650 TOUVOIS. (rép. ass.).
Merci.

44 N 2002909

Vds, (cause double emploi). CPC
6128 coul. (s/garant. 4/mois). +
nbrx. disgs. + nbrx. jx., utils., disco-
lo. 5.1 + man., et livre. (t.b.e.). Prix
: 3500 F. Tel.: (16).40.82.52.07.

45 N 2002906
Vds. jx. CPC 6128 DK, sofis : R.

Dangerous, Double Dragon, Bat- |
Tel.: |

man. Contdcter Fonsi.
(16).38.88.63.72. ou ALF. Tel.:
38.85.07.69. (ap. 18h.).

Vds. DK. 3" pour Ams. (pas cher). |

49 N 2002889

Vds. nbrx. softs, utils., (Multiplan,
Altered Beast, Power, Shinobi.).
Ecrire pour liste & DELESTRE Vin-
cent. La Baderie. 49500 [A CHA-
PELLE S/OUDON.

59 N 2002902

Vds. CPC 6128 coul. + adapt. TV. +
Jx. (vécents) + Joys. + radio + disgs.
val - 6350 F. Vendu d : 3200 F. (état
neuf). Tel.: (16).20.29.00.59.

50 N° 2002939

Vds. CPC 464 coul. K7 + nbrx. jx. +
revues + Joys. Prix: 2000F. le toul, (a
déb.). Contacter Jean-Pierre. Tel.:
(16).20.52.32.03. (ap. 18h.).

60 N 2002920
Vels. CPC 464 coul. (the) + trés
nbrx. jx.: (Batman, Opération

Wolf...). + livre + K7 demos + offre |

Console 2600 Atari + 2 Joys. + 2
cartch. Prix : 2200 F. (le towut), Con-
tacter Gaél. Tel.: (16).44.60.01.41.
(ap. 18h.).

69 N 2002943

Vds. CPC 464 coul. + 2 Joys. + jx. +
Magnum Light Phaser + Tuner MP3
+ réveil. Prix : 2900 F. Contacter
Jérémie. Tel.: (16).78.81.03.16. (ap.
18h.).

75 N°2002581

Pour CPC 6128, lect. 5"1/4 : 850 F,,
amplif. stéréo : 350 F., DMP 2160 :
1200 F. Contacter Patrick. Tel.:
43.56.02.70. (e mer. a-p. ou le soir
de 19h. @ 20bh30.). Merci.

73 N°2002895

Vds. Amstrad 6128 + impri. DMP
2160 + nbrx. jx. Prix : 4000 F. Tel.:
43.40.48.40.

75 N° 2002946

Vds. CPC 6128 coul. + disgs. Prix :
2500 F. Contacter Patrick. (laisser
message au répondeur). Tel.:
43.72.64.64.

77 N 2002907

Urgeni! Vds. CPC 464 mon. coul.
lect. DK + nbrx. jx., housse, livres,
revues. Prix: letout 3900 F, (a deéb.).
Tel.: 64.32.48.57. (ap. 18h.).

7 N 2002919

Vds. Amsirad CPC 464 coul. + Turbo
Mira Imager + foys. Speed King +
nbrses. K7 : (1000 F.) + jx. + man.
d'utilisation + la valise de rangt. Prix
: 2000 F. Tel.: 64.05.27.65.

83 N° 2002904

Vds. CPC 464 coul. + jx. (Forgotten
Worlds, Océan Beach Volley...). + 2
Joys. + livres. Prix : 2200 F. Contacter
JANUARIO Xavier, Tel.:
(16).56.09.18.94.

o9 N° 2002892

Vids. Amstrad 6128 coul. + 2 Joys. +
trés nbrx, fx., nouveautés, DK, re-
vites, (t.b.e ), val.: (neuf) : 17500 F.
(a déb. a 6500 F.). Contacter David.
Tel.: 69.40.42.61.

91 N2002913

Vds. CPC 464 coul. + DDI + nbrx.
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disc. 3" + doc. + revues + filtre
d'écran + housses. Prix : 2800 F.
(rech. Tilt avant N°33, faire offre).
Tel.: 69.42.92.96. (ap. 18h.).

a7 N 2002921

Veds. CPC'6128 coul, (t.h.e.), + nbrx.
DK. (utils. jx.), + 2 Joys. + bre. de
rangt. + revue. Prix : 3000 F. (le
tout). Tel.: 60.80.21.78. (tous les frs.
et week-end. ).

971 N 2002949
Vds. CPC 464 mono. + adapt. coul, +
nbrx. DK. (soft: arcade + aventire +
wutils. ). + revues. Prix : 2000 F. (le
tout). Tel.: 69.09.85.08.

92 N°2002901

Vds. CPC 6128 + nbrx. jx. + lect. de
K7+ Joys. (Cobra + cordon. Prix réel
: 6500 F. cédé a 3800 F. (t.b.e.).
Contacter Damien. Tel.:
47.41.01.20. (ap. 20b.).

92 N2002927

Vds. CPC 6128 coul. (ss/garant. 1
mois). + nbrx. disgs. + nbrx. jx. +
utils. discolo. 5.1 + TIX., multiplan,
mait. + livres + bureau. Prix : 3500
F. Tel: 47.24.24.90.

93 N° 2002891

Vds. Amstrad 6128 écran coul. +
man. + bousse + boitier™ DE. +
nbrx. jx, Prix : 3000 F. Tel.:
40.10.85.68. (a pantir de .1’9&_750.
sauf le samedi.).

93 N° 2002900

Vids. Amstrad CPC 6128 coul. +
nbrx. jx. + Joys. (le tout t.b.e ); + livre.
Prix : 2500 F. (a deb.). Contacter

GALLOIS Daniens. Tel.:
43.88.63.66.
LS N° 2002905

Vds. CPC 6128 (t.b.e.), (trés peu
servi), avec jx. + languages. Prix :
2900 F. Contacter Patrick. Tel.:
48.94.59.69,

93 N° 2002934
Vids. CPC 6128 +mon. coul. + livres
micro application + nbrx. jx. sur DK,
Prix : 3200 F. Contacter NEAU Eric.
30 bis av. de I'Abbaye. 93220 GA-
GNY. Tel.: 43.09.54.90.

94 N° 2002893

Vds. CPC G128 coul. (avec notion
détaillée); + nbrx. jx. (classiques ou
récents), + Joys. + nbrx. listings et

Journaix. Prix ; 3500 F. (a déb.).

Tel.: 48.83.76.73.

95 N 2002910
Vds. CPC 6128 + mon. coul. + nbix.

Jx. + cordon magnélo. + utils. Prix :

2000 F. (t.b.e.). Vids. aussi Console
Sega + jx. (jamais servi). Prix: 1700
F. Contacter Philippe. Tel.:
34.71.15.34. (ap. 19h.).

95 N 2002926

Vds. CPC 6128 + mon. coul. (ss/
garant.), poss. Tuner TV. + réveil +
nbrx. logs. + livres inf. + meuble

| Amstrad, (val.: 8000 F.). Vendu :

S000F, (i déb.). (cause achat Ami-
ga 500.). Contacter Pascal. Tel.:
39.85.44.36. (ap. 18h.).



12 Place de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Bus PC,92 Tél: 42 27 16 00
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h a 20h, Lundi 14h/18h, Dimanche 14h/18h

5990 Frs
+ M. Coul
7990 Frs

6490 Frs

“ATARI 130 XE
+ LECT K7 + JEU

590 Frs

1 ATARI STE {1 1040 STE
4Complet avec 4 Complet avec
{1 2 M° Ram

e ——

ATARI 520STE
512K Ram Lect DF
Souris, Peritel
Cadeau ELECTRON

3490 Frs

avec
Mon Couleur HR

PROMO DISQUES DURS

ATARI

ATARI STE

MEGA ST1 Complet avec |

MONIT 4 M° Ram -
SM124 Mono 8990 Frs
+ M. Coul

10990 Frs

AMIGA 500
+ Moniteur Couleur
PISTOLET + 2 JEUX

5490 Frs

{ Console

DISQUETTES
3,5 DFDD

300F
575F
2750F

DISQUETTES
KONICA DFDD

VERTE/ROSE
129F les 10
1000F les 100

150
1100
500

CONSOLE
NEC PC
ENGINE

ET
1 LOGICIELS,

4 DISPONIBLE

EXTENSIONS

" ATARI 520 STF

|XE Game MEg‘:Em SUPERCHARGER

3 490 F Emulateur PC Hard
MMEDIATES 2990 Frs

1| SCANNERS

( ATARI PC POCKET
2990 Frs
accessoires disponibles
démonstration
permanente

Amiga 500
Starter Kit
5 Logiciels
M. Coul HR

PACK VID
DIGITALISEUR
LOGICIEL4096

5790 F|

+ Light Phaser (pistolet)
4+ 2 jeux (Pow+Capone)

3990 Frs

|[AMIGA 500 complet]

En_ Stock En_Stock
Tous les Tous les
logiciels livres
educatifs ATARI ST
AMIGA/ST AMIGA

Carte
Aurore
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36 15

~ GAGNEZ
UN LECTEUR CD

PORTABLE

JOYSTICK

| F. le tout. (ach. @ Noél/S8). Tel.:

sienne. .
|

PELIFES

ANNONCES

95 N°2002941

Vds. ord. CPC 6128 + mon. coul. +
trés nbrx. logs. + impri. DMP 2160 +
Joys. + lect. K7 + livres et revues
specialisées. Prix : 6000 F. le tout.
Tel.: 34.13.35.19. (rég. Pari-

ATARI

CONTACT

02 N 2002935

Ch. contact (débutant ou non), pour
éch. logs. sur Atari ST. (brés sérienx,
durable). Env. liste a BECHARD |
Sébastien. 27 Rte. de Missy. 02880
CHIVRES-VAL. Tel.:
(16).23.72.82.72.

06 N 2002932

Vds. CPC 6128 coul. + station Ams-
trad, (TV., radio, efc...). + nbrx. jx. +
bureau informatique + 1 Joys. +
(discolo., Hercule etc...). Prix : 4800

(16).93.97.49.62. (le svir).

VENTE

06 N° 2002896

Vds. ou éch. jx. etutils. pour Atari ST.
Contacter Jacques. Tel. (16).
93.25.00.73.

15 N°2002947

Vils. 1040 STF + nbrx. DK (de tout)
+le bit minitel + 1 Joys. + prise péritel
+ souris + livres. (L.b.e.). Prix : 3200
F. Contacter Antony. Tel.:
(16).71.63.77.53. (HB.).

59 N2002925

Vs, 520, (tres peu servi, L.b.e., ga-
rant. 04/90). + revues + log. + jx.
(orig.) + DK + Joys. + souris. (val.:
4500 F.). Cédé a 2900 F. Tel.:
(16).20.40.65.77. (sauf mer. et
vend.).

69 N°2002897

Vels. Atari 520 ST/DF. + impri.
SMM804 + livres + logs. + revues +
Joys. Prix : 4000 F. €64 : 500 F.
Contacter Franck. Tels:
(16).78.51.05.28.

75 N 2002888
Vels. 520 8T (1.b.e. ss/parant. 1 an.).
+ GFA, 1 degas, efc...). Prix : 3000F.

S N 2002914
Rech. contacts sur 520 STE (unigt.),

et des centaines de
cadeaux au acts su 520 ST ; .
; pour eéch. de softs. Tel.: + écran coul. : 4000 F. Tel.:
(16).47.56.15.87. 43.87.682.85. (ap. 19h.).

% S
L 44 N°2002937 | 73 N 2()02_91%’:
Je rech. des personnes sympa, pour | Vs. Cable et DK de téléchargt, Prix:
’ des éch. de softs sur STE/STF. (jx., 150 F. Ecrive @ GLORIAN Ofivier. 36

wiils., efc...). Pour plus de renseigne- R. de Picpus. 75012 PARIS.
ments, Tel.: (16).40.65.66.62. (ap.

24 H E R E 2002 78 N° 2002851
; Atari 1040 8T, + dble_face + 1 megas

+ souris + nbrx. DK, jx., utils. + 4
95 N°2002928 Jovs. + liv. (le 10/06/89). + bte. de
Gh; personne sérieuse et Sympa. pour | rangt. Prix : 4800 F. + mon. coul.
éch. de softs sur ST/DE Only. Env. | Atgri 1224 SF. + liv. + prise. Prix :
liste @ ROUEL Franck. 69 Av. Marcel 1400 F. Impristar NL10. Prix : 1600
| Perrin. 95540 MERY. F. Tel: 39.74.20.23.

PLUS DE 2000 TRUCS, POKES,
VIES INFINIES

A CONSULTER OU A TELECHARGER

l Ié( SRS = T L e -
I8 _g_ébofs fribunes, petites annonces, I RUBRIQUE: [ ACHAT 4 VENTE - CONTAGE
E boiltes-d-lettres, more de rire, I

hit-parade, efc...

smumnn

ID AMSTRAD [ COMMODOF{E
ED ~1en L] SPEG-THUM 25 F. pour nos abonnés (jeindre
!:IAMIGA B AUTRES éliquette d‘sxpedmon]

| ] | Votre département (a remphr obllgatclrement)

CPC - AMIGA - ST - COMMODORE ‘ ¥

TABIFS' 50 F

|
|
Par chéque, C.C.P. ou timbres l
Poste & joindre avec la grille. |
|
]

SEGA = SPECIRIINI= BEC

NINTENDO - ETC...
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JOYSTICK , Petites Annonces ]
|_ 53 avenue Gambetia, 92400 Courbevoie/La Défence J

JOYSTICK
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PETITES

ANNONCES

83 N 2002903

Urgent! Vds, a bas prix Atari 520 5T
+ mon. coul. SC 1425 + Joys. + DK +
jx. + mode d'emploi. (état newf). Prix
: 3800 F. Tel.: (16).94.27.15.28.

92 N 2002911

Vds. 520 STF + lect. externe 5"1/4 +
nbrx. DK de jx. (en parfait état). Prix
: 4000 F. Contacter fean-Louis. Tel.:
47.81.87.09.

Vs N 2002924

Vids. CBM 64 + 1741 + 1530 + boite |

+ nbrx. jx.: (Opération Wolf, Pla-
tooH....
1800 F. Tel.: 45.20.17.74. (le soir.).

02 N° 2002899
Vids. €64 + lect. K7 + lect. DK + nbrx.

Jx. + bte. de rangt. pour disgs. Prix: |

1500 F. (a deb.). Tel.: 47.52.12.57.
(ap. 17h.).

) + Pal/Peéritel + livres, Prix : |

SHOP

L'ESPACE LE PLUS MICRO DE PARIS!

Les points les plus Softs de Paris !!!
= Toute une bibliothéque de Logiciels
= Les derniéres Nouveautés
= Tous les domaines publics
- Liste sur demande

@ B;bhotheque mcroyab!e

95 N°2002930 . e
Y4 dian 50010 leel double face AUTRES @ Toutes .'esnouueautésenprovenanced‘AngleterreetUS
ext., Free Bool drive/face, jx., dont
nouveautds. Prix : 3500 F. (t.b.e.). e Utilitaires en démonstration permanente
Contacter MATHIEU Bruno. 19 Au. ACHAT ® Des prix microlll S
du Chateau. 95250 BEAUCHAMP.
Tel: 39.95.43.13. 63 N2002938 ° Expédmons en48h (Cohs poste urgentj
| Ach. softs pour PC. (pas cher), env. 2
OB listes @ PRADOS Diego. 21 R. Colbert.  ® Un club Vidéo Shop ( 10%) _
E : 63000 CLERMONT FERRAND.
CONTACT VENTE LOGICIELS ST
59 ‘ _f\*’zo_ogfw‘ — 64 NP 2002936 * COMPILATIONS
Ch. contact pour éch. jx., (debutant |y e ypee disas. de jx. Freeware 5'7/ | EUROPEAN DREAMS ........... 259F  LES VAINQUEURS
accépté, sérieux). K7 Only, poss. | 4w, TR\ PC. Prix - 300 F. Ecrire | GREMLINACTION ............... 209F  PRECIOUS METAL ...............
softs, enuv. liste @ BOUGAMONT Phi- 2] FARE e eb 290 bi o LES JUSTICIERS ................... 249F
: ot = a BAYON Christian. 20 bis R. d'Eti-
lippe. 844 R. Ghesquiere. 59278 any. 64000 PAU
ESCAUTPONT, | Bt ;i NOUVEAUTES
- N°2002912 ASTERIX ......occvvecorvervrrerrrre 246F  NEVERMIND ... 199F
VENTE Vds. mini Nintendo, écran intéeré BARBARIAN .. ..... 245F  NORTH AND SOUTH ............. 259F
| ainsi gue bowlon de comm. + 4 BATMAN ...... . 198F - RVEHONDA ..., 249F
69 N 2002908 | catch. (Super Mario Bros, Tennis, CHICAGO 90 .... .. 249F RAINBOW WARRIOR ............. 249F
Vds. C64 + lect. DK + impri. (NCQ- | BaseBallel Tetris). Prix réel: 2500F. DARK CENTURY ................... 269F  RED STORY RISING .............. 249F
100CPS) + final Cargdriges + souris | Vendu : 1600 F. Contacter RODZY- DRAKKHEN ... - 299F SILENT SERVICE .................. 249F
+ progs. Prix : 2000 F. BINSFELD NEK Frédéric. Tel.: 46.36.00.19. EALGON . oc i it it 235F STUNT CAR ovinaminanin 249F
Daniel. Tel.. (16).78.44.01 45 FERRARI FORMULA 1 ............ 249F SIMBITY it 299F
; 7 AT 3 F15 STRIKE EAGLE ............... 249F TV SPORT FOOTBALL ........... 240F
GIUNSHIRNS ol | Fhr e 249F TINTINL e s s e 249F
KNIGHT FORCE 269F TURBO OUT RUN . veen. 249F
KUET - ... 249F VOYAGEURS DU TEMPS ... 209F
i, FETICHE MAYA .... 249F XENOPHOBE ... .. 249F
PAS TIAL LES ANN ONCES PIRATESE . [ = ceerenn. 249F
N> o0V TRoOUVER LA Eerine PROMOTIONS TOUT A 99 F !!!
pE - A vig ARTI-FOX PROHIBITION
BARD'S TALE SECONDS 0UT
BIONIC COMMANDO TETRA QUEST
TE PoSsE LA @“D KNIGHTMARE WIZARD CROWN
S MARBLE MADNESS SUPER HANGON
MUSIC CONSTR SET
UNIQUE ! BOOT SELECTOR
Pour connecter votre second lecteur sans probléme
129FTTC
| NOUVEAU Ill PHASER
| Livré avec un jeu (pour AMIGA CPC-ST) 349F
|  EXCEPTIONNEL : PACK - Souris
A CINE — | - Tapis Souris
- Support Souris 399 F TTC
MOUSE MASTER : Permet de connecter Souris et Manette
avec bouton et Bascule 299 F TTC
/MICRO 3000
15 années d'expériencs | BO"DE COHHAHDE _
Distributeur agrée Nom =
AMSTRAD 10 e
| Adresse.
L 'accueil, le conseil et : col b i
la compétence réunis i “ e T e
Entrée ou sortie CAP 3000 I I:I Je déswe recevmrvotre catalég e Ftem;s_e club il
i i . u PORT |
Galerie SuDérleur I 3 compiet(jomdrehimbresai!?ﬁﬂ T
GALAXIE 3000 | & Jepasséde un miero- ordlnateur
Av. Léon Béranger (Marque) _
06700 - St LAURENT DU VAR | I E:' Jemsm’ammndemme
Tél : ©3.07.44.22 1
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SRAM
Christophe. Q.10004
Que faut-il faire dans la salle de
jeu des princes? Dans la salle 4
manger (avec le roi?)? Ou trou-
ver la féve maléfique et les
oeufs?

GHOSTBUSTERS
Cédric. Q.10008
Quel est le code du jeu de
Ghostbusters? Merci.

KUNG FU MASTERS
Un lecteur. Q.10010
Au 2¢éme étage, je me fait tou-
jours tuer par les boules qui
éclatent en l'air et lancent des
petites boules?

HEAD OVER HELLS
Benoit. Q.10014
Comment faire dans Head Over
Hells, pour libérer les planétes.

FAIAL
Yoyache. Q.10015
Comment remplir les deux bi-
dons vides en y mettant seule-
ment 2 litres et tout ceci en
moins de 15 versements.

MORTEVIELLE MANOIR
Christian. Q.10028

O se trouve le tiroir secret ot il
y a le parchemin ou Julia a écrit
la liste des coupables du meurtre
de Murielle?

