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Brrrr....  toutes
les nouvelles
fraiches d'Harri-
cana, avec le
retour de Lau-
rant Weill, le
Topten curo-
péen, les résul-
tats de la Coupe de France TITUS, ce
qui se chuchote un peu partout dans
le monde, et bien sur, tout sur les
softs en préparation.

Un “tit coup
d"oeil sur Secret
Défense, Bloody
afternoon, Alf,
Turrikan, Ultima
VI, Impossa-
mole, AMC, Star-
blade, Targhan, Island of losy hope,
Extase et Mystical. C'est sorti de-
main.....

Upon your uorld. five seasons have passed since
your triurphant homecoring from Britannia.

e s M ke e M . =

M Une nouvelle ru-
32 brique, dans la-
quelle chaque
mois, un cham-

champions el

SR softs sur micro,
s sa discipline. Ce mois ¢i, Alain
Giresse se distingue au foot sur mi-
cro.

La SEGA MEGA
DRIVE arrive of-
ficiellement en
France. Un dos-

sier spécial pour
consoles N

ROM sur la Nec

PC-ENGINE.

38
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Bidouillez, mes-

19 sieurs les Joystic-

keurs fous !

. Danbiss et Dan-

boss se surpas-

]eux"| cka sent chaque

mois. Les CPCis-

tes, vont étre gités !!! Patrice Maubert

(MOMO, pour les intimes), vous ini-
tie aux secrets de la vie infinie.

Que celuiquin’a
jamais eu envie
de p'tites folies,
me lance LA-
PIERRE! Emma-
nuel wvous dit
tout, sur ce qui
est indispensable ou inutile.

Elie KENAN, le
Président Direc-
teur Général
d’Atari France,
I’lhomme du
mois.

De Sega 2 V-
System, la suite
d'AMUSEXPO
89, revue et pra-
tiquée par Yvan
Elbaz.




Comment dé-
penser ses thu-
nes utilement,
grice 2 Joys-
tick. mot.

Dage 74

Moulinex passe au tamis l'envers des

PETITES ANNONCES

page 76
Vos annonces classées, par standard,
département et rubrique.

SECOURS

page 78
Aidez vous les uns, les autres....

ABONNEMENT

page 80
Pourquoi dépenser plus, quand on
peut faire des économies?

Ci-dessus, «Infestations, le jeu de Psygnosis qui va faire un malbeur. E,
Juste d c6té, «Welltriss qesd tourne sur PCl
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ci. Pas de jeu absolument génial, i
Bon, que voulez-vous, ¢a arrive! Enattendant, on vous
a faitun cadeau: Alain Giresse est venu tester tous les

jeux de foor, et il vous donne son avis. Ah, on ne lésine

pas pour faire plaisir au lecteur, chez nous. L'info est
toujours fraiche, d’ailleurs, on a des arrivages tous les
jours. Et les interviews! T4tez-moi ¢a. Tendre comme
tout, presque pas d’os, pas un poil de gras. On peut dire
qu’on se décarcasse. Le mois prochain, un autre cham-
pion vous donnera son avis sur une autre catégorie de
jeux. Mais on vous garde la surprise, =
Bravo pour finir 2 Laurant Weill, le patron de
Loriciel, qui a eu le courage d'aller se cailler les miches
dans le Grand Nord canadien, pour Harricana. Il n’a
pas gagné, mais il a participé, et c'est le? Principal,
exactement. Ceux qui ont répondu juste pourront
revenir le mois prochain. La classe est terminée. Rom-