SCRAM
Ange. Q.10037
Que faut-il répondre dans Scram
a l'énigme que pose l'ermite?

LE PASSAGER DU TEMPS
Un lecteur. Q.10038

Comment réparer le CPU? J'ai
trouvé le fer 4 souder mais je
n'arrive pas a l'utiliser.

ELITE

Lecteur. QQ.20001

Comment peut-on réussir la
mission N°5 et 4 quoi sert le
NAVAL ENERGI UNIT, et s'il
peut m'aider dans cette mission.
A combien de point, est le grade
supérieur dans DANGEROUS.

MORTEVILLE MANOIR
Cyril. Q.20002
Je voudrais savoir, ce qu'il faut
faire aprés étre dans le puit?

BATMAN
Ronan. Q.20003
Comment fait-on pour rentrer
dans la maison ol se trouve le
Pingouin? (mais pas dans celle
ol se trouve Catvoman).

-+

R i | [
SECOURS

53 Avenue Gambetta

92400 Courbevoie/l a Défense

RAMBO III
Emmanuel. Q.20004

| Je n'arrive pas 4 passer la porte

électrifiée?

ZOMBI
Stéf. Q.20005
A quoi servent les icones, qui re-
présentent un réveil, une bou-
che, un bonhomme qui dort et
les deux clefs?

THE GREAT ESCAPE

Mickaél. Q.20006

Ou se trouve la boussole et la
pince? Comment sortir? A quoi
sert le poison et le bosc? A quoi
servent le papier et la clé que
l'on trouve dans le bureau du
commandant? A quoi sert le
grand portail? Ot l'on voit un
soldat aller de gauche a droite?

LES PORTES DU TEMPS
Didier. Q.20007
Comment désactiver les portes
pour accéder 4 transtempory?

INDY ADVENTURE
Christophe. Q.20008
Dans la partie "catacombes",
lorsqu'il faut rouer la partition,
pour faire ouvrir la derniéere
porte avant le tombeau. Je n'ar-
rive pas 4 trouver la note "si"?

5 EME AXE ET PACIFIC
Patrick. Q.20009
(Le 5&me axe) : Que faut:il faire
dans ce jeu. Je sais 4 quoi servent
les formes (triangle, carré), mais
je ne sais pas 4 quoi servent les
objets?

PACIFIC

Patrick. Q.20009bis
Quel est le but du jeu? J'y com-
prends rien, et pourquoi pas une
petite soluce?.

L'ANNEAU DE ZENGARA
Patrick. Q.20010
Je suis bloqué dans ce jeu, je vais
dans la tour et je trouve des

objets qui ne me sont pas d'une |
grande utilité. Il parait que dans |
l'une des piéces de la tour, on |
trouve une clé. Commentla trou- |
ver et sur quel icones faut-il |

appuyer? A quoi sert le type qui
vient de Zéngara? (au début
quand on va a l'ouest.).

RAMBO IIT
André. Q.20011

partie du jeu et trouver Traut-
man? Je réussi 4 visiter 3 bati-
ments seulement. Et qu'elles

sont les boites de tirage sur les |
murs qu'il faut désactiver avec |

les fleches explosives?

CRAZY CARS II
Philippe. Q.20012

| Combien y a t-il d'éapes? Je
| craque au bout de la 15°%?

SRAM
Jean. Q.20013
Comment récupérer le sabot du

centaure, jai l'arc, mais pas la |

fleche. Ou se trouve la sorciére?
Comment prendre l'or dans le
vaisseau du désert et le poil du
sanglier?

INCANTATION
Jean. Q.20014
Ou se trouve le revolver et les
balles?

FOOTBALL MANAGER
Jean. Q.20015
Comment gagner tous les
matchs, je perds tout le temps?

" RAMEBO IIT

DOGS OF THE WAR

Frédéric. Q.20016

Comment fait-on pour modifier
le programme, et pour avoir des
vies infinies?.

ex: sl y a des octets ou des
pokes, comment les localiser?

DALEY THOMPSON'S

Eric. Q.20017

Comment faire pour réussir a
battre le record dans le "diving",
premiére partie, et le salom de
ski? Je n'arrive pas a attérir droit
dans le saut 4 ski. (mes skis sont
en diagonales et quand j'attéri, je
me transforme en grosse boule
de neige.

RAMBO
Eric. Q.20018
Comment détruire I'hélicoptére
Gunship. Y a til un truc pour
avoir de l'énergie infinie?

VENOM STRIKES BACK
Eric. Q.20019
Puis-je avoir tous les codes? Y a
t-il un truc pour que I'énergie et
les Mask restent 4 99%?

BATMAN THE MOVIE
Guillaume. Q.20020
Je plante carrément au level 2
(The Batmobile), qui a une as-
tuce pour ce jeu?
(énergie infinie, etc...).?

VOYAGEURS DU TEMPS

| Laurent. Q.20021
| Dans les égouts de la ville au
Comment fait-on pour la lére |

futur, comment se débarrasser
de la créature hideuse et avec

| quel objet? Ou le trouve t-on?

Une femme et son enfant sont en
danger! A quoi sert le robinet
dans les égouts? Peut-on action-
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ner le fou de mur a la surface?

WONDERBOY BOY IN

MONSTERLAND
Sébastien. Q.20022
Comment trouver le dragon
dans le labyrinthe sans fin? Et
comment avoir des vies infinies
pour le combattre?

LE PASSAGER DU TEMPS
Stéphane. Q.20023

Une fois devant l'ordinateur que
faut-il faire? J'arrive juste a l'allu-
mer et aprés que faut-il faire?

LAIGLE D'OR
Stéphane. Q.20024
Lorsque l'on a pris le livre de la
sagesse dans la cave du chateau,
comment faire pour remonter?

WONDERBOY III
William. Q.20025
Comment obtenir le sabre magi-
que permettant de casser les
briques dorées? Combien faut-il
de points de charme pour ache-
ter des armes cachées derriére
les points d'interrogation?

DRAGON SP?RIT
Agnés. Q.20026 R
Comment faire pour vaincre les
monstres qu'il y a 4 chaque finde
niveau dans ce jeu?

RAMBO IIT
Lecteur. Q.20027
J'aimerais savoir conunent pas-
ser le second niveau?

BATMAN
Lecteur. Q.20028
Je voudrais connaitre l'astuce
dans ce jeu, au troisiéme niveau
trés clairement si cela est possi-

[ ble comment passer? Et com-
| ment faire pour enregistrer les
| vies infinies au jeu?

NAVY MOVES
Lecteur. Q.20029
Je voudrais connaitre le code
dans ce jeu, pour entrer dans le

| sous-marin?

e

THE NINJA

Patrick. Q.20030

Jen'arrive pas a trouver les 5 car-
touches "vertes" nécessaires
pour finir le jeu. En fait, je con-
nais l'emplacement des 3 cartou-
ches: c'est a dire les ler, 6&éme et
8éme étapes. Ou sont les 2 au-
tres cartouches, car j'ai tout es-
sayé méme l'incroyable et rien
n'y fait.
R,
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Envoyez-nous vos bistoires  tions, il baisse son pantalon et lui
dréles. Chaque mois les  dit:
meilleures sevont éditées et | -"Et, ca aussi ton papa, il en a
la plus FUN rapportera un | deux!,
soft a son auteur. -"oui, mon papa il en a deux,
une petite pour pisser et une
grosse pour courir apres la
bonne!!"

(FILIPPIGHT MICKAEL).

Ce mois-ci c'est :
Julien THIBERGE quivarece-
voir un super sofi.

Un asiatique ouvre un restau-
rant en face d'une épicerie. Le
patron veut y faire quelques
achats et s'y rend.

-bonjour

-bonjour, vous désirez?

-je voudrais une dizaine de boi-
tes de canigou, pour mes chiens.

-on ne me la fait pas 2 moi, on
met ¢ca dans la bouffe et on le sert
aux clients
-pas du tout! 4

Il est minuit, la fille s'approche
d'un passant: tu viens, chéri?
c'est 100 balles!
- Je veux bien mon chou, mais
je t'avertis que moi, je cogne...
- Tu cognes, tu cognes... Tu sais
jlai 'habitude des pervers. Si tu
double la mise, tu peux monter...
- Oui, mais je cogne fort.
- Tu cognes fort? Alors, ¢'est 300
balles, il faut ce qu'il faut.
Et les voila qui montent tous les
deux, la fille se déshabille. Le
gars aussi et il est barraqué
comme un catcheur, la fille est
un peu inquiete, elle lui de- |
mande doucement. Dis, tu vas
cogner longtemps?
Ca dépend de toi, je vais cogner
jusqu'a ce que tu m'aies rendu
mes 300 balles.

(THIBERGE JULIEN).

le chinois sort et revient quel-
ques minutes plus tard, accom-
pagnés de 10 chiens. Le lende-

revient a I'épicerie:

-bonjour, je voudrais 5 boites de
ronron, pour mes chats.

-ah vous alors, je vous vois
venir, le ronron on le réchauffe
et hop, boulettes tai tzung.

-ah non!

-montrez-moi vos chats!

le chinois sort et revient quel-
ques minutes plus tard avec 5
chats.

L'his{oire se passe en Belgi-
que, un homme répare sa voi-
ture sous l'oeil attentif d'une
petite fille, qui lui demande: Le surlendemain:

-'"Bonjour, qu'est-ce que c'est -bonjour, je voudrais que vous
ca?! | goutiez ca, dit le chinois, tendant
L'homme lui répond: un seau dans lequel se trouve
-'mais c'est une clé 2 molettes” | une dréle de matiére.

-'ben, mon pap4, il en a deux" -quoi?

Jclest trés possible qu'il en a | -goutez!

deux, hein" le commercant trempe s50n
-"hé, cd, c'est quoi?” doigt, goute, et s'écrie: "Aah!
-"c'est un marteau." c'est de la merde."

-"mon papa, il en a deux." | -oui, je peux avoir du papier
Au bout d'une demi-heure, ' toilettes?
I'homme en a assez de ces ques-

(WEBER NICOLAS).
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-montrez-moi donc vos chiens! |

main, le patron du restaurant
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LES VOYAGEURS

DU TEMPS : 1A MENACE

Danboss. R.10000

Pour ouvrir les portes du pla-
card, il faut que tu aies ramassé
la clé qui se trouve sous le tapis
(dans la premiére piece). Pour la
machine a écrire, il faut I'éxami-
ner elle te donnera un code (trés
utile!!). En c¢e qui concerne la
porte centrale, elle ne peut étre
ouverte!

THE LAST NINJA IT

Nicolas. R.25005

Pour pouvoir sortir du niveau, il
faut sauter au tout dernier
moment, (il faut étre au bord),
quand tu es sur I'ilot avec ta
canne, tu défais le biteau, en-
suite tu le replace ou tu es tom-
bé, et tu sautes au dernier
moment, tu repasses l'essaim
d'abeilles, et tu vas en haut, le
bateau est la, tu le prends et tu
passes sur l'autre rive, tu passe-
ras au niveau 2.

RAMBO IIT
Patrick. R.40009
D'abord il faut savoir de la quelle
il s'agit, celle du premier bati-
ment ou celle du deuxiéme bati-
ment? Si c'est le premier, il faut
aller éteindre l'interrupteur.

‘Pour le deuxiéme, il faut aller |
chercher les gants isolants. Pour |

savoir ou l'interrupteur et les
gants se trouvent, tu trouveras le
plan de Rambo 111, dans le N°15.
Si tu ne l'as pas, tu peux le com-
mander grice au coupon qui sert
a ca.

ZOMBI
Fabrice. R.38018
1l ne faut pas éteindre la lampe,
mais tout simplement la poser
par terre et ensuite tu utilises le
gant et tu mets le fusible dans le
disjoncteur.

BARBARIAN Il
Florent. R.38056
Pour passer le démon du 4eme
niveau, il faul que tu ramasses
dans chaque niveau précedant
les 2 objets, alors il s'enfuira.

PHARAON

Florent. R.38039

Une fois a l'intérieur du temple
du désert; faire : QOuest, Est,
donne dynamite au perroquet,
(ta dynamite se trouve dans le
bateau des passeurs,), Sud, Sud,
descendre dans trou, Sud, Sud et
c'est fini!

SECOURS

53 Avenue Gambetta
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! L'AIGLE D'OR

Un lecteur. R.38077

Le livre est juste aprés les fanto-
mes, le diamant bleu est apres 2
piéces noires avec des chauves-
souris, I'Aigle d'Or est juste au
dessus du diamant bleu, quand
on se met sur 'étoile et que l'on
tape 6 , la clef d'or sert 4 ouvrir
les cheminées ayant un joint
rempli et un joint vide.

F18 INTERCEPTOR
Lecteur. R.38090
Le but de la 6éme mission, est de
détruire un missile nucléaire qui
sortira d'un sous-marin ou du
porte-avions.

DRAGONNINJA
Pascal. R.38035
Pour la super puissance, c'est
simple, il suffit de laisser le
bouton FIRE appuyé et tout li-
cher au moment voulu.

LAIGLE D'OR

Pascal. R.38007

I'Aigle d'or se trouve au dessus
du diamant bleu. Il faut se metire
sur "l'astérix" (le signe*) qui se
trouve en bas i gauche de I'écran
et taper "G", mais il faut la clé
d'or, pour repartir par le passage
secret (s'approcher de la chemi-

née, mettre la clé prés du trou et

s'accroupir, puis taper "O".).

L'HERITAGE

Erick. R.38049

DI'immeuble: pour arriver en
bas, il faut donner un objet a
chaque personnage.

Le croque-mort: de l'argent,
'homme aux moustaches violet-
tes : le stylo, l'homme a la che-
mise rayée: la plante, la femme :
le fer a repasser, le chinois: le
chandelier, I'épicier: la lampe de
poche, le chauve: le collier, le
négre: la trompette, l'inspecteur
en noir: le révolver.
2)l'aéroport: entrer dans l'aéro-
port et allez voir la marchande.
Lui prendre un casse-crolte, et
le journal (mon tricot). Ensuite
aller a la réception et cliquer sur
I'hétesse de gauche, elle vous
donnera lI'heure de départ pour
Las Vegas. Aprés, aller voir le
portier, et cliquer sur votre
somme d'argent que vous avez
au bas de votte sac de voyage. Il
va vous rendre votre passeport
perdu a l'entrée de l'aéroport.
Quand tout cela est fait, aller au
tableau des départs attendre que
le vol 325 pour Las Vegas 4
11h19 porte 5 ait disparu du ta-
bleau, et que celui de 11h20 que
vous devez prendre apparait.
Quand votre vol apparait seul
sur le tableau allez voir le doua-
nier et cliquer sur votre passe-

| port, il vous dira que tout est en

régle. Ne perdez pas de temps,
cliquer sur la porte n°5 et vous
voila embarqué pour Las Vegas,
vous étes dans l'avion et un dé-
tournement se produit, attendre
que l'homme armé pose ses
conditions et cliquer sur votre
journal (mon tricot), et il vous
laissera la vie sauve. Arrivé a Las
Vegas, il vous faut prendre un
bus. Attendre que les bus
2.3.4.7.9 soit passés et prendre la
prochaine série. Et vous voila
arrivé dans 'univers des jeux.

CRAFTON & XUNK
Lecteur. R.36012
Il faut piquer les savants avec des
seringues, et chaque savant te
donneras un chiffre.

GAME OVER
Lecteur. R.38087
Tl te suffit de t'accroupire, de tirer
et lancer les grenades en méme
temps.

CAPTAIN BLOOD
Laurent. R.38089
Il n'est pas possible de téléporter
plusieurs personnages en méme
temps.

EXPIORA I

Yann. R.38078

Lorsque tu es devant l'escalier
avec 4 ta droite 'horloge et la
porte, pour descendre 4 la cave,
il faut enlever ou mettre la boule
décorative, trouvée dans le bu-
reau. Aprés quoi le systéme de
sécurité se désactive. Et la tu te

| retrouve devant Explora.

ROBOCOP
Pascal. R.38092
Pour tuer Dick Jones, il faut
surtout pas tuer l'otage ou sinon
Dick vous tuera, il faut viser
'épaule de Dick ou les jambes.

INDY

lecteur. R.38081

Aprés avoir pris la croix de Coro-
nado, remonter 4 la corde jus-
qu'ou vous avez liquider le der-
nier méchant; attendre que le
méchant sur la corde descende,
puis sauter sur la corde, grimper
un peu, sauter de nouveau surla
corde de gauche. Monter puis
sauter a droite, monter 4 la
corde, sauter dans le passage
puis, avancer jusqu'a un trou, il
faut sauter, puis marcher jus-
qu'au bord de l'écran, 1a vous
passerez 4 la 2éme partie du
niveau, (sur un train).

PROFESSION DETECTIVE
Stéphane. R.38085
Examiner le manteau, porte-

feuille, prendre l'argent, ouest,

descendre, ouest, parle "savez-
vous quelque chose a propos de
I'enlévement de cette nuit"
donne de l'argent, prend un tic-
ket de train, ouest, nord, est, est,
nord, nord, ouest, prendre bou-
teille, est, sud, sud, ouest, donne
la bouteille, est, est, monter,
code: PHMEEZES, est, réponse:
I'vieux, est, nord, est, parle a un
manifestant, ouest, sud, sud,
sud, est, examiner le livre, ouvre
la tombe, parle au vampire, dit
lui: "SHIGNISVA" prend un su-
per coffre, nord, nord, ouest,
nord, nord, nord, est, donne le
beau coffre, prend les dossiers,
ouest, sud, ouest, nord, nord,
allume la photocopieuse, prend
les photocopies, sud, sud, est,
sud, sud, sud, sud, donne les
photocopies aux voleurs. Et I'af-
faire est dans le sac.

THE LAST NINJA IT

Nicolas. R.25006

Sur le hamburger, (et non le hot
dog), quand on la, on bénéficie
d'une chance supplémentaire,
alors pas besoin de savoir l'utili-
ser,4lafin(situ I’as),ﬁte donne
une autre chance. A

ZAK MAC KRACKEN
Olivier. R.10026
Pour éclairer la grotte, il faut
prendre le briquet qui est sous le
lersiége dans l'avion, il faut faire

aller dans les w.c, ramasser les
papiers hygiénique, mettre le
papier dans le lavabo et ouvrir le
robinet, puis attendez que 'eau
déborde, poussez la sonnette
d'alarme et allez soulever le
coussin du premier siége, pre-
nez le briquet dans la grotte, il
faut allumer la branche d'arbre
qui est juste dehors avec le bri-
quet et rajoutez-y un morceau de
papier.

LE PASSAGER DU TEMPS
Stéphane. R.10013

Il n'y a pas de tournevis 4 ma
connaissance. Dans la salle du
billard, il faut taper : PRENDS (7)
CLE A DOUILLE, pour remettre
l'électricité (A partir du petit sa-
lon), aprés avoir pris I'huile dans
la cuisine : ALLUME (4) INTER-
RUPTEUR; ALLUME (4) TOR-
CHE, BAS, SUD, EST, NORD,
EXAMINE (8) SOUS GROUPE :
PRENDS (7) ECROU, HUILE
BOULON, BRANCHE FIL, DE-

MARRE GROUPE.
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Ci-dessus : Ouab

Ouab Bleu, pour
FR3 (© Fantéme).

En baut & droitre :
La laitiére et le pot
au lait

(© Fanibme)

Cicontre :
Le Taj-Mabal
(© FantOme).

En bas & droite : Le
renard et la

cigogme
(© Fantéme)

Renderman sera-t-il le
héros de Fannée?
Hum? Comment, vous
ne connaissez pas
Renderman? Mieux
que Bat, Super,
Corner, Fried, Sher..
Renderman est un
outil informatique
améliorant la qualité
et donc le «rendu» des
images de synthése.
Pourquoi, comment ?
Les réponses...

' L méliorant est peut étre
un peu faible pour définir le bond en
avant accompli par I'imagerie utili-
sant cette carte de chez PIXAR. Un
instant s'il vous plait, PIXAR... C'est
un nom qui vous dit quelque chose...
Mais oui, il s'agit bien de la société
conceptrice de, ouvrez les yeux: -Tin
toy-, premier film de synthése oscari-
sé mettant en scéne un bébé terrori-
sant des jouets, de -Red dreams-
aventure d'un monocycle faisant le
clown, de -Luxo Junior-, I'histoire des
lampes de bureau jouant 2 la balle,
pastiché avec talent par
<SIO BENBOR:, héros de chez Fan-
téme, studio de création spécialisé
dans les images de synthése. Le film
Sio Benbor Junior- a d'ailleurs regu le
Grand prix européen Pixel-Ina 2
Imagina 89. Ce héros un peu ridicule,
«Sio benbor junior- est un félin stylisé,
coloré punk quelque peu naif et

“ JOYSTICK / FEVRIER 1930 / 84

enfantin dans le comportement, est
également le héros de Sio Benborl.
Ce détail a son importance, car nous
allons parler un peu de sous, mainte-
nant. L'avantage de cette star infogra-
phique, Sio Benbor, est qu'a partir du
moment ol elle devient célébre, elle
ne cofite 4 priori presque plus rien,
puisque tous les moules- informati-
ques ont été créés pour le premier
film. Seules quelques petites maodifi-
cations seront nécessaires pour lui
changer le costume ou le maquillage,
puisque toutes les routines de créa-
tion sont 1d et bien 13, permettant de
gagner un temps fou sur la concep-
tion et la réalisation du futur film. Et
qui gagne un temps fou, réalise des
€conomies substancielles et fait donc
chuter les prixde la seconde d'image,
permettant 4 des clients &conomes de
se lancer dans le luxe et la nouveau-
té. En détournant légérement les ban-



ques de données composant le per-
sonnage de Sio Benbor, il seraitdonc
possible de créer facilement un autre
héros, dont la qualité et la réalisation
serontau dessus des moyens investis,
donc d'en faire un -produit- intéres-
sant pour le client. Oui, mais voila,
ceci n'est que de la théorie, puisqu’en
fait, le premier Sio Benbor a été
réalisé sur PC, le second sur Cubi-
comp et que le nouveau héros de
Fantdme est congu sur Silicon avecle
logiciel Explore 2.1 de TDI. «QOuah-
Quah Bleu- chien de synthése est un
mutant de Sio Benbor (qui est un
félin), dont les qualités d'impact sur
la chaine FR3 ne sont pas 4 démon-
trer. Cest neuf, c'est sympa, c'est
souriant, mais surtout, ¢a rajeunit
I'image de marque de la chaine. On
applaudit des deux yeux FR3 Nancy,
sans qui «Ouah Ouah Bleu- ne serait
pas ce qu'il est La version 2.1 du

logiciel Explore a permis de gagner
du temps sur la création de ce per-
sonnage, mais a malgré tout deman-
dé quinze jours au graphiste pour ré-
aliser 24 secondes de film. la pré-
sence de Fantdme sur nos é&crans
s'amplifie d'année en année. Sur TF1,
I'habillage de Noé€l 88, ou une Doro-
thée au nez pointu, c’est du Fantéme.
Les -Fables de La Fontaine- en image
de synthése, c’est également du Fan-
téme. La production de ces films est
exemplaire: plusieurs producteurs se
sont mis sur le coup afin de réaliser
un ensemble de trés bonne qualité,
dont la force créatrice permet d'aller
un peu plus loin dans la découverte
ou la redécouverte de ce patrimoine
culturel, enfin quoi... drem... Par

exemple: «Perrette et le pot au lait-.,

Au début, ca commence comme dans
<I'Histoire sans fin-, par un livre enlu-
miné qui va s'ouvrir. (Estce un

hommage 2 Bob
Abel, précurseur
dans ce domaine?)
Puis, soudain, le
choc! Tout est réali-
sé en formes géo-
meétriques simples,
triangle, cercle et
rectangle, le tout
avec des couleurs
genre pastel ou sa-
turées, en a plat
Pureté maximum!
Cest si simple i
regarder qu'on se
laisse bercer par le
texte. Berner par le texte serait plus
fort, carla surprise, c'est que Perrette
est une black, que le décor est afri-
cain et que la voix du conteur est une
voix de black également. Seraitce
Pierre Péchin? Donc tout se passe en
Afrique, avec des éléphants et des

cote d

Fanto

taxis brousses, en formes simpleseta
plats. Sauf, lors de la chute des es-
poirs de I'héroine, qui 2 ce moment
12, se prend un bloc de granit bien
large sur le front. Ce granit (bleu de
Sardaigne?) a une matiére, une exis-
tence, une texture, ce qui contraste
énormément avec l'ensemble et
ajoute une valeur humoristique 2
I'image. Explore 2.1 est I'outil qui a
permis de réaliser ce mapping, grice
4 son catalogue de textures manipu-
lables 4 loisir par le réalisateur du
film. Pour en revenir 4 la question de
départ, quant 4 Renderman, jugé
parfois un peu lent par les graphistes,
il est fort possible que TDI s'y inté-
resse el que des contacts soient pris
avec Pixar afin de développer un
autre produit spécifique alliant les
qualités de chacun des logiciels.
Renderman, héros de l'année ? Va
5avoir...
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n effet, un nou-
veau bond en &
avant  vient |
d'étre franchi dans le §
design et la conception &
de ce programme qui va i
nous balader dans l'es- ¥
pace aérien de quatre ",
€tats américains oul se =
déroulent les épreuves
de bombardement an-
nuelles du SAC, Straté-
gic Air Command.

C'est completement pareil '.

3 un détail preés: le son est un

peu nase sur ST. Mais 12 de
touies facons, les machines ne

Jouent pas dans la méme.caté-
gorie. Pour le reste, allez-y
sans crainte, c'est du vral, du

bon, du géant. Label de Quak-

té JOYSTICK.
Golo

GRAPHISME 19

SON 13
ANIMATION 19

Un nouveau simulateur de vol vient d’apparaitre sur le marché et tout
nous semble bouleversé. Merci ACTIVISION !

appareils différemts. Si vous
étes un fanatique de chiffres et

de tecbmique, des tableaux irés

complels vous renseigneront
sur les performances et les ca-
ractéristiques de chaque ma-
chime. Vous pouvex également
choisir quel genre d'appareil
vous allez affronter, c'est pas
mal aussi ! Dans Voption ol
Hbrey, vous pouvez aussi choi-
sir votre Heu de démarvage, La
simulation est en 3D, c'est bien
Jouiu ! Ca répond biem aux
commandes. Un large choix de
missions : ewirainemeni ou

un sim de volfaﬂpm"laﬁﬂ—-
sion. Vous pouvez piloter six

regfsn-és dam‘ ﬂotrc carnet de
vol Malgré le peu de couleurs, k
grapbisme est trés bien. L'ani-
mation est trés bien aussi ! De
Dplus je trouve le manuel d'utili-
sation biem foutu, alovs.. En
bref, un super jeu que je vous re-
commande. Acbetez les yeux
Jermés. Allez, repos, vous pou-
vez fumer/

Jelr

GRAPHISME 18

SON 16
ANIMATION 18
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beur gue ce Fighter Bomber. A

| proposés, avec pour chacun un
|tableau de bord spécifique et un
armement en conségquence. Vous
pilotere.z tout cela & votre guise
le moment vems., Comme enne-
mis, vous aurez & choisir parmi
sept appareils du meilleur cru.
Tous ces avioms, amis comme
ennentls vous sont présentés en
2D fixe et en 3D mobile, afin gue
vous puissiez faire votre choix
en toute connaissance de cause.
A partir de 13, tout est possible.
Mais le mieux est de passer par
Fopiion apprentissage, gui vous
place dans six situations carac-
téristiques que peut renconirer
un pilote. Parking et taxi: appre-
nez 4 roulez sur la piste. Décol-
lage. Vol a 30000 pieds. Au des-
sus d'un pont. Au dessus d'une
ville. Ravitaillement en vol Atier-
rissage. Vous pouvez déja vous
amuserun brin avec cal Une fois
expert pilote, (mais qui aiten-
dra Jusque I3), vous iemierez

accomplir des missions de
bombardenwnt. N'ayez crainte,
vous aurez droit a du combat

_ Alors I, cest un vrai bom-

tous points de vuel (En debors A
du fait qu’il s’agisse encore de
guervel). Six avions vous somt

Et st les ‘missions proposées par

_kpmgrmmumsconﬁen—

nemt pas, fabriguez-les vous-
méme 3 I'aide du créateur de wis-
sions! Vous 8es gdtés, non? Mais,
an _faﬁ, que voii-om & l'écran?
Tout, mox bow, TOUT! Et en 3DI Ex
sous diffévents poinis de vue &
choisir vous-méme. Cest simple,
les touches de F1 3 F10 ne servemi
qu’a ca. Et ces images sont four-

_ades,ucequicmmmﬁ-

sions exiérieures an cockpit,

avec un zoom de 20 gradations
environ. De Favion semblable a
suune mosche dans un cbamp de
blé au gros plan du microbe qui
est sur le nez du pilote! Et pour
ceux qui aiment se regarder le
nombril il existe également Fop-
tion qui vous permet de vous
tourner autour. Bilan de la 3D,
globalement positifl Passons au
pilotage. Cest plut6t bien, car il
w'est plus nécessaire de iripoier
pleins de trucs pour voler,

décoller, atterrir. Le fait que ton-
tes les commandes seréalisent au
clavier ne nuit en rien au plaisir

 de piloter cet appareil Ce west
qu’une bistoire daccontu-:..
mance, en fait. Quelgques man-

e &co .d"ai'. _ ques muisent un peu a la crédi-

bilité par momenis, En effet, pas
de mur du son a franchir, pas
‘de volets A sortir lors des atter-
rissages, pas de poﬂ:e-auious
puisquon est au dessus du
planchber des vacbes, et une
motice un peu légere en ce qui
concerne les commandes. Un
tuyau JOYSTICK: Le train d'ai-
terrissage s'actiomne avec la
touche «G» du clavier. Petite bi-
zarrerie, en pigué a partir de
52849 pieds, je n’al pas réussi a
dépasser 1230 wmceuds, post
combustion allumée. POUR-
QUOI? Em revanchbe, jal pu
admirer la sortie du train d’'at-
tervissage et la variation de
voilure sur les zimcs prévus
avec, c'est vraiment gémiall A
quand le simulateur de civil de
sexe féminin?

Golo

GRAPHISME 19
SON 17
ANIMATION 19

connectés. lls ont oublle cette optlon. De

.dlsqués de mi

ions sont prévus en revanche

pour bientdt sur tous les standards fréquentés par Fighter Bomber.
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18240

oild, voila, fin de 'aven-

ture. Un trés bref résumé

pour ceux qui ont raté le

début: Rainbow Islands

devait sortir chez Firebird,
une filiale de British Telecom. Le
délai prévu pour la commercialisa-
tion ayant é& dépassé, Taito (le
propri¢taire des droits) a refusé la
sortie en arguant d'une rupture de
contrat. Pendant ce temps, Firebird 2
€té racheté par MicroProse. Mais
Taito a préféré vendre ses droits a
Ocean. Qui s'est retrouvé devant un
dilemme: soit tout reprogrammer
depuis le départ, soit racheter a Mi-
croProse le programme, quasiment
terming, écrit par Andrew Braybrook.
C'est cette derniére solution qui a été
retenue, et c'est tant mieux, parce que
Braybrook est vraiment un program-
meur exceptionnel. Rainbow Islands
est la suite de Bubble Bobble. En fait,

100000

le seul point commun entre les deux,
c'est la taille des personnages et des
ennemis. Les deux petits dinosaures
de B.B. sont devenus un scul petit
bonhomme humain dansR.L, le prin-
cipe des tableaux statiques a dispa-
ru... Mais alors, en quoi est-ce la suite?
Eh bien, c'est exactement le méme
principe de jeu: vous tirez des ma-
chins (des bulles dans B.B., des arcs-
en-ciel dans R.I.) qui permettent de
détruire des ennemis, d’'une pan, et
de sauter dessus pour aller un peu
plus haut d’autre part. Au lieu des
tableaux figés, on a ici des tableaux
qui s'étalent sur plusieurs écrans en
hauteur. Il y a huit tableaux par ile et
sept iles & parcourir au total. Chaque
ile comporte un théme: lile des
monstres, des jouets, de la baston,
des insectes... Il y en a méme une qui
est consacrée 4 Arkanoid, avec des
plateformes en forme de briques et
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La suite de
Bubble
Bobble,
proche de la
perfection
absolue. C'est
signé Andrew
Braybrook et
c'est Ocean
qui le diffuse.

des monstres tout droit &chappés
d'Arkanoid. A la fin de chaquele, un
monstre géant vient essayer de vous
détruire. Chaque ennemi détruit se
transforme en quelque chose (un
fruit, une potion, un collier, un nou-
nours, un petit Frankenstein, un dia-
mant...) qui vous donne éventuelle-
ment des supers-pouvoirs: capacité 4
tirer des arcs-en-ciel doubles, voire
triples, accélération du personnage
et du rythme de tir des arcs-en-ciel.
On doit noter que-des calculs statisti-
ques (pardon: de I'Intelligence Artifi-
cielle) permettent au jeu de s'adapter
au joueur: meilleur vous étes, plus
agressifs seront les monstres et plus
difficiles seront les différents ni-
veaux. Inversement, bien sfr, si vous




étés vraiment nul, le jeu sera beau-
coup plus simple. Mais si vous étes
vraiment trés trés mauvais, au bout
d’un moment, un raz-de-marée vient
vous engloutir lentement. Ce qui est
important par dessus tout, et ce qui
avait déja fait le succés de Bubble
Bobble, c’est la maniabilité. La facilité
avec laquelle le personnage se dé-
place est sidérante. C'est simple,
notre seul regret est 'impossibilité de

jouer & deux simultanément (c'est un
coup 4 toi, un coup 4 moi). En
résumé, c'est pour linstant le
meilleur programme de ce type.
Mé&me si vous n'aimez pas ¢a, vous ne
pourrez pas rester insensible 4 la
qualité de l'animation, au dessin et 2
la variété des monstres, parce que
c'est géniaaaaaaaaal! Merde, j'ai cra-
que.

Michel

 Que dire? I'animation est
parfaile, tout bouge al'écran,
le personnage est dune flui-
dité A faire paHr I’béﬁum K-
quide, le grapbisme est par-
Jait, le som est approprié
(c'estunbeau compliment, ¢ca,
étre approprié. Mademoi-
selle, vous étes appropriée.
Hop, emballée!l). Pas de re-
proche. Cest proche de la
perfection.

GRAPHISME 19

SON 19
ANIMATION 19 ,

-EDITEUR ANCO
“Testé par P.S.

_on rajouter pour rendre KICK OFF encore plus attrayant?

-concocté un menu d'option permettant : 1°) le choix de

. Que dine? L’animatiml est
parfaite, tout... (voir techni-
que ST). Peui-éire que le son
est untout peiit pex meilleur?
Peut-étre. Détail que cela. Le

Jeu est parfaii, point & la H-
gne.

'GRAPHISME 19

SON 19
ANIMATION 19

vieilli un peu prcmamré-'

A la découverie dc L’EX’I‘RA TIME de KICK OFFl jal--:
poussé un véritable Youpm d'exclamation. Que pouvait- §

Les programmeurs de chez ANCO ont trouvé et nous ont -

la direction et de la force duvent, 2°) la puissance du coup
de frappe, 3°) le choix du niveau du championnat 4°) le
type de gazon. Vous mélangez le tout et vous obtenez une |
fluidité parfaite de la balle avec une plus grande sou-
plesse d'utilisation, un meilleur contréle des j pucurs et en
particulier du goal. Un vrai régal. !

GRAPHISME: 17 « SON:17 o AN!MAT!ON 17 )

VERDICT: 90 %

EDITEUR LOR!CI EL
Testé par B6TGV Fa e : A
Loriciel farfouille dans ses tiroirs. Sur la dlsquctlc dt:- |
leur demiére compil, on trouve du vieux (oldic but |
goodie) comme 3D-F‘ght qui date, mine de rien, de |
juillet1985. Eh bien, ¢a n'a pas vieilli d'un pixel! Méme
que ¢a rappelle furicusement un certain Galactic Con- |
queror de Titus mais avec quclques parsecs d'avance.
Linfernal Runner qui suit, en revanche, a pris des rides. i
' C'est un Lode Runner sans monstres mais avec échelle
et dcs ascenseurs qu: se déroule dans unc usine. Il faut_ L

il est aussi bcaucoup pius fac:lc ‘Au détour d um: plstc_ L |
diiment formatée, on tombe sur Charly Diams, le gamin |
.sympa 4 la recherche d'un ;ol: magot. Gentillet sans plus,
I'action est un peu limitée. Gros morceau (si l'on ose

._dm':), Mata I—Ian qui s ctalt fmt remarqucr il Y a dlx—hurt"'_ o

trouve Mlsmon, un jeu dc sailcs en 3- D genre Batman (le
tout premier) mais sans la splendeur de Batman et Fusion
11, upe cavale dans un labyrinthe. Les sprites sont gros,

_bien nourris, les labyrinthes '
retors, mais le soft en épais
mode 0 mcga—coulcurs a

ment.

GRAPHISME.13 .
ANIMATION: 13 ¢
SON:12

"VERDICT 70 °/o

6\&6*‘ v

NFATA HARI
" FUSION
3 DFIGHT _
& ‘MISSION
JNFERNAL RUNNER §
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version C64.

_. 8 1sT0/0 .

Le gros avaniage de ce jeu
réside dans le fait qu’il est

particuliérement varié, puis-
que dume poursuile em voi-
fure onpasse & un jeu du style
Robocop. Le graplbisme est
soigné et le scrolling (lorsqu il
y enaun) est sur deux plans.
La bande sonore du [film est
également présenie dans ce
soft mais on a déja entendu
mieux, nolamment dans cer-
taines démos du Domaine
PubHc. En bref, Beverly Hills

Cop est un feu sympa.Destroy

GRAPHISME 15

SON
ANIMATION

12
16

Ci-dessus : versiomn ST. Ci-dessous, version Amiga et

everly Hills Cop se déroule
en quatre parties toutes dif-
férentes (si, si, méme qu'il parait
gu'elles ne sont pas pareilles! Eton-
nant, non?). Dans ce jeu, vous devez
donc netoyer la ville de tous les
gangs malsains dirigés par M. Big,
qui pourrissent cette ville. Pour cela,
vous devrez stopper un trafic d'ar-
mes. A |'aide de votre Colt 45, votre
mission sera de ramener la paix a

Beverly Hills.

De'c!démm Pm-amouut a
fait des efforis ponrsoﬂspm :
poser un jeu varié a soubait
Dans la peas d’Eddy Murpby
vous allez passer trois ia-
bleaux pour réussir votre
mission. Le premder est une
classique baston 2D dans un
enirep6t, on toute la racaille
s'est donné rendez-vous pour
vous exierminer. Ils surgis-
semi de derviére les caisses,
JHngue a la main, ou vous lan-
cent de la dynamdite. Vous, oui
vous, vous lichez des rafales
de balles dans toutes les direc-
tions en avancant vers la sor-
tie. Le 2éme est une poursuite
en voiiure on vous tirex tout
en conduisant. Le troisiéme,
wune basion en 3D dans le jar-
din de la villa, comme dans le

Trots styles de jeux pourle
méme soft, merci monsieur
Plus. Tout ceci emirecoupé de
superbes images fixes et ac-
compagné dune musique ré-
ussie. Que dire de plus, un bon
Jeu d’action ot I'on w'a pas le
temps de s’ennuyer.

Duy Minb

GRAPHISME
SON

16
15

ANIMATION 16

Dans !’ensmble, on en a pour Kos
sous bien que souvent, les animations
solent un peu molles. Le grapbisme,

un jardin anglais (ou californien)
sont plaisams, auiam les terroristies
dans la villa soni raldes comme des
ayatollabs. Un bon poini: onm peut
accéder & cbhacun des miveaux a vo-
lonté. Un poing, nolr dans la g.. des
techniciens du C64: les temps de char-
gemeni sont probibitifs et quand on
quitte un jeu, bonjour le reloading
imégrall Enfoirés!

GRAPHISME

BSTGY

12
12

SON

c'est selon. Autant les meuririervs dans

. Clest bilen dans Ilen-
semble. Bons grapbismes,
animaitions acceptables
saufdans lapartie ], ou ¢ca
saccade un pneu dans les
déplacements! Vous pou-
vez imvestir vos écomo-
crocs sans bléme, ¢a vous
Jait quaire jeux d'un coupl
Une affaire. Avec en prime,
sune musique fort accepia-
ble dans sa réalisation.

GRAPHISME 16
15

SON
ANIMATION 14

ANIMATION 13
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Gladiators

Envie de sortir de votre état de misérable esclave?
Devenez gladiateur et prenez le cheriin des aré-
nes. Interceptor Group vous propose un assorti-
ment varié d’adversaires patibulaires.

‘est tout simple, vous vous

appelez Spartacus, es-

clave de votre étar, et

comme vous étes grand,

fort et rapide, voire pro-

priétaire vous a entrainé au combat et

vous destine 4 une grande carriére de

gladiateur. La route est longue avant

la renommée et il vous faudra ba-

tailler longtemps pour vaincre et
devenir la coqueluche des foules.