courrierxr

B Je vous éaris pour vous parler de
votre rubrique “Jeux Crack” qui est, je
pense, un attrape-nigaud. Il y a 3 mois, je
vous ai envoyé plein de trucs et astuces
pour Nintendo, et 6 surprise, je vois dans
votre dernier numéro toutes mes astuces
publiées sous un autre nom. Bizarre,
non? Quand je lis votre rubrique, je cite:
“Les mecs qui s‘amusent a découper ou
recopier les bidouilles de nos confréres
pour recevoir un cheéque n’ont rien com-
pris. Eh oui, on ne publie que des
bidouilles inédites”. Vous non plus
n’avez rien compris, car vous étes les
premier a recopier nos astuces, mais pas
sous le bon nom et pour 0 francs. La
solution la plus simple est de vous faire
envoyer des bidouilles sans cheque a la
clef, ca évitera les déceptions des mecs
qui se défoncent pour chercher des
bidouilles et de les voir paraitre sous un
autre nom.

Quand vous dites “bidouilles inédites”,
prenez Joystick n°1, rubrique Nintendo:
les trois astuces que vous publiez ont
déja été publiées dans le magazine “Club
Nintendo” n°2. Et en plus, sur ce maga-
zine, ils avaient fait une erreur dans le
code pour “Myke Tyson’s Punch Out”:
ils avaient marqué “267.853.7588" alors
que c'est “267.853.7538” et vous avez fait
la méme erreur. En plus, vous avez une
chance sur un million de tomber sur ce
code.

Pareil pour votre dernier numéro: il y a
encore des astuces pour Nintendo reco-
piée sur “Club Nintendo”. Alors, puis-je
encore vous envoyer des astuces sans
qu’elles passent sous un autre nom, car je
me demande si vos rubriques sont
sérieuses?

PS: Pouvez-vous publier ma lettre pour
voir si vous étes sérieux, et en plus je
verrai si les critiques passent dans la
rubrique “Courrier” (mais faut pas
réver...).

Thierry Jouin, Paris

Mais si, il faut réver. La preuve.

En fait, je dois étre maso. Sur 100 lettres que
Von recoit, il y en a 97 qui proviennent de
lecteurs contents du magazine. Et 3 seule-
ment de lecteurs pas contents. Je vous pro-
mets que si on voulait étre honnéte, ¢a res-
semblerait plus @ un concert de louanges
qu'a ce que c'est pour l'instant. Mais bon, on
n'est pas la pour se jeter des fleurs, la cri-
tigue est constructive, bla bla bla. Donc, on
continue a ne passer que des lecteurs pas
contents. Mais ca va changer, parce que si ¢a
continue, vous allez avoir I'impression que
tout le monde nous rile dessus (je cause com-
ment que je veux, scuse-moi). Bref.
Attrape-nigaud, les Jeux Crack? Fi donc.
Nous avons recu environ 300 plans pour
Cauldron. Environ 200 solutions de Sram.
Ce sont des exemples. Je ne parle pas du

" cheat d'Arkanoid, des plans de Saboteur et

Saboteur II... Bien évidemment, une fois
qu'on a passé la solution, on ne peut plus la
repasser indéfiniment. Prenons le cas de
Sram. Il y a une personne qui est trés
contente parce qu’on a passé sa soluce, et 199
qui ne sont pas contentes parce qu'elles pen-
sent: “Joystick, cest des salauds, ils n’ont
pas passé la solution que j'ai eu tant de mal i
trouver”. C'est dur, je sais.

11 y a une parade. Vous nous écrivez en joi-
gnant une enveloppe timbrée et on vous ren-
voie par retour du courrier la liste des 3000
plans, solutions, bidouilles, cheat modes que
I'on a déja publiés. Si c'est dans cette liste,
inutile de nous le renvoyer! Vous économise-
rez de I'énergie.