Mais, commengons par le début.

On vous confie un bouclier et une

" épée et hop, dans 'aréne. Vos pre-

Gladiators et un jes'.i '
'de combat bien réalisé,
avecde joﬂ‘sgrupbismes R
et des scémes intermédiaires
| quiviennent agréablement cou-
per laction. L’écran est classi-
que avec la vision des deux
combatiants et leur état de
samé qui est visualisé par un
visage qui se transforme peu @
Deu encrine, aufuret d mesure

Pour descendre un adversaire.

des coups. Il fawt six coups

miers adversaires ne sont que des
barbares, plutét peu aguerris et trou-
blés par la foule, il n'est pas trop dur
de s'en tirer victoricusement et en
montrant ce que vous savez faire,
s'accroupir et frapper bas pour passer
sous la garde, frapper 2 la téte, frap-
pEr au corps Ou Encore sauter pour
éviter les coups. Apreés ces premiers
combats la foule est houleuse et
hostile et on lache sur vous un grand
aigle. Comment vous en débarrasser?
Et ce n'est que le début de vos
péripéties dans l'aréne.

§ Lesmouvememsdhzs’_
. coups somt un pewu
lenis @ mon godi et

j’aimerais Dlus de variéié. Mais.

. autotalun syuq)atbique Jess qui

j’aﬂ passer un bon moment.
Duy . Minb

GRAPHISME
SON
ANIMATION

16
12
15

Nin!a w&ﬂ‘l r&
 EDITEUR : V_iRGIN GAMES e
 Testé par Kaaa

. En 2D avec séro]]mg honzontal vou vqyez v
: nmja avancer lentemcnt Ie long d‘un mur. Posmbllité

':vous Joucz Le Scrollmg dus décor ‘est pas fluide. Lﬁ seu
‘bon point c'est le saut pcnlicux_avant des ninjas. Six

- Testé par B&Tc.v :
- Clestecrit Gunshlp en plus gms q
* bien I'Apache AH-64 qui est surla ja
. .comme l'autre, mais ce nest pas cel _
- quiestun vcnmblc ssmu]atcur o hchoopter!:, luit ©




des petits sprites’ rom-
douillards et bien dessinés. Les
décors sembleni un peu trop
‘simplistes par rapport aux
sprites. L'amimation est rapide
el précise, avec quelquefois une
vingtaine de sprites a l'écran.
Un son pas trés travaillé, prout
prout, mais que vous oubHez
rapidement. En fin de miveasu,
un passage Bonus oi#l volre

" avion descendra sur

une piste, puis devien-

dra un émorme sprite devant

dégommertous les avions aryi-

vant sur lul Un trés bon soft

dans le genre, prenant et bien
réalisé.

GRAPHISME
SON
ANIMATION




a.00up pris de folie -

I*ordinateur Se broy
une brosse 2 dent brj;
un hubliot et
dans-f"-e_sp'ac
S'éteignent e
S€ met a hyr




Dinamic
vous fait
tirer sur
tout ce qui
bouge.
C'est de la
baston, a
haut

niveau.

e t'avais bien dit petit que la

ville c’était malsain et dange-

reux, avec tous ces rats, ces

loups qui trainent, sans

compter ces vauriens en pa-

tins 4 roulettes. Oui sergent,
je sais bien, mais ¢a ne I'est pas plus
que les foréts du Vietnam. Heureuse-
ment, je nai pas perdu mestalents de
combats 4 mains nues. Pourtant je
vais vous dire, ce que je préfére c'est
la mitrailleuse lourde, tout 4 I'heure
j'ai £1€ agress€ sans aucune raison par
des gars en uniforme dans un hangar.
Jen ai fait des petits morceaux. Te-
nez, je vous ai méme rapponé les
galons de tous ces salopards. Belle
brochette, non?

['

il

g | ﬁm!s!ﬁlh.

dans ce type de jeu de combat,
un émule de Rambo qui tape
ou tive sur tout ce gui bouge.
Ce théme mince comme a I'ba-

bitude est servi par une su-
perbe réalisation, décors d'en-
Jer,onsecroirait dans unerue
de Brookhm pour le tableau
quise passe dans les rues, ami-
mations trés réussies, le béros
et tous ses adversaires ont une
gamme de postures pbénomé-
nales, son a la bauteur. Tout
est réuni pour vous faire pas-
ser un super momeni si vous
éies unm accroc de la baston.
Duy Minb

GRAPHISME 18
SON 16
ANIMATION 18




Une histoire
spatiale signée
Grandsiam, ou
haute technologie
est synonyme de
destruction
imminente.

' ous incarnez Kelly, un

technicien aux com-
mandes d'un engin de défense hy-
per-perfectionné que vous avez sub-
tilisé 4 votre nation. Alors que vous
avancez vers 'hyper-espace, vous
tombez sur un champ magnétique
engendré par des extra-terrestres et
se dirigeant inéxorablement vers la
terre, ce qui signifie une fin proche
pour tous les terriens. C'est 2 vous de

et

Jaite, rapide el fluide. Une mu-
sique sympa quoiquun peu
prise de iéie & force Destruc-
tion des généraieurs, passage

un peu décevant pour les vals-
seaux. L'amimation est par-

sauver la situation! Vous devez fon-
cer vers les dix planétes abritant les
générateurs du champ magnétique,
la premiére étant Mars. Entre chaque
planéte vous devez passer par un
tunnel, ol chaque faux-pas vous est
fatal. vous voyez un peu le tableau?
Alors trainez pas, ol vous aurez
plusieurs milliards de morts sur la
conscience. Dont la mienne.

le pouvez. Un graphtsm: médiéval quine rend pas| bien
surtout 4 cause du fond bleu ciel qu 1ls mt‘ 'foutu en

:"unc ra.ngcc d‘lcmcs 2 droite vous servant 3 toi.:t fan‘e, g:a-
ce }oue a Ia souris et le scénano ne scmbl }pas avoi

GRAPHISME 16

SON 15
ANIMATION 16

ST

Necron Aptor
Quest

EDITEUR : 1 6/32

Testé par Kaaa
Vous étes. Aptor et vous étts arg
divine de réparer la déchirure dans l'esp ps q

fut 2 l'origine d'une invasion ; monstrueuse de créatures
assoiffées de sang. Vous voild devant un chéteau-fort
‘épée 2 la main, et 13, vous vous démerdczcom' e VO

ED!TEUR IMAGE WORKS
Testé par Jeff

Vous devez dccouvnr cmq bombcs dc ‘temn
‘ainsi, vous sauverez |'Univers. Chaquc 1ableau
sente une difficulté de jeu, veillez 2 ne pas vous laisse
enfermer dans les coins. Votre appareil, le Mégablaster, §
"_n.squcratt d'en. souffnr Le  paysage défi ic horizontale- |

.ssmples i gmphtsmc cst du. mémé tabac lanirr
; quand a ellc, est. sausfa:santc sans plus el faut tirer sur

VERDICT 0%
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Au lieu de transformer les crapauds en princes
charmants, Ubl Soft change un superbe

prince en nain ridicule. A Créteil, les contes
de fées, on leur tord le cou.

red était un beau prince transforme notre prince en nain. Sa
charmant, épris d'un canon gonzesse, devant le résidu qu'est
des familles, une meuf je devenu son charmant, fuit 4 toutes
vous raconte pastutombes  jambes pour se faire consoler (hé hé)
chuis mort. Devant leur par un autre. Fred décide dés lors de
amour idyllique, Ultimor, se venger et de tuer Ultimor afin de
un nain vilain, jaloux et complexé, rompre le charme.
Artemus

la gueule dans berbe. Genre
dessin  animé, moire béros

poussera des couille oullle
ouilley et des vaie» au moindre
coup. Plus de 50iableaux, une
centaine de persomnages ei
monsires différenis, des dé-
cors moyendgeux surpre-
manis, ce jeu a ioul pour
Dlaire, mis a part une manipu-
. lation pas toujours évidenmie
pour Fred, qui ne répond pas
irés biem aux commandes du
Joystick.
GRAPHISME 18
SON 16
ANIMATION 17
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 digits vocales plus claires.
sl sl
 persomnages somt pourvus

d’une trés bonne amimation,
fluide et rapide; ils somt
réalisés dans un grapbisme
précis, les décors étant en-
core plus beaux que les
personnages qui évobient
sur irois plans différenis.
Les commandes trabissemt
un peu l'ensemble du jeu,
avec une manipulation quel-
quefois trop lenie i pas tou-
Jours instantanée. Dans l'en-
semble une bonne ambiance
pour ce jeu d’'arcade, qui se
JSait remarquer par son bu-
mour et par ses sompiueux
décors.

S

|&'

D T s T s e ey

n petit hélicoptére, un
tableau, un but: trouver
la bonne carte magnéti-
que qui donnera 'acceés
4 la base. Pour ce faire,
I'nélico devra pousser
des rochers, tirer sur des machins
bizarres, éviter des missiles et récupé-
rer labonne carte. Le sol étant pourvu
de quelques flaques d'eau, attention
4 ne pas noyer la carte et 4 ne pas blo-
quer certains passages par les ro-
chers. Profitez des bonus, vies sup-
plémentaires et autres cadeaux qui
vous seront offerts. Une fois la carte
introduite dans la base, une autre
tableau, d'autres difficultés, notam-
ment des réflecteurs que vous serez

. souvent obligés d' utiliser en calculant

comme un malade pour les placer o
il faut. Un jeu 2 donner des pellicules
en se cassant le crine. Que

c'est bon. -

Une excellente réali- 8
sation, avec plus de dé

cors et de gadgetls que dans la
premiére version. Un trés joH
grapbisme, fin et précis. L'bél-
co est animé avec fluidité, ré-
pondant parfaltement aux
commandes du joystick. Sofian

Abdallab, le programmeur, a
réalisé ce feu eniiérement en

cacité autant du langage que du

ST
5 0/ 0 programeur Un jeu

Basic GFA, ce qui prouve l'effi-

Ubisoft nous prouve
une fois de plus que les
jeux les plus

simples sont souvent
les meilleurs.

b
-

f'-
iy

de réflexion intéressant

et premant, comme oOn en vo#t
gue trop rarement.

Kaaa
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Mindscape et
Cinemaware
reviennent et nous
proposent un divertis-
sement typiquement
américain: suivre et
participer a la
grande coupe de la
ligue de football
américain.

PC

Cemve am 90 /0 celles que vous avex

‘ware est superbememt
réussi et vous immerge dans le
monde du fooitball américain.
On sy croirail, les stais sur
toutes les actions et les joueurs,
les possibilités de jouer a plu-
steurs, l'un comive Pauire, ou
F'un avec Fauire, les choix de
siratégies el les mouvements
des joueurs. On peut contrdler
beaucoup de cboses ou laisser
Fordinateur s’en charger. Sans
dirvectives, il cboisit hui-méme
les sivatégies em s’adaptant &

employées, il prend em
main les joueurs. Un superbe
Jeu qui a le seul défaut d’étre

réservé a ceux qui connaissent

le football américain pour éire

apprécié plehwmeut.
Duy Minb

GRAPHISME - 17

SON 15
ANIMATION 16

€ soir c'est la finale de la Ligue. Le journaliste dans
son costume de gala présente les équipes et réca-
pitule les statistiques des QuarterBacks en pré-
sence. L'heure de I'engagement est arrivé, les
caméras se braquent sur le terrain inondé de
lumiére pour filmer cette partie qui s'annonce ma-
gnifique. STOP! Lichez votre Coke et votre pop-com, et ne
vous avachissez pas dans votre fauteuil, I'écran que vous avez
devant vous n'est pas celui de votre tél€, mais celui de votre or-
dinateur. La réalisation Cinemaware a pu vous induire en
erreur, mais maintenant c'est fini, empoignez donc votre
joystick et entrez dans ce logiciel de grande classe. Vous étes
tout 2 la fois, le manager qui choisit ses joueurs endébut de
saison pour constituer une grande équipe, l'entraincur qui
méne les entrainements et choisit les tactiques le soir des;ren-
contres, le grand QuanerBack acclamé parla foule, capable sur
le terrain des actions les plus incroyables et 2 qui on offre un
pont d'or tous les jours.

gic surpasse en qualité

ses concurvents sur micro, ne
vous ditendez suriout pas a
retrouver le méme plaisir qu’'au
bistrot d'a cété. L'accdés aux
targeiles est phudi basardeux
et la difficulté se corse exagéré-
ment au fur et A mesure guel'on

de la boule & la souris serait
sans doute plus évident qu’il ne

i o

%
Méme si Pinball Ma- 82 (01 Pest au clavier et il man-

avance dans le jeu. Le coniréle

que & ce geniil soft un
éditeur de tableau pour le ren-
dre vraiment aitrayant. A noter
d’excellents bruitages.
PSY.

GRAPHISME 13

SON 16
ANIMATION 16

Loriciel apporte avec ce flipper électronique un
peu de fraicheur dans un domaine oul Padapta-
tion n’a jJusqu’a ce jour Jamais fait un carton.

aute de réelle nouveauté (ou d'originalité) dans le do-
maine des véritables flippers, en arcade, essayez-vous
a Pinball Magic sur votre bécane préférée. Pour ce qui
est de l'histoire, no problem, y en a pas. Il ne vous reste
qu'a défoncer les touches du clavier pour zigouiller
toutes les targettes du premier tableau, trouver la sortie,
et accéder ainsi au suivant. Si vous n'avez encore rien cassé au
douziéme et dernier tableau, vous pouvez recommencer i deux
joueurs et frimer devant vos copains. Mais je vous conseille un
sérieux entrainement. Si un menu d'option vous permet de
régler la rapidité de la boule ou l'inclinaison du flipper, un
manque d’agilité pour atteindre vos objectifs vous est fatal, Une
présentation des 12 tableaux avant de commencer une partie
vous donne une petite idée des malheurs qui vous attendent.
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Yol le Iégendaire Bond,
Artronic vous engage
dans les services secrets
de sa majesté la reine
pour combattre le grand
mal des années 80 : Le
terrorisme

prés avoir été recruté
par les services secrets
du ministére de la dé-
fense pour intégrer sa
section anti-terroriste
vous avez l'ordre et le
devoir de combattre 'ennemi de la
sécurité publique, et s'il ne vous reste
qu’un seul choix, ce sera celui des ar-
mes. Aprés un entrainement rigou-
reux 3 |'utilisation de la carabine de
combat M16, vous allez au charbon,
i Londres, ou |'ambassade

iranienne est assiégée par des 0

les atouls wauraient pas man-
qué pour en faire Fun des pre-

dés Fimtvo, c'est ume musique
qui cartonne e Vous aurez iout
agagner drelier volre bécane 3
une chaine bi-fi (vos voisins
vous demanderomt pour ume
Jois de monter le volume ielle-
ment le son est parfait). Pource
gt est du jeu en bul méme, idée
d’un emtrvainement obHgatoire
avant de passer & Faction est
loin d’'évre une lubie des pro-

§ ter ses pmpres réﬂexcs. TA-  face
régle et C'est bien dommage car

 KE’EM OUT est dans son ensem-

terroristes. Votre mission: éliminer
chacun d'entre eux, libérer les ota-
ges, et naturellement survivre i leurs
assauts permanents. En début de jeu,
vous aurez 4 choisir entre quatre
types d'armes hyper sophistiquées
mais vous ne pouvez n'en utiliser que
deux (par manque de bras) : deux
fusils d'assaut, un bazooka, des gre-
nades.

La survie de dizaines d'innocents est
entre vos mains . Ne vous trompez

pas de cible !I!!

d’omges sont nmubreu.t et re-
doutablement efficaces. TA-

bleuuboupaitscmdiveﬂis -

sant dans la lignée de CAPONE

qui plaira sans asicun doute

aux amateurs du genre, ;
PSY.
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Gagner une princesse a
coups de marteau !
C'est le défi

que vous lance
Gremlin...

s

e

,__
2

[ st

==

) Pas de lézard: c'est fluide, il
1 v a30 monstres différents, 8 mi-
Bl veaux infernaux plein de pie-
| ges et d’astuces, chacun ayant
il un «looks caractéristique (le
W monde de glace, la foréi, eic).
U La maniabiliié est absolument
| parfaite, puisque ce type de
| jeu existe depuis des années et
| gue ce sonttoujours les mémes
| viellles receites qui soni em-
8l ployées. Eb, elles marchent,
| pourquoi s'en priver? Il est
i ceriain que pour loriginalité,
| 2éro. Mais ce west pas le but:
| on aime escalader des plaie-
| formes ou on n'aime pas.

GRAPHISME 17
SON 15
ANIMATION 16

‘histoire est simple: vous
étes Axel, vous avez un
marteau magique et vous
devez délivrer une hypothé-
tique princesse. Basta. Ca
n'est bien évidemment qu'un pré-
texte: Axel est un jeu du méme type

En baut,
version ST.

Ci-conire, que Bubble Bobble. Le personnage
version ST. est tout petit, il a des grands yeux
an dessous, comme sculs les japonais savent les
version

dessiner, les monstres sont - mis i
part les monstres qui marquent la fin
de chaque tableau - tout petits, les
bonus 4 ramasser sont tout petits,
tout est tout petit. On est pas |3 pour
avoir des sprites de la taille de I'écran,
figurez-vous. Axel peut sauter, s'ac-
croupir pour éviter les projectiles, et
donner des coups de marteau. Natu-
rellement, divers objets permettent
de lancer le marteau au loin, de le
transformer en une tarte-3-la-créme-
laser (-Fulgurotartel), d'accélérer
notre héros, etc. Il y a méme des
salles cachées, le pied! Alors évidem-
ment, les ceusses qui n'aiment pas les
jeux de plateformes, vous avez inté-
rét 4 éviter. Mais si vous avez ne
seraitce qu'une légére inclination
pour ce genre, foncez, c'est aussi
bien que Bubble Bobble.

Amiga.

| La version Amiga est trés
| exaciement idemtique a la ver-
| sion ST, a deux détails pres:
| sur l'une des deux, le son est
| meilleur et l'image de présenia-
| tion est plus belle. Devinex sur
| laquelle? Vous avez gagné: sur
FAmiga. Sinon, c’est kif-kif.

GRAPHISME 17
SON 17
ANIMATION 16
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Psygnosis nous
prouve que

les plus petits ne sont
pas forcément

les plus

faibles.

= s, -
f’df"k‘%‘r%..df'ﬁ f

bt b S

e Y et g;‘;’_."" mem N
SEHER AT Y

ans les cités du Déme,

des Cyborgs extermi-

nent tous les étres hu-

mains 4 grands coups de

o es personna C'es _ _ : lasers. Vous, Stryx, mi-
ir bien animés. Décor a ex 2mit shoot'em. e homme mi-robot, devez détruire

. Psygnosis, sans commeniaire. G nhD L Kaas: toutes ces machines infernales et re-
Tout se joue em 2D sur phi- ; : prendre les clés de la Vie. Stryx estun
sieurs palers. Les minuscules - personnage doué d’une force excep-

personnages somt dessinés GRAPHISME : tionnelle ainsi que d'une intelligence
avec finesse et précision, et le SON balaise, et il devra, pour survivre face
Jait gu’ils solent minus, offre au _ ' 4 ces robots tueurs, trouver les mines
Joueur un énorme espace de ANIMATION OEI des a{)droi‘dcs gardent les cristaux

nécessaires 4 sa survic.
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' n jeune homme souple et

entreprenant est agressé
par un gros méchant tout bleu (nén
c’est pas un shtroumpf, c'est le gros
Borf) et il perd sa compagne qui
disparait au détour d’un ravin friable.
Son but dorénavant: retrouver sa
bien-aimée, au péril de sa vie, et
empécher Borf de continuer 4 nuire.
A travers des décors alliant High-
Tech et paysages désolés, il va devoir
affronter les pires robots de la ga-
laxie, éviter des armées de rayons
lasers, sauter au-dessus de crevasses
énormes sans jamais perdre son
sang-froid.

ReadySoft nous offre un soft/dessin animé plus
que surprenant. Non, vous ne regardez pas Ca

AMIGA

Cartoon, vous jouez avec votre ordinateur.

Dbisme ne se rapproche pas du

mé. Votre personnage bondit,
roule pariterre, iombe, galope eic
dans ume animation parfaite,
souple et lépérement exagérée
(encore une fois, c'est du dessin
amimé). Ca bouge dans tous les

fots, apﬁ!snrqgon’s[dr Legra '
' dessin animé: c’est du dessin ani-

1;-—" 3

mervellleux et c'est splendide:
c’est du Don Bluth. Pour ce qui est
du jeu, iremte-iroils étapes somt &
Jfranchir avec deux ou irois ac-
tions par élapes, actions préci-
ses et incontournables pour qui
veut réussir sa mission. Un son
rappelant les anclennes série de

senms, c’est rapide et di‘ﬂ!éﬂe, cest

' Batman, avec des voutchs et des

cwoumgbb a tout va. Humour
et prouesses techbmiques sont
au rendez-vous, 4 ne manquer
Sous aucun prétexte.

Kaaa
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un magicien de l'image

Don Bluth, ce grand magicien de I'image, cet

empereur du merveilleux, n

faire réver...

epuis sa plus tendre en-

fance, Don Bluth savait

gu'un jour, il serait dessi-

nateur. Aprés quelques
études de médecine et de droit, 52
réclle destinée prend le dessus et
'emmeéne dans les studios Walt
Disney ou, pour la premiére fois, 2
dix-neuf ans, il soumet ses oeuvres
2 des professionnels du dessin.
Séduit par son trait souple et raffi-
né, il est engagé. Nous sommes en
1965, son premier travail estsur-La
Belle Au Bois Dormant».

Suivant de nombreux cours, il
travail sur des long-métrages
comme -Robin des Bois-, -Bernard
et Bianca- ou -Rox et Rouky-. Pen-
dant ses loisirs, dans son garage
avec quelques amis, Don Bluth
met en pratique ce qu'il apprend
chez Dysney en réalisant son pre-
mier film: Banjo. Il a une expé-
rience qui lui permet de devenir
rapidement assistant-animateur,

mais ne garde cette place qu'un an
avant de s’en aller des studios Walt
Disney.

Comme il est mormon, Don
Bluth essaye d'arborer un compor-
tement idéal, aussi bien dans son

n’a pas finl de nous

travail que dans sa vie privée. A
propos des enfants, il pense qu'ils
percoivent la réalité d'une maniére
différente des adultes, et que pour
eux, il n'existe que le Bien et le Mal,
ils ne connaissent pas encore la
nuance. Ils ont donc besoin de
savoir que le Bien gagne toujours,
et que le Mal perd toujours. Cela
leur donne un espoir dans le
monde-=. C'est dans cet état d'esprit
que Don Bluth réalisera, en 1982,
-Brisby et le secret de Nimh», son
premier long-métrage. En 1986,
son deuxiéme long-métrage: -Fie-
vel et le nouveau monde-, fait de
Don Bluth le -nouveau Walt Dis-
neys.

Son dernier dessin  animé en
date, sLe petit dinosaure et la Vallée
des Merveilless, en collaboration
étroite avec Steven Spielberg,
prouve plus que jamais que Don
Bluth 4 un coeur d'enfant et une
patte de génie. 1l est actuellement
sur un projet de dessin animé in-
corporé dans un film réel, avec
comme réalisateur de la partie
réelle I'acteur de -La petite maison
dans la prairie=: Victor French.

Kaaa

EDITEUR OXFORD SOFT
Testé par Destroy . !

.~ Danscejeude bndge la prcmzé:e chosc qui frappc,'-_-‘-
_ clest son mcroyablc ‘manque de maniabilité. En effer, |
 tout se déroule au clavier, et en Anglais, s'il vous piai‘t_' i
Au niveau du jeu, si les annonces sont bien: respectée;
(bien que l'ordinateur ne prenne pas de risque),
entames ne le sont pas, ce qui fausse légérement le
débat, pmsqu ‘aucun appel n'est possible. L'environn
_ ment du jeu, (comprenez animation, sons etc..) est bien
_pauvre et le graphisme inexistant. Amndons Bnd
2151, peut étre sera t-il meilleur? -

"-GRAPHISME SON ANIMATION NEAN-

-.Tesié par Deetroy L '
Un concum:nt dc chk-off" Que ncnru. Cc e

tique. qu: n'a cr:pcndam rien i voir avcc
Managcr‘ Ici pas question de jouer, vous devez slrnplc
ment répondrc 4 des questions auxqucl}cs, seul un
Anglals bien au courant de la chose pourr :
plus Ics gmphasmcs ne. som -p'__ _tn.‘.s bons et Ics




pour les gram spﬂtes re-
Notre béros et sa fidéle pan-

tolrs de la ville gllégrement.
Vous ne dﬁgez que le bon-
bomme, c’est lordinateur qui
se charge de la bestiole. Lors-
| qu’il renconire un adver-
| sairve, autani de coups ki
| sont perntds que de positions
| du joystick, y compris le tir
| durévolver. Deux baffes sont
nécessaires pour faire dispa-
| rafire un mec. Un excellemt
| grapbisme, une bonne anima-
| tion sonore, ce jeu serait for-
| midable sil w'éiait pasunpoil
| lassant, chaque miveau re-
| prenant le méme principe et
| pratiquement les mémes en-
| mends.

GRAPHISME 17
SON 14
ANIMATION 18
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Cidessus version Anﬁga. C! d.

Dprésentant les persomnages.
thére notre arpentent les trot-

ilgﬂllg%%ll =i

L’action se déroule sur
des panneaux em scrolling
borizontal qui occupent les
deux tlers de Fécram Clest
super. Pas de différence no-
toire avec la version ST.

Wild Streets

Quand Titus se proméne avec une panthére, vous avez
intérét a vous planquer: c’est un véritable carnage.

ros bras, jean délavé et
panthére docile 4 vos
cbtés, vous allez de-
voir combattre, le plus
souvent 4 mains nues,
des individus de tout
Un révolver vous servira
quelquefois, dans les moments les
plus périlleux, mais attention 3 la
consommation des munitions. D'au-
tant plus qu'elles vous seront indis-
pensables pour combattre le géant de
la fin de chaque niveau. Bon, je me
casse, il y a de la baston dans l'air!
Ariémus

acabit.

GRAPHISME 18
SON 15
ANIMATION 18
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Ubi Soft vous conte
les mémoires d’un
magicien...

e grand conteur (the Teller)
va mourir. En tant que
magicien, voOus pouvez
prétendre le remplacer et
étre, jusqu'a votre mort, le
% gardien exclusif de la
gmndc bibliothéque, seul endroit od
sont réunis tous les écrits sur la
magie, le magie noire et les pouvoirs
fantastiques. Mais pour prendre cette
place tant convoitée, il vous faudra
réunir 2500 piéces d'or pour partici-
per a l'épreuve du IOZU. Beaucoup
de mémoire, des réflexes et de la
lucidité vous seront nécessaires pour
accumuler une telle somme.

bleau quadriﬂé on quelques
formes sont installées. Meitez-

vous Ulimage dans le crdne,
pendant que trois petits magi-
clens, instruments de musique
4 la main, vous jouent un petit
morceay enirainant. Quand
vous étes prét, vous cliquez vo-
tre joystick, I'image disparailt

du tableau et vous devez la

recréer en installant dessus les

surp 1 >
jeu est @ mon avfslememem-de
sa catégoﬂe. Comment? Vous
avez oubHé le titre?.. C"est mal
parti pour vous, alors...
Artemus

GRAPHISME 19

SON 16
ANIMATION 17
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Final command

Un voyage dans 'espace organisé par Ubi: suspense et frissons
dans le dos garantis.

prés vingt ans de
guerre mondiale, les
différentes nations de
la Terre se réunissent
pour créer les Frats
Unis de la Terre. Nou-
veau calendrier: de 2025 on repart 4
zéro. Techniques nouvelles aussi, les
scientifiques ont trouvé un moyen de
voyager dans l'espace en se dépla-
¢ant d'une planéte i l'autre grice i
des téléporteurs. Ceci servant 2 con-
quérir les autres planétes. En 146 de
la nouvelle ére, une planéte incon-
nue est découverte et baptisée Ipsos
II1. La fédération y envoie des techni-
ciens pour y construire une base
scientifique: Junar G2. Quelques
mois plus tard, une coupure de liai-
son radio oblige la Fédération 2
envoyer un vaisseau spatial militaire
en reconnaissance: le Centaure.
Tagada tsoin tsoin, au bout de quel-
ques jours, plus de nouvelles du
Centaure. Et c'est |3 qu'on vous con-
tacte, vous: agent YG 30, pour aller
Voir ce qui se passe sur Ipsos III, et
trouver ce que sont devenus le Cen-
taure et tous les scientifiques de Junar
G2.

Kaaa

sez d'une arme laser et d'u

casque de télépaibie. Deu::
cadavres meublent le Cen-
taure, et de sérieux dégdis
matériels se font remarquer.
Des grapbismes splendides et
angoissanis donnent & ce feu
une dimension toute particu-
Heére et méme franchement fHp-
pante. Un sysiéme de feu
d’aventure classique, avecirés
peu d’'animation. Uniquement
& la souris, vous baladez une
fcéne sur l'image, ei il change-
ra de forme guand vous passe-
rex sur quelque chose a obser-
ver. Un son irés spatial rend le
Jeu encore plus réel Enunmot,

c'est superbe!
GRAPHISME 18

SON 18
PAS D'ANIMATION

\ce mwaujeu d'aventure |
commence dans le vaisseau
spacial Centaure. Vous dispo--'

. Final Command se fait re-

marquer surtout par un gra-

Dbisme itrés particulier, an-
goissant et réaliste. Une mu-
sique lente et profonde
ryibme le jeu pendant toute
sa durée, au comiraire du ST.
Uniquement & la souris, vous
devez découvrir des indices
en frromenant voire curseur
qui chbangera de forme en
passant sur um endroit &
observer; méme principe gque
dans les Voyageurs du
Temprs. Ambiance suffocante
a la «AHen, ce jeu vous fera
bpasser des beures bors de
noire galaxie, o) personne
ne vous entendra burler... de
Jole!

GRAPHISME 18
SON 16
PAS D'ANIMATION
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The cycles

Accolade, le grand spécialiste des simulations,

frappe encore.

Cette fois il vous propose d'enfourcher votre

bécane et de participer au championnat du

ans THE CYCLES vous
étes (comme c'est origi-
nal) un pilote motocy-
cliste et votre but est
bien sfir de gagner le
Championnat du Monde moto. 15 cir-
cuits du monde sont 2 votre disposi-
tion et vous pouvez concourir en
125¢cc, en 250cc ou en 500cc. Vos
adversaires sont les 9 meilleurs cou-
reurs du circuit et vous devrez ap-
prendre 4 manier votre machine avec
dextérité pour pouvoir les vaincre.
Vous devrez aussi apprendre 4 con-

i IHE CYCLESestuu :
Jeu superbement réalisé
et trés au point pour le gra-
pbisme, Fanimation et le som.

celle qu’a le pilote sur sa moto.
En baut de U'écranily a le rétro-
viseur permeitant de ne pas se
JSaire surprendre par un con-
current qui risque de vous
doubler (je sais ¢a wWarrive ja-
mais), mais le réiro est régle-
mentaire. THE CYCLES vous
offre les options classiques
(emirainement sur un circuil,

Lavue qui! offre en course est

monde moto

naitre les particularités de chaque
circuit pour pouvoir en tirer avan-
tage.

: piouuat,rdueau de dim--_"
cuhé choix de machine). Que
dire d’autre, sinon que ce sera

un classique qui fera passer de
longues beures agréables aux
Jans de ce type de jeu.

Duy Minb
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haos Strikes Back ne
s'adresse pas unique-
ment aux possesseurs
de Dungeon Master,
c'est un jeu 4 part en-
tiére. Mais bien enten-
du, l'intérét de ce soft se situe dans le
fait que vous pouvez continuer |'épo-
pée de Dungeon avec votre ancienne
sauvegarde et vos anciens héros.

Le prince noir, alias Chaos, nous
concocte une vengeance terrible
contre le monde entier, carrément.
Contrairement 4 vos espérances, ce
dernier n'est pas mort, et c'est i
travers vous qu'il veut accomplir son

horrible vengeance.

Je rappelle pour mémoire (et
pour ceux qui ne l'avaient pas con-
nu) que Dungeon Master est un
grand jeu d'aventure adoptant le
systétme de la caméra suggestive
(vous voyez l'action par les yeux du
héros), avec une série d'icbnes 3
cliquer 4 la souris pour les actions 2
réaliser. C'est un dédale de couloirs
labyrinthiques, avec plusieurs ni-
veaux et unc floppée de monstres
combattre. Décrochez votre télé-
phone et fermez votre porte 2 clef:
avec Chaos vous en prenez pour
plusieurs mois.

- JOYSTICK / FEVRIER 1990 / 108

Aprés quelques mois
d’attente, F.T.L.
nous offre enfin

la suite la plus
attendue
du moment.

repris exactemeni les mémes
scbémas pour Chaos Strikes
Back. Pas de changement dans
la siructure du jeu, une nou-
veauté pourtant: la possibilité
de dessiner ses persomnnages.
Les grapbismes sont toujours
superbes, réalistes et souvent
SHppants. Que dire de plus
sinon que cette nouvelle aven-
ture comblera les adeptes de
Dunjeon, émerveillera les
amaleurs du genre, et envodl-
tera les movices.

Kaaa
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S’il est vral que la carte n’est pas le territoire,
chacun sait que le wargame n’est pas la guerre.
«Terres et Conquérants» d’Ubi Soft s’adresse
aux Clausewitz en herbe et autres stratéges en

ur un scénario manichéen
au possible(ouah, keskidi,
gi kompren kdall! NDLR)
(les Force du Mal contre les
Forces du Bien) et cela
dansun contextc mcdncvo—

Hyrer a de mémorables com-
' bats. Comme aux échecs et au
jeu de Go (si¥onose ces compa-
raisons), le feu consisie a pla-
cer au mreux ses piéces. Un
facteur aléaioire, et sans vélo,
‘enire en jeu, notiammeni lors-
quil s’agit d'interrompre un
défilement de chiffres trop
rapides pour seulemeni éire
pergus.

. La maitrise de la situation
exige des qualiiés de siralége,
mais suriout une bonne mé-
moire visuelle afin de se souve-
nir de l'emplacemeni des trou-
Des et des caractéristiques du

de guerre 4 votre convenance).

: -dlu; cauardéun peu &ri-
\ _.'Ouze-scéwios,- a_rans mmp- "
Aer ceux que 'on ne manquera,

pas de créer, permettent de se ' I'ennemd, ou inversement.

' auxmuipodesdusbootmqp. '

chambre.

dinaire aux accrosdu jeu de role, Ubi
Soft propose un wargame, un vrai!
Clest un territoire rectangulaire que
se disputeront Erik le Rouge et
George le Tyran (ou tout autre chef

sa‘uation De déplacemeﬂs en
attaques, vous devez écraser

Terres et Com}uérants, est

L’action se passe dans latéie et
le chboc des armes ressembie
DhitOL & celui des meurones. On
regrette seulement que ce soft
me sache pas reconsiituer les
grandes baiailles. D'ont le scé-
nario imaginaire.

BS TGV

Co4

EDITEUR: ELECTRON!C ARTS
‘Testé par B6 TGV
Les américains adorent ce genre de jeu qui méle le
degré zéro de I'action au soudi constant de I'état des
troupes et du matériel. Dans ce jeu d’aventure et de role,
vous devrez constituer un équipage et aller aux conﬁns
du systéme de Caldorre, un licu étrange ol disparaissent
les cargos spatiaux. L'écran est divis€ en quatre partics
qui procurent une quantité phénoménale de messages,
de renseignements, de cartes, de vues sur 'environne-
ment, etc...
| Si l'on ferme les yeux sur la résolution de I'écran, le
jeu conserve le look PC des origines. Sculs les fastidieux
changements de disquettes rappelent alors que I'on est
sur un modeste 8-bits. Pour le reste, rien n'a été sacrifie
dans ce soft aux dimensions d'un véritable space-opera.

GRAPHISME:14 » ANIMATION: 10 ¢SON: 0

VERDICT: 70 %

AL HEEMT
H. T - lFl)lHl‘il:l
T - cR.HADDeR

EDITEUR INTERPLAY
Testé par B6 TGV ;

Dragon War fait, la part belle au texte, comme au |
temps des innénarables jeux entierement en dialogues.
Mais rassurez-vous, une fenétre d'une taille confortable
montre des personnages plus ou moins animés. Les {§
combats, malheureusement, ne sont que clauses de |
style. Pas de séquences d'arcade done dans Dragon War,
on est entre gens de bonne compagnie.

Dans le méme esprit, avec l'aide d'une carte, on sera
amené 2 se promener dans les mondes environnants en
espérant ne pas tomber dans le trou noir qui guette les
égarés. Outre les zones non-explorées, un examen
attentif de la carte permettra de faire des découvertes
intéressantes. En revanche, les passages secrets ne
pourront étre décelés que sur. place.

| Destiné 2 occuper des nuits entiéres, le jeu de role
a la discrétion de pas se vautrer dans de tonitruantes
musiques.

GRAPHISME.'IEI ° ANIMATION.14 e SON:10
VERDICT: 55 %
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prés l'anéantissement du
gang des guerriers noirs, tout le
monde pensait que les rues de la ville
avaient €té assainies. Mais, 1d était
Perreur... En effet I'un des chefs de ce
gang a survécu d votre premiére
attaque. Il a voyagé dans des pays
orientaux ol il a découvert un moyen
de ressusciter les morts. Comme dans
le précédent épisode de ce jeu, votre
mission consistera i rendre 4 Marian
sa liberté. Pour cela vous devrez
affronter les pires ennemis (punks,

C'est pas
unfeu quifati-
gue Finmtellect,

gner, cavalEL
c'est  tani

60 %
mieux, parce

Ci-dessus :

version

AMIGA

80 %

Comme dit la motice: «Et
Ubistoire comiinues. Mais
qsi'estce que c'est que ceile
manie de faire des suites?
Cetle fois-cl, cependant, ¢a
vaut lecoup. Lejeu est enplein
écran (overscan pour les ind-
tiés). Les décors sont moyens
mais la maniabilité est bien
meilleure que dans Double
Dragon I. Bonne musique et
trés bons bruilages.

P.S Y.

GRAPHISME
SON
ANIMATION

Version SI. Version C64.

skinheads, rockers vous attendant
avec des barres de fer, etc...). Toutau
long de votre mission vous pourrez
récupérer les armes laissées par vos
adversaires (chaines, barres de fer,
couteaux...), ce qui vous permettra
de combattre 2 distance. Alors n'hé-
sitez plus et courez pour sauver votre
bien aimée.

«Double Dragml Ia, Men quej
les couleurs solemi classi-
ques. L'animation west pas
Darfaite mais il faut dire que
la conversion de la version

d’arcade n’'était pas vraiment
évidente. Ce jeu se déroule
selon un scrolling borizontal
trés correct, sourtout lorsque
Ton connait la difficulié de
programmer un scrolling bo-

rizontal sur ST. Pouvoir jouer
A deux simullanément rend le
Jeu particuliérememt distra-
yani Destroy.

mais encore une fois,
¢a défoule. Le gra-
phisme est

sans plus. L'anima-
tion est un peu sacca-
dée. Mais, pour co-

que je ferai pas ca
tous les jours! Jeff

GRAPHISME 14
SON 13
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_mécbam des peﬁts et des
- gros, _ﬂyuateﬂemﬂque
parfols on a du mal 4 y voir

clafr. Chaque niveau est plein

de décors mouveaux et de

trouvailles parfois dav@m
ses.Ws!uousawzduu'k
premier Double Dragon, ce-
lui-ci - de Virgin - me vous
décevra pas. A Jouer & deux
de préfé'rvnce, c’est ﬂudié
pourt

B6TGYV
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e but est tout ce qu'il y a de
plus commun: étre en téte
quand le temps est écoulé.
Quatre conccurents, neuf
pistes différentes au choix, et
un temps imparti pour faire le plus de

tes s'emtrecroisent a4 '
T'aide de quelques ponis.
Véire voliure est bleue, les au-
tres sont jaunes, et si vous ca-
bossez trop voire carvosserie,
vous pourrez aller vousrefaire
une beauié dans un garage. Un
excellemt som, une amimalion
Jhiide et impeccable, ei une
manipulation facile au joystick

Vue de baut, les pis- -. AMI%\ uniguement. Les voitu-
90 %

N’essayez pas

| de refaire dans
la rue ce que
Gremlin vous

| montre a

| 'écran, c’est
pas une course
en bagnole,
c’est un
commando
suicide.

tours possibles. Lespneus chantent,
les parchocs embrassent le bitime et
les caisses se font du coude 4 coude.

C'est plus prét du stock-car que de la
course 4 proprement parler.

res sont petiles et bien
dessinées, on y cvoil
Dommage qu'on ne puisse pas
y jouer a deux.

Kaaa
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EDITEUR. iNFOMEDIA 16/32:'""'[)1FFU

SION :
Déja testé sur ST et Amlga dans loystsck N“32 ET 3
Testé par Jeff
| Clest le gr'and iogtcu:ldcs Pcrp:gnanm dé;ioo ron:
né par un Joystick d'or et par un AS d'or.
palmares! Le graph:smc est super b;cr!, tout en nuancc:s
du bel ouvrage, du moins en EGA. L'aventure est. snmplc_.
et sympa. Explora, une fabuleuse machine 2 voyager |
dans le temps vous permettra de vous déplacer 2 ||
condition que vous la nourrissiez des objets rném]hqucs |
que vous allez trouver au cours des dxffél‘entcs esdu |
jeu.. Vous poum:z dlaioguer avcc !"

EDITEUR: RAINBOW ARTS -
D;spombie sur Amiga, ST et PC o Testé pa _
ng_:lque part sur le from russe, dans un tank T3

dér.ru:rc pour dctrulre mals'att indre
pendant au moins 60 secondes. Quel
utiles, la yue géncralr., la possib;]ﬁé de fai
un point : sur Ia carte. Ma:ls, lc c_x:'




force de l'attendre, on

commengait 4 désespé-

rer. Eh bien ne désespé-

rons plus, puisque Iron

Lord est 1 en chair et en

armure. Dans la peau du Seigneur de
Fer (j'y peux rien c'est comme ¢a que
ca se traduit!), vous étes parti pour
moultes aventures. A 'écran, une
carte géographique vous permet de
choisir votre destination, et hop au
galop mon coco. Vous descendez de
votre belle monture (je sens que les
choses commencent 4 devenir inté-
ressantes!) pour visiter la ville. Mais
13, big bléme! Vous vous rendez
compte que vos finances ne sont plus
ce qu'elles étaient et que votre belle
et noble armure aurait bien besoin

faire? C'est alors que vous décidez de
participer 4 un tournoi de dés (piétre
occupation pour un chevalier de
votre rang, je vous l'accorde. Mais
que voulez-vous, c'est la bourse qui
commande!). L'état de vos finances
s'étant considérablement amélioré
grice 4 vos merveilleux talents de
joueur, vous pouvez enfin servir la
noble cause. Chemin faisant, vous
décidez d’'acheter une nouvelle ar-
mure (il était temps, la précédente
commengait réellement 4 tomber en
décrépitude!) et quelques autres
broutilles qui n'auront qu'un intérét
secondaire, et sur ce, las d’étre le

I'lron Lord d'Ubi Soft.

Iron Lord

Aprés plus de deux ans d'attente, on n'y croyait plus... Eh bien,
si! ll est la et bien |a

d'un petit dégraissage, comment

7

chevalier solitaire (¢ca ne vous rap-
pelle rien?), vous décidez également
de monter votre propre petite armée
(comme tout chevalier qui se res-
pecte). Au cours de votre quéte, vous
serez amené 4 participer 4 un tournoi
de tir 4 I'arc, 2 une partie de jambes
en l'air (Non non je blague!), 4 une
partie de bras de fer contre des adver-
saires que méme Schwarzy n'oserait
pas rencontrer, 3 des duels 3 I'épée
etc... Ce n'est que lorsque que vous
aurez réuni suffisamment d’hommes
et que votre notoriété ne pourra plus
ftre contestée, que vous pourrez at-
teindre la scéne finale et enfin vaincre

A JOYSTICK / FEVRIER 1990/ 112

les forces qui se sont emparées de
votre tendre et chére patrie. Alors
n'attendez plus une seule seconde
(on en a déja perdu approximative-
ment 63072000, c'est long deux ans),
et lancez vous dans l'aventure.

AR

Ce n'est peut éive pas la
Deine de retourner le cou-
. teau de la plaie, mais c'est
vral que les programmeurs
ont eu le temps de chou-
chouter ce jeu. Alors, évi-
demmeni on ne peut pas
critiguer gramd cbose
quant 4 la quakité des gra-
Dhbismes ou de Panimation,
si ce n'est qu'ils sont super-
bes et irés bienréalisés, que
Fatmospbére médicvale du
Jeu est excellemment ren-
due, que la musique w'est
pas enresie el que.. et que.
c'est du tout bon. Deux ans
c'est long, mais peui éive
bien gque cela valail le coup
aprés toul.

Destroy
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Grice a ce jeu et a Magic Byte, revivei I'ambiance
torride de ces magnats des finances, pour qui
I'argent n'est pas un probléme.

chetez, vendez, réache-
tez, revendez ce que
vous venez juste de réa-
cheter tout en sachant
que dans deux minutes
vous allez tout revendre . Dément! Je
sens l'oseille, le blé, la fraiche, les
tunes rentrer 4 flot dans les caisses.
Ahh que c’est bon de se sentir riche.
Mais attention! Les choses ne sont pas
si simples que ¢a (sinon ¢a se sau-
rait), une erreur de spéculation et fini

Ce feu est presque
entiérement texiuel,
alors ici pas question .
de parler de multl-scrolling,
Y'en a pas! Pas la peine de par-
ler de grapbismes bypra-su-
Dper- démentiels, y'en a pas non
plus! (enfin & part deux ou
trois) Mais cefeu u’en d‘emeure,

GRAPHISME 15

la belle limousine, fini les soirées
mondaines ol les donzelles mon-
trent leurs charmes, fini les voyages
en Concorde. Bref, fini tout ce qui a
un charme dans cette vie, en deux
temps, trois mouvements, plus rien,
a part quelques années 4 'ombre, et
quelques milliards de dettes. Dansce
jeu, c'est 4 vous de choisir votre
destinée et ne vous plantez pas, ¢a
serait con!!

|| pas moins iniéressant,
surtout lorsque lenvie
"= de devenir 'bomme le
plus rviche du monde vous
prend, le temps d'une simula-
tion boursiere bilen évidem-
ment...
Desiroy

: ""a_n_s*qu‘il y-a)_-'

la fin de I annee,

R
& pour rix gAl=1
A de 175 mlﬁmns dei
hfs. Les  colits del
evelopenent ﬂe ce nuwel'

gz:ti sont énnrtis elepzu&sI

na noCe qui con-
rernee??:n de ses plus

g5  ckients, British
invays, Ie rencuvel lenent
ps avlons s grand rauen
'action est preyy, Pour |
‘exercice ecoule, Boeing!

n le | yerse un dividende de 3|

uves u B 747~ -4 de| dullars par action. .
Ef est lancé sur lal -
il

ruce Lee Lives |

EDITEUR: THE SOFTWARE TOOLWORKS

Testé par Jeff |
. Un jeu qui défoule. Vous étes un combattant valeu- |
reux, certes, mais il faut quand méme faire vos preuves. |
Tout d'abord, entrainez vous séricusement dans la salle

du méme nom. Quand vous aurez la maitrise de tous les fi
coups possibles, alors vous pourrez affronter votre adver- {
saire dans de 'sanglants combats. Y va y avoir de 'hémo- |
globine sur le keyboard ! Bien sur c'est pas 4 grimper aux

rideaux mais les tableaux sont corrects et I'animation est {
ngolotc Les sauts t toutes les positions de combat sont |
‘assez bien rendues. On peut customiser son clavier, c'est
2 dire sélectionner les coups qui vous intéressent et leur

assigner une touche du clavier, c'est pratique! Le gonze §
‘en face se défend méchamment bien et il est adroit, le §
t:ocn.lgr::*:l ‘Alors, il faut quand méme s'entrainer sérieuse- |
mentavantde lui mettre la patée. Un jeu d'action phquuc
2 prendre avec des baguettcs (Warffl Warff) '

GRAPHISME 15 « SON: 14 ANIMAT]ON .17

VERDICT 70%-
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EDITEUR LORICIEL

Testé par Artemus -
C'est comme qm dirait une comp:lauon, un corlccn-

tré de jeux plaisants 3 découvrir.
'SKWEEK, un Pac-Man revu et corrigé fa;on Loriciel
(a propos: Super Skweek devrait sortit incessamment);
. BUMPY, l'histoire d'une petite boule rebondissante qui
doit. franchir une multitude d'obstacles pour manger le
contenu d'un’ tablcau et passer au suivant (avec
' possibilité de créer ses propres tableaux}, ¢t COBRAII,

oti notre héros devra.
| retrouver un  gon-
_zesse  prisonniere
des griffes d'Aman-

. dar, un vilain pas |
beau; ces trois titres
bien de chez nous se.
| retrouvent cmpactcs
par Loriciel sous le
‘nom  d'ARCADE
HI*IS Ca vaut le
lcolr

VERDICT
80%




vous _Ia-.cer au pas .de course
sur ce sol quadrillé et défilant &
la vitesse grand V. Voire per-
sonnage est vu de dos, et il a le
choix entre courir (irés vite),
voler (trés baul) ou mourir
(bilen fait). Méme principe
d'animation que Bad Company,
avec la voltige en plus. Vos
ennemis somt des soucoupes

dfricr

tres abmuﬁlables. 'c;mpbmu' :
etaaimiouatabauteur, vous

Prendrez plaisir & vous défou-

ler avec ce feu rapide, efficace
et sans prétention.
Kaaa
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Ubi nous offre une planéte entiére o I'on peut descendre tous
les habitants. Ca défoule et ¢a fait de mal a personne.

ien armé, bien énervé,
vous allez pouvoir allu-
mer le moindre étre vivant
se trouvant en face de
vous. En volant au dessus
des arbres, en évitant les lasers de vos
-<nnemiss, vous devez semer le plus
de panique possible. C'est gratuit
(pas le jeu, lautre hél) et c’est mé-
chant, de quoi s'éclater comme des
vraies bétes. Yeaaah!




Wild Life

A New Deal on aime tellement les animaux qu’on
va dans le monde entier pour leur tirer
le portrait.

uatre missions vous
sont proposées, dans
quatre coins du globe
différents. Les mis-
sions consistent 4
prendre en photo les
trois animaux se re-
liant 4 la région. Vous donnant des
noms que vous savez méme pas que
¢a existait, ils ont quand méme pensé
4 donner un petit descriptif par ani-
mal, ceci étant en plus un peu éduca-
tif. Dans chaque région, vous devrez
récupérer du matériel photographi-
gue et vous en servir trois fois sur
chaque animal désigné. Tuez au
passage les braconniers qui vous
visent avec leurs fusils sans toucher
au bébettes. C'est écologique pour
peu que l'on ne considére pas
I'homme comme un animal.

Une fois larégiondu
reporiage choisi, vous
malex um décor sauvage et
beau, défiler de droite & pau-
che, comme si vous vous diia-
cez en bagnole. Les méchanis
braconniers apparaissent de-
vant vous, le fusil braqué, et
vous devrez chquer sur l'icone
correspondani @ voire arme
pour les descendre (avant
quils ne le fassemt). Quaire
icones représentent respective-
ment: une main (qui vous servi-
ra & ramasser des appareils
Dbotos, des pellicules) un ap-
Dareil pboto classique (pour
Drise de vues rapprochées), un
grand angle, et une arme 4 feu.
En cHquant sur U'une des icénes

AMIGA
86 O/o voire curseur prendra

sa _forme. Une joHe pe-
tite animation on Fown voit les
animaux courir, ryibmés par
un son réussi el réaliste (cata-
clop cataclop). Ce jen demande
des réflexes et de lattention,
alors falies gaffe 4 ne pas vous
assoupir, bercé par la splen-
deur du paysage et les cris des
amimaux, Hbres el sauvages..
YAAH..HI.LHA HI HA HII
HOOOO00...
Kaaa
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Indianapolis 500

the Simulation

Electronic Arts vous emmeéne sur
I’anneau automobile culte des States,
a Indianapolis, pour vous faire vivre

— les 500 miles au volant d’un bolide

évoque toute la folie des States,
un anneau chauffé de soleil ot
des bolides tournent, toument,
tournent sans fin sur une piste
désespérément ovale, temple des

..Ot\SftﬂlJ

oystick/
-l

I ndianapolis, nom magique qui

e r—————

turbocompressé.

accidents spectaculaires et des plus
beaux wvols planés de mémoire de
pilote automobile. Indianapolis 500
vous fait vivre tout cela du début i la
fin, sur quatre week-ends dont trois
de préparation et un de course. Pre-
mier week-end, l'entrainement, il
faut s'habituer 4 la voiture et 4 la
piste. Deuxiéme week-end, la pre-
miére séance d'essai, on régle la
voiture pour la vitesse, pas pour
I'endurance, et 1 il faut tout contrdler
et micro-régler, les ailes, les pneus,
les amortisseurs, les vitesses, et j'en
oublie un bon tas. Troisitme week-
end, c'est reparti pour la deuxiéme
séance d'essai. Enfin, le quatridme
week-end c'est la course, 12 il faut
tenir 500 miles avec ravitaillements et
changements de pneus. Que dire de
plus, voila la voiture, prenez le vo-
lant.

possiblederevo'h- teszoder\»;
miéres secondes de course &
tout moment, et & partir de
divers poimts de vue, bélico,
téléras deterve, de dervidre la
voiture, eic. Le soft souffre un
peu des possibilités graphi-
ques Bmitées des PC, au moins
en EGA, le VGA devrait éire
superbe. Petit reproche, la
conduiie est délicate, au
moins au débui, et il est fré-
quent de partir en iéie A
quene! Globalement c'est un
JoH soft soigné et efficace.

Duy Minb
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asketbal

Melbourne House nous
exécute un numéro de
basket surprenant,
périlleux et sans filet.
On les applaudit bien
fort.

ous contrdlez deux
joueurs, pour une par-
tie de basket. Votre ad-
verssaire en a deux
aussi (c’est normal!), et
vous devez mettre la balle dans le filet
adverse, avec toutes les régles qui
caractérisent ce sport. Un arbitre en
habit réglementaire sifflera vos fau-
tes, et un public vous acclamera lors-
que vous l'aurez mérité. Un jeu
d'équipe particuli¢rement prenant,
ou réflexes et rapidité sont exigés.
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AMIGA

'smﬂhg a drol‘te et dgaucbe
lorsque mos sportifs dépas

sent Fécran. Les foueurs sont
de grands sprites extréme-
ment bien animés, rapddes
souples. Le joueur que vous
dirigez est surmonté dunme
grosse fléche. Ca se joue au
Joystick, c’est enmtouré dune
excellente digit musicale pour
le générique et d'un broubaba
général ainsi que des vboum
boums du ballon pendant les
maichs. En trois motis, C'est un
trés bon jeu d'équipe sportive
onl tout est parfaitement res-
pecté, excepié le nombre de

Joueurs.

Artemus
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On - doit bien en étre a Star Trek 27, depuis le
temps que les séries se suivent ! Et maintenant
voila le jeu édité par Mindscape!

SENSBI

e suis le Capitaine Kirk. Ca fait
tout drdle de se retrouver aux
commandes du célébre USS
Enterprise dans l'espace
temps 8474,1. Votre mission
consiste 4 aller foutre la pile 2
cette damnée face de requin
qu'est Klaa, un Klingon de la pire
espece qui fait ien que nous embéter
! Destination : Sha Ka Ree. Apres le
briefing, nous allons établir notre
route A travers la galaxie. Monsieur
Sulu, officier de navigation, vanous y
aider. Monsieur Scott: machines
avant, demi-puissance ! Et c'ést parti
! Lentement, I'USS Enterprise entame
son périple et ¢a va pas étre de latarte
! Votre équipage se compose des six
membres que je vais quand méme
vous re-présenter: Mr Spok, officier
principal chargé des sciences, Mr Mc
Coy, commandant, médecin-chef, Mr
Sulu, commandant, timonier, naviga-
teur, Mr Chekov, commandant, offi-
cier d'armement, Mlle Uhura, avec
ses... et ses.. bref, elle est aussi
commandant, officier des transmis-
sions, et Mr Scott, commandant et
chef mécanicien. Voila !

Depuis la passerelle, bien calé
dans votre fauteuil, 2 vous de mener
4 bien la mission qui va vous étre
confiée, ménagez vos moteurs, parce

quelques tableaux as-
sez bien foutus vous racontent
U'bistoire et vous donnent les di-
rectives. Puis vous vous retrou-
vez sur la passerelle, avec le
tableau de bord de U'Enterprise,
assez touffu & déchiffrer, mais
on y arrive quand méme. A ce
Stade, l'aventure commence.
L'amimation est pas terrible,
mais le jeu reste assez intéres-
Sant méme si on w’y joue pas

FS B LIUE

S e '75%

Cancel RAlert

- Yellow Alert

Red Alert

- Sensors

Damage Control
Please Repeat
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TTL POWER

que la station service la plus proche
se trouve 4 quelques années-lumiére
de votre position. Bien entendu, ce
voyage ne se passera pas sans quel-
ques incidents, notamment les atta-
ques des Prédateurs de ce maudit
Klaa.

Si vous étes touché, dépéchez-
vous de réparer; pour ce faire, un
tableau vous indiquera les avaries,
Vous pourrez alors envoyer le spé-
cialiste et son assistant pour remettre
en ordre le bazar. En cas d'attaque
des Klingon, faites sortir les bou-
cliers, c'est plus prudent et c'est
mieux quand on peut ! Sur votre
route, vous allez vous trouver dans
un boyau étroit de la galaxie, etil va
falloir piloter habilement votre vais-
seau. Une fois sorti de ce pigge, paf
! un champ de mines des Klingons,
encore eux ! Vont pas nous licher les
baskets ! Si vous vous en sortez, ces
maudits Klingons auront tellement
foutu le bazar dans la pirogue qu'il
vous faudra réviser votre route. Aprés
cela, vous atteindrez peut-&tre ShaKa
Ree. Et 13, qui que vous rencontrez ?
Ce rascal de Klaa qui vous a suivi
jusque-la. Foutez-lui une bonne ra-
clée, n'abimez pas votre navire, alors,
si vous étes vainqueur, c'est la gloire,
sinon : houuuuuuu!

 dispersés dans un chateau et un cimetiére. Vous vousen

tous les jours. Beau-
coup de disquettes a
changer (5), pas assex dani-
mations actives. C'est un jeu
calme, quoil A user sporadi-
quement, poil aux demis |

Jelr

'GRAPHISME 17
13
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CPC

Frankenstem
Junior

'EDITEUR’ CARTO’ON TIM"E
Testé par B6 TGV .
Junior est 4 la recherche des ahal:ms de son papa- )

doutez: les licux sont hantés par des fantdmes et des |
squelettes qui coursent le petit an]c:e Jr. Le jeu est
sympa et rapide, du boulot bien foutu avec moultes |
couleurs et des objets 3 ramasser (clefs, torches).
Dommage que Junior ne sache pas se battre... Le gamin
a diailleurs le coeur fragile et la cnseca.rd;aquc le guette

(comme dans Ed:psc) Quand les morceaux du papa
Prankenstein auront &€ réunis, une bonne giclée élec-
trique (un mégavolt bien tassé tout de mémef) et¢a ira
beaucoup mieux! Merci Cartoon Time, P'encore et pro- -
visoirement obscur éditeur de ce. soft réuss1, cta la.--_
prochaine! = .
GRAPHISME: 15 ¢ ANIMATION. 15 SON‘ 11 :

VERDICT 80 %

AMIGA . o
ark Century
EDITEUR TITUS
Testé par ARTEMUS -
Déja testé sur ST dans JOYSTICK N° 47 o
Dark Century est un jeu de pure stralégaé ol vous
‘commandez un tank hyper-perfectionné, sur une pla—- 13t
néte-prison. Vous &tes gardien de cette prison, et des |
prisonniers se sont évadés, 4 bord de tanks comme le |8
vbtre. Vous avez la possxbmté de jouer seul contre [EE
Pordinateur, avec un pote; en commande directe ou en [
programmation. Celle-ci étant Pattrait pnnc:pal du jeu,
vous pouvez ordonner tout un parcours 4 votre tank,
avee possibilité de le faire passer en mode combat
automatiquement. Changement par rapport 4 la version
ST: Le son est largement amélioré. NORMAL!
GRAPHISME: 16 » SON: 16 . ANlMATION. 17

VERDICT 88 .
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i vous réviez de courses ef-
-frénées en voiture sur des
circuits ressemblant aux
montagnes russes de la féte
foraine du coin, Dri-
vin'Force comblera ce fantasme de
fou du volant. Dans le style de Power
Drift mais en beaucoup plus complet,
vous vous engagerez dans un cham-
pionnat du monde des rallyes toutes
catégories. Au joystick ou 2 la souris,
vous dirigerez un buggy + une for-
mule 1 +un camion + une moto +une
voiture de tourisme,.. Ouf. Mais non,
Clest pas fini : vous ne découvrirez
pas moins de 25 pistes différentes
avec autant de décors au rythme de 6
musiques endiablées.

temps, les grqpblsmes :

Sidmuus

paraissent irés limités aveé des

sprites trés moyennement réus-
sis, Drivin’Force devient vite

aussi prenant que de regarder

le Paris-Dakar dans aespau
toufles. Pas le temps de s'en-

nuyer tant les changements de

vébicules sont fréquents. Le
menu d'option qui apparait di-
rectement en guise d'intro offre
une grande souplesse d'utilisa-
tion du soft. Heu, scusez-moi

Digital Magic Software résonne ici comme un crissement de
pneus. Serait-ce une moto? Ou un camion? A moins qu’il ne
s’agisse de Drivin'Force: tout s’explique...

Drivin'force

. tume u'adiﬂoml il est ﬁempla—

cé par des espéces de biiches
particuliérement bdclées ?
Pour les fans de vitesse unique-
ment!

Psy

GRAPHISME 14

SON 14
ANIMATION 16
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Voila un soft qu'il est intelligent. Et pas sorcier,

malgré son nom. Merci Gremlin !

u centre du tableau, il y
a un petit magicien
pourvu d’un laser bleu.
Tout autour, il y a des
\ passages en Croix ou en
A ligne droite tournant et
changeanl de direction, des petits
bonshommes, des ampoules, des
choux, etc et une porte. Votre but,
c'est de diriger le laser en I’envoyant
dans des passages, en le faisant reflé-
ter sur les petits bonhommes, et d'al-
lumer les ampoules. Votre énergie
diminue rapidement, et le laser
chauffe s'il fait un court-circuit. Plus
¢a va plus les tableaux deviennent
compliqués, avec de plus en plus de
monde. Cest difficile et intelligent.

Les sprites minus sont
bien dessinés et la manipula-
tion trés facile, uniquement a
la souris. Mindbender est un
feu pourvu d'un intérét crois-
sant, allant avec sa difficulié,
Possibilité de créer ses pro-
pres tableaux.

Artemus

" GRAPHISME = 16

SON 14
PAS D'ANIMATION

raz-de-marée, ou dirigez votre peuple grice i votre

EDITEUR: ELECTRONIC ARTS
Testé par DUY MINH
Déja testé sur ST dans JOYSTICK N° 27 -
Possesseurs de PC vous pouvez pavoiser, et méme
entonner des cantiques de remerciement, IL est enfin 13,
POPULOUS sur PC. Vous pourrez a votre tour étre Dieu
et aider votre peuple 2 prospérer et 2 détruire les
infidéles, dans des mondes verdoyants, désertiques ou |
glacés. Du haut de votre divinité vous aplanissez les
montagnes, déclenchez destremblements de terre ou des

envoyé. POPULOUS est sans conteste un des meilleurs |
jeux de réflexion/stratégie de cette dcrmére année, alors, |
4 vos PCs.

GRAPHISME:17+ ANIMATION:17¢ SON: Néant

VERDICT 98 %

EDITEUR : MICROPROSE
Testé par JEFF

Vous étes un Samourai, jeune, et nous sommes au
16° siécle. Suivant ce que vous désirez faire : petite
bataille au sabre, histoire de pas perdre la forme, ou
mélée générale, vous avez le choix entre le jeu d'action,
ou alors carrément le grand jeu de rdle. Le graphisme est’
pas des plus bandants. L’animation est un peu saccadée,
mais I'intérét du jeu, reléve quelque peu ses déficiences.
Le fait d’avoir le choix entre une partie complexe, avec
stratégie, diplomatie etc, et la simple partie de bataille,
c'est pas mal | Le grand jeu, quant 2 lui, est complet et |
complexe. Il faut du flair, de la diplomatie et de I'astuce, |
Avant tout, il faudra vous injecter les 90 pages de la
notice, assimiler toutes les subtilités de la pensée Japo- |
naise, et c'est pas de la tarte. Un bon jeu de stratégie, |
civile et militaire, malheureusement affublé d'un gra-
phisme assez pauvre et une animation du méme métal.
Peut mieux faire.

GRAPHISME: 12 » ANIMATION 12 e SON: 11

VERDICT _ 60
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 Blue An

La voltige aérienne vous tente. ACCOLADE
a ce qu'il vous faut. Blue Angels fera de

' écidément, nous som-

mes gités en ce moment
avec l'avalanche de simulateurs de
vol qui nous arrivent, chacun tentant
d'étre le meilleur et cherchant I'origi-
nalité. BLUE ANGELS est entiére-
ment basé sur I'éducation et l'entrai-
nement. Il se propose de vous ame-
ner du stade de novice complet 2
celui de grand champion de la vol-
tige, au timing parfait et totalement
accordé 4 ses partenaires. A la fin
vous serez capable sans broncher de
croiser un de vos partenaires 4 une
distance de 2 ou 3 métres, 4 toute

vous un as des meetings aériens.

s'arréte 4 chaque fois qu'il faut effec-
tuer une manoeuvre. . Il pousse
méme la gentillesse jusqu'a vous

iamond lsw break crass

= Deita & Plaae Cross

Diamond leop

Belta Loep

Giamond double farwvel

Diamond rol

Diamond Fleur De Lis

Diamoad 368 pass

Ripple Roll

Left echelon reoll

Tuck under break

RECROUPIN

vitesse, tout en faisant toumoyer
votre avion. Et ce n'est qu'une des
figures que vous devrez assimiler
pour étre capable de tenir votre place
dans un meeting aérien. Vous le
voyez, la route est longue, mais BLUE
ANGEILS est li pour vous aider. La
premiére étape consiste d passer
dans le simulateur (pas question de
casser des avions pour votre éduca-
tion!). Vous commencerez par l'op-
tion bébé. Le tableau de bord est
similaire 4 celui de !'avion, mais
I'écran visualise avec des rectangles
les endroits ol vous devez passer et

plexité et le réalisme de,

commandes de ceriains auires
simulateurs actuels, BLUE AN-
GELS est superbement réalisé .
Son avaniage réel se situe dans
son approche. On doit réaliser
un speciacle de voliige et on doii
répéier ef répéler sams cesse
des flgures codifiées, jusqu’ala
perfection. Clest extrémement

St il wa pas la com- 95 0/0 prenant, bypnotisant

DISPO SUR C64 » AMIGA » ST = APPLE IIGS « PC

méme. Ruez-vous dessus

sans bésitation el devenezunas
de la voliige.

Duy Minb
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indiquer laquelle. A la fin de votre
belle prestation il se fera un plaisir de
visualiser votre parcours, le parcours
idéal de la figure que vous aviez
choisi. 1l lui est également possible
de vous refaire voir tout votre vol.
Graduellement vous retirerez les
gardes-fous et assimilerez les figures.
Il sera alors temps pour vous de
passer sur un vrai avion, le F/A-18
Hornet. Aprés quelques temps vous
vous sentirez prét pour un show
complet et pas des figures seules, et
vous aurez de nouveau droit au
simulateur qui vous entrainera sur
toute une démonstration en vol.

Ouf, plus que deux étapes, le
training en vol de la démonstration et
enfin, le grand jour, le meeting aérien
ol vous arriverez fin prét, ressassant
toutes vos figures.




Los ailes de la fureur sont celles du Hellca’t, un avion
qui a connu des heures de gloire pendant la guerre du
Pacifique (étrange rapprochement de mots...). Grace
a Broderbund, on reprend du service & bord de ce zinc
qui savait tout faire: bombarder, torpiller, mitrailler et
parfois méme revenir sur son porte-avion.

Wings of Fury n'est pas un simulateur de combat méme si une des tiches
essentielles consiste 4 ne pas se crasher. Le vrai boulot, c'est de larguer des
bombes sur des iles enchanteresses, de tout y casser, de saccager croiseurs et
autres navires de guerre et de descendre des Jap Zero qui ont de mauvaises

intentions vis-d-vis de vos semblables.

‘relévent la saveur d'un jeu. En
vrac: l'asceuseur qui apporte

Tavion sur le pont du porie-

‘avion, les apponteurs qui font
des signaux, le train d'atterris-
sage qui se reléve, eic.. Le dé-
collage n'a rien d'évident et fini
souvent par un lamenmtable
bouilion dans les mers chau-
des. Untruc: lancez-vous au cla-
vier (gauche-toute puis gau-
che/baut). Impossible a lou-
per! Une fois en Uair, damna-
tion, le Hellcal se transforme en
trois pixels bourdonnants! Pas
de panique:ce w'est qu'envrase-
moite que Vavion reprend sa
Jforme de zimc, pré a casser
lout ce qui se irouve sur som
passage. Ce qui semblait un
défaut ou une paresse de pro-
grammeur devient rafridement
un ingrédiemt wuilile au jeu.

L’avion w'est pas faclle 38 ma-
nier. Il aurait méme lendance &
descendre plus volontiers quil
monte. D'on les crasbes dans
les palmiers, avec feu d'artifice.

té de ces petlts Dlus qui vous 1 b -ad 0
des explostmls et des bmubes

 qui plevvent. Idempmu‘ks !m-ﬁ
 teaux bérissés de canons. Et en.
p!as, il faudra revenir sur le

porte-avion afin de réqppmvi—

sionner! Malgré le radar d'ap-
prochbe, c'est pas facile. Les

graphisies omt éié inspivés par
les caries postales plus que par

Fimagerie guerviére, ce qui

nous vaut de belles couleurs et
un décor de Club Med un peu bé-
tonné. Heureusement qu'il
resie les bdteaux et suriout les
bruitages, pourrappeler quela
guerre w'est pas finiell. Wings
of Fury est un bon soft, il plaira
a4 tous ceux qui omt um soucl
méticuleux de la destruction
totale. Car rien ne doii subsis-
ter apreés le passage du Hellcat
Pas méme un Zero! BSTGYV

'GRAPHISME 15
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est joli tout plém bordant
'enmmﬁ'appé!) vect 'discrc’t -
5iq
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rth est en crise. Votre sta-
. tion orbitale maternelle
est en danger de mort car

le soleil va bientot devenir
une nova. N'écoutant que le courage
etle sens du devoir qui vous animent,
vous vous portez volontaire pour
monter une expédition. Elle permet-
tra de découvrir une planéte habita-
ble oii il sera possible de transférerla
population de Arth.

Premiére étape, passer au quar-
tier général pour recevoir les pre-
miers ordres et, trés important, retirer
12.000 MU (la monnaie de ce coin de
I'espace) permettant de financer
I'équipement du vaisseau et l'entrai-
nement de I'équipage. Mais j'y pense,
vous n'avez pas encore d'équipage!Il
faut aller le recruter au service du
personnel. Li, il vous faut choisir
parmi la faune bigarrée. Resterez-
vous classique en embauchant des
humains, ou ferez-vous preuve d'ori-

icd
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ginalité et d'ouverture d'esprit
en engageant des Thrynns, rep-
tiles faisant penser 4 de petits
dinosaures, des Elowans, fragi-
les créatures ayant tout de la
plante grimpante mutante, des
Velox, insectoides intelligents,
ou encore des androides, efficaces
mais incapables d'évoluer et d'ap-
prendre? Choisissez bien, car chaque
race a sa spécialité, par exemple les
Elowans sont de trés bons médecins.
Dans votre dosage savant, n'oubliez

Starflight est une su-
perbe saga spatiale on
tous les éléments d'un bit
soni réunis. Des commandes
simples et claires, tout se fait a
la souris et par menus. De irés
grandes possibilités (ce m'est
‘pas comiradicioire) avec des
ceniaines de mondes 4 explorer
et des ias d'aliens a renconirer,
chacun avec leur propre com-
portement. Et bien sflr une mis-
sion, une Grande Quéte & accom-
pHr. On vous y amene graduelle-
ment, afin que de novice incom-

AMIGA

95 %

La galaxie vous

~ ouvre ses bras, et
vous offre tous ses
secrets dans cette
superbe aventure
interstellaire
produite par
Electronic Arts.
Encore une fois,
vous étes le héros
sauveur de la
civilisation.

pas les problémes de relations, les
Thrynns et les Elowans se détestent.

Voild votre équipage choisi, il
reste 3 l'entrainer, é&quiper votre
vaisseau, décoller, 4 choisir une
étoile, et 4 vous mettre en route. Tout
cela n'est que le début de votre
odyssée, au fur et mesure le quartier
général vous confiera des missions
de plus en plus importantes et vous
irez de plus en plus loin dans I'explo-
ration de la galaxie.

‘..
b

péient vous delm:f‘ez
baroudeur spatial, ca-
pable de sauver tout
Arth. Je vais passer mes pro-
chaines nuiis dans le vide de
Vespace arechercherlaplanéie
ultime. Et en plus, ce superbe
soft me restera pas sans suile,
StarfHghbt II sort sur PC.

Duy Minb
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Starflight

Les aventuriers de l'espace sont gatés,
voici le deuxiéme épisode de la saga

intersidérale d'Electronic Arts.

apitaine Briggs, heureux

de vous revoir parmi

nous, vous qui avez sauvé

la station spatiale Arth il y
a bientdt 20 ans, et heureux de voir
que votre équipage est au complet et
toujours enthousiaste. Vous devez
vous demander pourquoi nous, le
Grand Conseil, nous avons fait appel
4 vous de nouveau aprés si long-
temps. Eh bien la situation est grave,
trés grave. Nous venons de recevoir
un ultimatum de I'Empire Spemin :
devenir leurs esclaves ou étre mas-
sacrés jusqu'au demier. Le plus grave
dans tout ¢a c'est que ces tas de
gélatines informes ont les moyens de
mettre 4 exécution leurs menaces. Ils
semblent avoir découvert récem-

[ STELLGR PARAMETERS
SPECTROL CLASS:
ECOSPHERE: 1 -

Bref, jouer a StarfHght II c'est
s'immerger dans un univers de
vaisseaux spaiiaux, d'étoiles
el de plandtes, d'exiraterves-
tres aux réactions imprévisi-
bles. Il vous faudra gérer voire
vaisseau et votre équipage, ti-
rer parii des forces et des fai-

i ; AR du p { ; :
o - ' s gédepuiskprendefﬂu’estpas
et les dialogues auec les exira-  idéal pmfois ‘un peu lourd,
‘terresires somi savoureux el

donnent du caraciére au feu.

ment une source de Shyneum, carbu-
rant universel, sans limites, alors que
nous sommes sévérement rationnés.
Cela leur donne une supériorité écra-
sante, ils ont I'énergie et nous pas.
Capitaine Briggs, il faut que vous et
votre équipage arriviez 4 découvrir
d'oul les Spemins tirent tout ce Shy-
neum et que vous nous en fassiez bé-
néficier. Pour l'instant nous pouvons
vous offrir une avance et quelques
marchandises, pas plus parce que
tout le reste du budget est consacré
aux efforts de guerre. Vous pourrezle
faire fructifier en faisant du com-
merce avec les peuples que vous ren-
contrerez, cela vous permettra aussi
d'explorer avec une couverture. Ca-
pitaine Briggs, Arth compte sur vous.

allidsdpasiipbisimif el st

mais on s’y babitue vite. A re-
commander sans réserve au-
cune atous les fanas, sy pas-
seront des beures, des jours,
des semaines. Duy Minb
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Art Of Dreams nous prouve une fois
de plus que le «Bien et le Mal» c’est
une sacrée rigolade.

ntago met en scéne le Bien, représenté par un

petit ange tout de blane vétu, contre le Mal, un §

petit diable rouge et cornu. Autour d'un

plateau de cing cases sur cing, ils devront |
aligner cinq pions (nuages pour I'ange, boules rouges et |
épineuses pour le diable) 4 la verticale, 4 I'horizontale ou §
en diagonale. Le principe est connu, mais la nouvelle ||
forme que lui a donné Art Of Dreams révolutionne |
complétement ce jeu. Les deux compéres doivent instal- §
ler leurs pions en bord de plateau, et s'il y a déja un pion, |
il sera décaler d’'une case, entrainant ce décalage surtous |
les autres de la méme rangée. Imaginez un peu les §
possibilités et répondez 2 cette question: c'est divin ou §
c'est diabolique? Non, c’est du morpion amélioré. |

Un grapbisme et une mdmaﬂou ‘bourrés
d’bumnoﬂl’mwk!’angeetkdabku
pousser mutuellement, tirer la langue ou se
JSairedes pieds de nez. Cinq plateaux différents
pour la beauié des yeux, quatre modes de jeu
(mode training, mode tournof, plateaux vides
ou préconsiruiis avec des pions déja disposés
dessus), une musique de fond ou des bruitages
déments pour la jole des oreilles et deux piires
gigoiani pour nous faire passer du bon temps.
Antago est un jeu simple, donc s’adressant &
tout le monde, qui allie la difficulté et Fbumour.
Art Of Dreams frappe irés fort avec ce prentier
Jeu, et s’ils en sortent deux du méme acabii
dans Pannée, fe racbeéte leurs programmeurs il-

skl GRAPHISME 17
viens copain BENOIN 15

ANIMATION 16
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Blasé d’étre
pilote et de
risquer
votre vie sur
les circuits?
Hum?
Synergy
Software
vous
propose de
devenir
patron d’une
écurie de
course et de
vous initier
aux joies du

management.

prés avoir démarché tou-

tes les grandes entreprises

en mal de publicité, et
réussi 4 en convaincre quelques-
unes de vous financer pour faire pa-
rader leur nom sur les circuits, vous
disposez enfin d'un budget suffisant
pour monter votre écurie, plus de six
millions de dollars. Tout reste 4 faire,
choisir votre premier pilote, choisir
votre moteur et vos mécanos. Tout
cela bien slr pour un prix raisonna-
ble. Cela fait, vous &tes prét 4 partici-
per au Championnat du Monde.
Premiére course, les essais! Dieu,
quels réglages choisir pour les amor-
tisseurs, les moustaches, les ailerons
et quels pneus monter ? Cela influera
sur le résultat des essais et vous
permettra ou non de qualifier la voi-
ture. Puis la course. Sagement assis

dans votre stand vous suivez avec
angoisse votre poulain qui abat tour
aprés tour. Catastrophe, un ennui
mécanique vient gicher toutes vos
chances de finir la course. Clest

dm‘t amener 7 celle-ci & la victoire
engérant un pentous les probie-
mes, financiers et techmiques.
Onpasse parle cboix de l'écurie
et du maiériel les réglages tech-
miques, cecl sur une course ou
sur towt le Championnal du
Monde. Le seul reproche que

' cle sur lequel on tqﬂue peu.
 Mais cela corvespond au bou-

I'abandon! Vous n'avez plus 4 pré-
sent qu'd suivre les Grands qui, in-
souciants, finissent
fleurs,

comme des

lot d'un patrom d’écurie.. ﬂ

m'est pas sur la piste.
Duy Mmb

GRAPHISME 15
15

SON
ANIMATION 13

MIRROR SLIDE

Qui n’a jamais révé
d’écrire son propre
Shoot’em Up? Gréce a
Palace Software, votre
réve va peut étre
devenir réalité.

SEUCK. Bahhh, vous pourriez
étre un peu plus poli non? SEUCK.
Mais il est incroyable, celui-13, qu'est-
ce qu'il me veut avec son suc? Je n'ai
pas dit suc, mais SEUCK, qui signifie
Shoot'em Up Construction Kit.
Ahhhbh, j'aime mieux ¢a! Et alors, de
quoi c'est que ¢a cause, SEUCK? C'est
un utilitaire qui vous permet de
construire vos propres jeux de tir.
Pour cela vous aurez 4 votre disposi-
tion plusieurs petits programmes, un
éditeur de sprites, un éditeur de ta-
bleaux, un éditeur permettant de
décrire le mouvement de vos enne-
mis, et un générateur de sons. En
quelques heures vous pourrez épa-
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ter vos amis et vous faire passer pour
le programmeur de l'année. C'est
coooool, ¢a.

votre pmpnr Sboot’Em Up,

‘est également possible de
Jouer a trois jeux déja pro-
grammés. Et en plus ils sont
pas trop catastrophbiques (ce
qui ne gdche rien). Certes, ce
w'est pas avec SEUCK que vous
pourrez faire volre Goldrun-
ner personnel, mais presque
(non, f'exagere!). Entout état
de cause, ce logiclel vous
laisse toutes les possibilités
quevous donne voire imagina-
tion débordante d’idées génia-

les (enfin, f'espeérel). Destroy




- A

Aprés les simulations de tennis, STAR BYTE
préfigure le retour des simulations de tennis de
table, une mode qui sévissait dans les années
85-86. Pongistes; a vos raqqettes!

Le grand moment est arrivé! Pour
la premiére fois vous faites votre
entrée sur le terrain 4 la suite de votre
adversaire, l'estomac noué par le
trac, en serrant précieusement votre
raquette. C'est votre premier tournoi,
et vous étes opposé 3 James Cheese,
qui n'est pas un foudre de guerre du
circuit.

Et ¢ca commence 4 défiler dans
votre téte: la préparation minutieuse
dans votre garage spécialement
aménagg, les longues heures en téte
4 téte avec cette satanée machine qui
vous crachait des balles dans tous les
sens. Aujourd’hui vous vous sentez

. Turile Table Tennis
Simulator permet de re-

. #ine partie des sensations du
tennis de table. Les effets Hf-
 tés et coupés somt bien ren-
dus ainsi que toute F'anima-
tion de la balle. On retrouve
classiquement les modes en-
trainement (conire une ma-
chine qui vous lance des bal-
les), tournoi (avec possibiliié
de jouer seul ou & deux, en
simple ou en double). Il est
possible de cboistr sa tenue
de raquetie et som adver-
saire. Le plaisirde jouern’est

trouver sur voire ordinaleur

prét, vous allez &craser ce Cheese
insignifiant et franchir les tours un
par un. Bt qui sait, peut-€tre aurez-
vous l'insigne honneur de rencontrer
une des vedettes du circuit, Fing Fang
Fung, Ding Dong ou Mr Topspin, ou
encore le grand champion scandi-
nave Swen Sorte. Mais c'est le mo-
ment de jouer, allons-y. Zut, ce grand
dadais a un service coupé irrattrapa-
ble, etil tient bien I'échange. Concen-
trons-nous... Bon, vousavez perdu, il
était le meilleur mais vous n'avez pas
démérité. Encore un peu d'entraine-
ment et vous reviendrez en vain-
queur.

pourtani pas complet
: car le déplacement est
assuré automagatiquement et
seul Feffet est conirdlable, ce
qui Hmite la variété et lintérét.
De plus on me fjoue que dans
deux plans: & environ Im de la
table, ou au filet. Le déplace-
memt avani-arriére est inexis-
tant. Malgré cela, c’est une jole
temiative. Il faut persévérer.

Duy Minb

GRAPHISME 12

| ANIMATION 15

EDITEUR MAG IC BYTE

Testé par Destroy . S
Dans ce jeu pas quesnon de: sennuyer pu:squc 5
épreuvcs sont au programme, avec des noms aussi
sophistiqués qu'xOpération snowball- (simple bataille de |
boules de neige), -Eggsterminator (ou vous devez
récuperer des oeufs dans des nids gardés par des
oiseaux, Ic'nl gloo- (construisez votre propre Igloo pour
passerla nmt) -Miami Ices (2 ne pasconfondre avecune
série 4 la mode) et Barbeadans (qui n'est autre q'un
combat contre un ours géant). Ce jeu est bien réahsé
mais tomlemcnt inintéressant car trop répéunf Dom
-mage, car |'idée de base était trés ongma]e : :

 GRAPHISME : 15 e ANIMATION 16 '-!.-SON ‘15

-_VERDICT 60 %

: EDITEUR MASTERTRONIC
Testé par Destroy

Poufl Voila une récdmon d'un pcm jeu dt: Masr.eztro— i
nic, Motor Bike Madness, 4 un prix déf‘ ant toute {EE

concurrence puisqu 'inférieur 2 100 bastos. .

‘Motor Bike Madness est une course de mmo (commc
son nom lindique), ol vous devcz courir contre la
montre en dévalant une pente le plus rapxdcmcnt
possible, le dernier arrivé est disqualifie. L

A prc:mlem et 2 derniére vue, ce soft n'est pa.s bﬁu,
Les couleurs sont affmuscs etles sprites petits. Touicfots'
Ie scroltmg vertical est correct, mais c'est limite. Lorsque
P'on voit Motor Bike Madness, on comprend | le prix, et on
'se demande comment il poumm étre plus éleve.

GRAPHISME: 08 » ANIMATION : 10 « so' ”14.

VERDICT: 40%
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$’imposant en grand spécialiste de Jeux 3D,
Logotron nous téléporte au fin fond d’une
galaxie inconnue pour une guerre des étoiles

vertigineuses.

3i 4 la seule lecivre du 85 0/0 ment les objectifs de

chiffre 3 ei de la letire D

VGES CoRiTez Comnie un malade
vous procuver Starblaze chez
Voive vevendeur, vous. aurez
pesii-8ive une chance darriver
Guani la vipiure de stock Car
puiire une 3D vemarquable, dés
liniro vouS aurez volre pre-
meiére surprise avec le visage
mionsivuenx du chef vous fai-
sank leciure de voire mission.
Dans un Sbooi’'em Up plein de
Iuniiéres ei plein écvan, aucus
probléme powur distinguer netie-

Jormes géoméirigues.
L'uitlsaiion des deux armes &
voire disposition est d'une sim-
DHcité de mourrisson. Un peu
d'entrainement et VOuUs serex
achement balaise & Starblaze.

Psy

GRAPHISME 15
SON 13
ANIMATION 15
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y

far-blaze

eeehhte

ur la planéte Tamsin,

I'heure des épreuves an-

nuelles soumises aux jeu-

nes guerriers a sonné. Les

ainés tribaux et leur fonda-

teur, le Grand Ainé, vous
ont donné pour mission de détruircla
téte cosmique du vaisseau-mére des
infimes Kragian qui s sont lancés
dans une lutte sans merci contre
votre peuple. Dans un univers tridi-
mensionnel, Il vous faudra traverser
cinq scénarios ahurissants pour par-
venir 4 neutraliser I'ennemi! Votre
vaisseau intergalactique armé de la-
sers, de bombes intelligentes et d'un
bouclier ne suffira pas... Vous aurez
besoin de toute la force et du courage
qui caractérisent les grands guerriers
de '’espace pour éviter les tirs enne-
mis et trouver le systdme solaire dans
lequel la base Kragian est cachée.
Alors 2 vos manettes et vous revien-
drez en héros ou vous ne reviendrez

pas.




Sur Amiga, Test Drive a été 'un des grands
succés d’Accolade. Alors, pourquoi ne pas
relancer cette course, sur CPC de préférence?
Quitte a oublier certains Crazy Cars?

e scénario de Test Drive a,
semble-t-il, &é inspiré par
une course sauvage, parfai-
tement illégale, qui se dis-
pute en Europe ou aux Etats-
Unis entre des super-grosses
bagnoles. Un seul but, arriver pre-
mier par n'importe quel itinéraire, au
mépris de tous les réglements, et aux
limites des possibilités des voitures.
Dans Test Drive, c'est une Porsche
959 qui sera confrontée 4 une Ferrari
F-40.

‘Petite déception: le vo-

" lant ne tourne pas. Un pois qui
du dit volant. Génant.. ¢ca rap-
pelle immanquablement les voi-
tures de certains bandicapés
‘qui conduisent d'une main te-
nant fort une boule fixée sur le
volant.

Porschbe ou Ferrari, la voi-
ture manque de péche, le décor
est saccadé On est loin de la
JHuidiié en techbnicolor des Cra-
zy Cars! En collant un fusil a
pompe sur le tableau de bord,
on pourrait se croire sur High-
way Pairol en plus poussif. Les
voltures se manoeuvremi avec
cette inertie que commaissemt
bien les capitaines des péiro-
Hers.

Les deux voltures em com-
Détition sont représentées par
deux microscopiques poimis
qui se déplacent vers la droile,
en baut du pare-brise. Indica-
tion utlle certes, mais il ne faui
surtout pas perdre de vue la
rouie trés fréqueniée et le ré-
troviseur. Litinéraire passe
Dar des tunnels, longe des pré-
cipices ou serpente dans des
déseris. Ily a aussi les fHcs qui

Un curseur permt:t de se situer
dansI'échelle des difficultés. Pourles
plus godiches, l'ordinateur passera
lui-méme les vitesses. Les plus doués
le feront eux-méme. S'ils ontchoisila
Porsche, je leur souhaite bien du
plaisir pour savoir ol ils en sont car
la position du levier est illisible! Le
moteur des conducteurs chevronnés
étant poussé 1 blo, il aura une fa-
cheuse tendance 4 exploser si on
I'emballe.

velllent et bm sur, de
temps & auire, fl faudra
i fdrelepkfncar, ces
joHcs asitos, ¢ca sucel )
. & on ne s'est pas plauré :
contre tous les cactus de la
praivie et qu'on a évité deccr-
tonner les voltures,les murs et
Jalaises, on pourra peut-dtre
graver son nom dans le bigh-
score. Encore faudra-i4l aussi
avolr échappé aux fHcs qui
veilleni: retrails de permis et
séjours en prisom sanctionne-
ront les exces de vitesse, con-
duites dangereuses et les délits
de fuite. Désopilamt. Il ne man-
que que la bouteille de Bourbon
‘sur le tableau de bord.

Reste que, comparé a l'iné-
vitable référence en la matiére
(Crazy Cars pour ne pas les
mommer une fois de plus) Test
Drive I a bien du mal 4 tenir la
route. Une Porsche, ou mieux
sune Fervari, peut en cacber une
aulre,

BOTGV

GRAPHISME 12

SON 10
ANIMATION 11
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j.' EDITEUR THALAMUS .

effct de profondcur tre_s' ussi po
-_ﬂppclchqucleCMest tde mé

CPC K7

Space Harrler

EDITEUR: ENCORE
Testé par B6 TGV i
C’cst un shoot' cm up Ex:nt par Ics uleuls_

'par un tir nourri dannuux tucu . _
.déménagc‘ M1eux,gavoIeIC'csthype_r _ xde

'_masquas cux aussi ﬁl—dc«f‘ensés rappliquent. '
. bﬂ.n_tascs étant___ﬁ_ta hat_m:l_lr_ du restc gare au vertige!

Testé parBOTGV o i
. Snare, en anglais, c'est un coll
C'c.st Bci]amyqua va pas &trc




En grand
sportifs
qu'ils

sont, les
programma-
teurs de
Mastertronic
nous
entrainent,
guidon en
main, sur
les pistes de trial les
plus fracassées du
monde

Kikstart 2

nfourchez votre micro et
c'est parti pour un tour de
trial. A un ou a deux
joueurs, vibrezau son d'une
musique rock and disco sur
les terrains de ce sport en-
core méprisé par les médias audiovi-
suels. Dans un cadre trés nature,

estpas désagréable. Mis
Dour vos oreilles de mélomane

res 4 voulolr améHorer ses
performances. Quand vous
Jouez seul l'ordinateur simule
un deuxiéme coureur sur un
écran divisé en deux parties,
vous et votre adversaire vus de
profil(undeuxiéme joystick est
indispensable pour une course
@ deux joueurs). Les grapbis-
mes sont & la bauileur pour un
tel produit qul me se vewl pas
ambitieux pour deux sous. 17

o pos - .
teur vous permet, soit de les
--mod{ﬁer, soit d’en dessiner un

-apm:amsiqm:-espéuibte '

et Pabsence de bruitages, on
passe tranquillement des beu-

vous guiderez votre pilote au man-
che 4 balai. KIKSTART 2 reproduit les
conditions d'une vraie course ou la
rapidité seule ne suffit pas pour éviter
les trous d'eau et les pentes 3 45 %
d’inclinaison. A mon chronométre : 3,
2,1, pan c'est parti.

depuis un terrain vierge. quf
en attendant de participer au
prochain championnat de
France de trial, vous pouver
vous précipitez sur KIKSTART
2 sans crainte de vous faire mal

Psy

GRAPHISME 12

SON 10
ANIMATION 15
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Horse Racing s’aita- 85 0/0 1000 dollars et il faut

Voila une

| que & un domaine inba-

| bituel la simulation de pronos-
| tics de courses de chbevaux.
| Aftaque réussie, et avec ume
grande maitrise. On a quasi-
ment tout, les caractéristiques
| des cbevaux, des jockeys, les
| courses passées, les tuyaux,
| des tas de types de pari. Et en
| plus de supevbes images de
courses, comme si on étail dans
les tribunes. On peut avoir de 1
a 4 joueurs qui feromt parile
des 20 parieurs gérés par le
logiciel Ily a compétition enire
les parieurs et c'est celul qui
aura atteint un certaingain qui
aura gagné. Chacur part avec

arriver au minimum a
100.000 dollars. Graphigue-
ment réussi, facile a wiilliser,
Horse Racing vous fera passer
de bons moments si les courses
vous branchent. De nombrenx
modules additionnels sont pré-
vus, vous pourrez éire ewivai-
neur ou jockey, tout le monde
des courses vay passer... méme
les bookmakers?

Duy Minb

GRAPHISME 17

SON 13
ANIMATION 17

simulation de
Sport Time qui
vous fera faire
des écono-
mies. Pour le
prix d’un soft,
vous pourrez
Jjouer aux cour-
ses a longueur
de jJournée
sans mettre en
danger votre
fortune.
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Horse Racing

asquette, journal de
pronostics 4 la main,
portefeuille bien rem-
pli, voil3, je suis fin prét
pour partir aux courses.
Ah oui, avant je dois
passer chez Big Tom pour voir s'il n'a
pas un tuyau 4 me filer. Evidemment
il faudra que je lui graisse un peu la
patte mais ses conseils ont toujours
été bons, enfin presque toujours...
(interlude)... Me voild sur place,
voyons ce que je peux faire dans
cette Quatriéme. Neuf partants, met-
tons-nous au calme, il faut que j'ana-
lyse tous les chevaux, leurs jockeyset
toutes les courses auxquelles ils ont
participé. Bon, je retiens Magical
Nightmare, comme Tom me I'a con-
seilié, Classic Story et Turtles And
Snails. Magical gagnant et les autres
placés, et je vais investir 100 dollars,
¢a me semble un bon coup. Juste 2
temps, ils fermaient les paris pour la
Quatrieme. Ca y est, la course com-
mence! Allez Magical! Allez Classic!
Allez Turtles! Allez Magical tu vas
gagner, continue, continue! Ouiiiil!!!
Super!! Allons encaisser les dividen-
des.



Les sports d’hivers revus et corrigés par Codemasters. Le platre et les

béquilles ne sont pas fournis avec le soft.

Advanced Ski Simulator

kis aux pieds, bitons aux
mains et lunettes sur les
yeux, vous €tes parés pour
glisser sur les pistes vertigi-
neuses. Attention aux ro-

chers, chilets et autres obstacles,
ainsi qu'aux erreurs technique vous
faisant chuter et perdre du temps.
Une fois la piste franchie, vous en
descendez immédiatement une nou-

velle, encore plus hallucinante. Bon,
je vous dis bonne chance et j'appelle
tout de suite le Samu,

;trvskieur, i!faudra biencalcalerpournepas se_' |
Pprendre un poteau lors des virages. Une bonne
animation qui fait glisser le sportif accroupl sur
ses skis ou qui le fait chuler le long de la penie
avec des «ale» en fond sonore. C'est gentil et pas |
trés facile, mais ¢a donne pas envie de le faire ||
pour de vrai

GRAPHISME
SON
ANIMATION

Kaaa

14
13
14

‘estI'histoire d'un gamin
un peu frimeur. Son
dada, ce sont les légen-
des antiques. Centains
ont la bosse des maths,
lui bosse sur les mythes;
et ¢a lui monte le bourrichon! Un soir,
dans son sommeil embrumé par les
excés de coca-cola et de hambur-
gers, il réve que les dieux lui confient
une mission qui, &'l l'accepte
(comme le veut la formule consa-
crée)... Bref 4 vos joysticks pour un
long voyage 4 travers les mytholo-
gies romaines, grecques, égyptien-
nes et nordiques.

Le premier niveau ressemble i un
mélange choisi de -Ghost'n’Ghoulss,
d-'Indy» et des mille et un softs basés
sur des parcours 4 travers souterrains
et plateaux. Du premier, il a ce coté
macabre plein de squelettes et de
malles, du second, le graphisme fin
et les stalactites, des derniers, le prin-
cipe dujeu: se ballader tous azimuts
4 la recherche d'une collection de
bricoles.

Voila donc notre somnambule
héros laché dans les profondeurs de
ce qui semble &tre un cimetiére. La
régle est simple: il faut bouziller ou
trucider tout ce qui est en blanc:
Vases, jarres et coffres seront délicate-
ment éxaminés d’'un coup de pied
dévastateur, les squelettes seront
décapités d'un revers de main, Dans
tous les cas, il y a du bonus a glaner.

Un bon jeu 0 0/0
d’action- Les icones repnfsen- qu’a W k tae, ce
tam a_rmes et avantages . . quiestdu belqﬂ'et. Lors
aventure | divers somt visibles dans un  qu’ilsaute le gaminpeutserai-
menu qui se déroule a Pbori-  trapper de justesse au bord de
concocté par | . . Pendant la sélection, le  Fabime, comme dans les bons
System 3 et | jeuestenpause, cequiéviteune  films d’avemture. Et quand il
précipitation souvem préjudi-  perdune vie, il explose en bou-
€A, CANE | able En cours de jew, on les étincellantes quitournoyent
court pas les | acquiert rapidement les ré-  puis se regroupem afin de le
= | flexes mécessaires pour aban- rematérialiser. JoH.
rues, M | “yonmer ricone servant a casser Lamusique en revanche est
méme les | les poticbes et passer au tir a8  quasiment absente du soft.
= boulets blancs. La quéte des B6 TGV
boutiques | ; ;..o e teieportation est
micro! | moins évidente.
L’animation des personna- GRAPHISME 14
ges est aussli fine que le permei SON 12
le mode 2 du CPC. Les squelet- .
tes poussent la coquetterie jus- ANIMATION 16

JOYSTICK / FEVRIER 1990/ 129




Jouer au tennis est un art. Surtout sur micro.
Ubl Soft vous propose de devenir

un champion avec ce

mégasoft au

lift redoutable

aquette d la main, rage au

ventre et tennis sur la

terre battue, vous étes

prét 4 prouver votre sa-

voir-faire du tennis.

Great Courts, qui avait

séduit tout le monde sur 16 Bits grice
4 sa jouabilité aisée et 4 son gra-
phisme sympathique, permet doré-
i navant aux possésseurs de CPC de
s e e  Kasa s'éclater comme des bétes. Tournoi
S R T dans différents pays, avec change-
GRAPHISME 17 ment de décor selon le terrain (terre
battue, herbe ou salle). A se procurer

SON 11 rapidement si vous &tes fana de jeu

L AN IMATION 17 | de tennis sur micro.

Kaaa
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étre bien plus exigeant & l'ave-
iy, maintenasnt que fe sais que
c’est possible. Et tout est pris
ou 386) et la vitesse d'borloge
afin que le jeu ait les mémes
réactions surtoutes les machi-
nes. Bon, venons en aux possi-
bilités du jen. On retrosive avec
plaisir toutes les options des
aulres versions, ce quil en fait
un jeu byper-complet.

Duy Minb

GRAPHISME 17
SON 15
ANIMATION 20




DEJA 3 SUPER JEUX COMPATIBLES

%
|
fa

| SPECIF!CAHONS
‘DUPHASER
piStOlEt Ll.lmineux [mrac tf,

L < g prige
RS232 (prise série) de

votre PC | ST, AMIGA ou sur la
prise joystick de votre Amstrad
CPC.




ntrez dans Cere médiévale et mystique oui Tvanhoe, notre fiéros chevairesque,
poursuit une périllense quéte... Urne queéte qui ferait fuir (a plupart des morte
Une aventure que (a plupart des hommes craindrait! $
Enfilez votre armure, prenez votre épée et [ancez-vous a Passaut des pouvoirs
magiques du plus ﬁiabo_[':(gw. des sorciers, des pirates, de repoussants dragons, et de
toute une cligue d’étres hideux dans cette époque de (égende.
Une animation superbe par les dessinateurs du fibm Astérix, et des graphismes
nsationnels créent un impact visuel jamais vu dans Chistoire des (oisirs interactifs.
IVANHOE - Battez-vous pour votre vie... et pour la [égende! :
“Ertre [es décors somptueux et variés, les pers “Les décoro et [es personnages ont superbement réalisés,
magnifiques animation exceptionnelle de ces derniers, ainsi que Canima ui fait bondir les sprites avec une
on a vraiment Pimpression d’étre devant un dessin animé incroyable rapidité.” Joystick - go%
. interactif.” Generation 4 - 97%
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