Pour les astuces Nintendo, on en recoit
quelques-unes. Souvent les mémes, bien siir,
puisqu’il n'existe pas une infinité de jeux.
Comment sélectionne-t-on? On prend la pre-
miére arrivée, tout simplement. Et les autres,
comme toi, ont 'impression qu'on les a
dépouillés. Faudrait quand méme pas exagé-
rer. Tu sais ce qu’on ferait, si on voulait te
dépouiller? On passerait une pub de vente
par correspondance en faisant croire qu’on
vend des softs @ moiti¢é prix, on encaisserait
les chéques et on partirait aux Bahamas. Tu
vois que ce ne sont pas les idées qui man-
quent. Franchement, on ne peut pas - on n'a
meénte pas le temps! - s'amuser a trafiquer les
noms pour économiser un chéque de 50
francs. Et puis, c'est un peu notre pub: quel-
qu’un qui recoit 50 francs est content, il dit i
ses copains que Joystick est sympa, qu'il res-
pecte sa parole. Ce n'est pas notre intérét de
I'en priver, au contraire.

Je réponds longuement a cette lettre, et a toi
en particulier, Thierry, parce que ta lettre est
complete, mais ¢a s'adresse aux autres aussi:
ne nous en veuillez pas de ne pas publier
quelque chose qui est déji passé ou qu'un
autre lecteur a envoyé avant vous.

Reste le probléme des bidouilles “pompées”
sur les autres journaux. La, je reconnais que
c’est une plaie. Mais nous ne pouvons pas
lire ln presse du monde entier (il existe des
CENTAINES de revues d'informatique de
par le monde) pour vérifier le moindre truc.
C’est impossible. On vous fait confiance:
envoyez-nous des trucs originaux. On peut
difficilement faire plus. Encore que conime
on envoie les chéques exactement un mois
apreés la parution du numéro, si on nous pré-
vient rapidement gu’un truc a été pompé sur
un autre canard, on ne payera pas le pom-
peur. D'autant plus, comme tu le signales,
lorsqu'il se trompe en recopiant un truc. La,
c'est carrément de I'escroquerie.

Pfff... Le plus déprimant, c’est que je sais
pertinemment qu‘on va continuer @ recevoir,
régulierement, au rythme d'une dizaine par
mois, des lettres nous accusant d'avoir publié
des trucs sous un autre nom. Se justifier,
toujours... On passe plus de temps a expli-
quer sa démarche qu'a la faire... Excusez-moi,
je pleure...

[l Votre magazine est super,
incroyable, surnaturel, enfin tout, bref.
Dans ce mag, il y a tout ce qu'il faut: des
bidouilles aux previews, des concours
aux histoires droles, des news aux tests,
jen passe et des meilleurs. C'est pour ca
que je me suis abonné et que je conseille
aux autres de le faire sans hésiter, car ils
pourraient passer a coté de l'affaire du
siecle. Longue vie a Joystick!

J-Christophe Maluaud, Lambesc

Excusez-moi, c'était juste pour me remonter
le moral. Merci, Jean-Christophe. Merci les
autres. C'est reparti.

. Pour mon avis personnel, je trou-
ve que vos réponses dans la rubrique
courrier sont plutdt du genre agressif. Je
pense que vous pourriez tourner vos
réponses plus simplement sans
remarques désobligeantes sur certains
courriers.

Philippe Jeanpert, Echillais

Rhoooo... Ca, c'est a cause du lecteur que j'ai
traité de rdleur, c’est ca? ['ai recu au moins
dix lettres qui me le reprochaient. Mexde, on
est entre nous, quand méme, non? C'était un
terme plus affectueux que désobligeant ou
agressif. Soyez coooools, enfin...

- Apres avoir lu de fond en comble
Joystick n°3, j'ai du deviner les faibles
possibilités du CPC 6128 en matiére de
jeux, ainsi que le choix peu important de
logiciels de jeu et leurs qualités, en parti-
culier esthétiques, faibles par rapport a
d’autres. Serait-il préférable de revendre
mon CPC 6128 pour un autre micro plus
performant en matiére de jeux?

Jean-Marie Pierard, Paris

Non. Je ne vois pas en quoi le choix est moins
important sur Amstrad que sur les autres
(peut-étre y a-t-il moins de tests dans
Joystick, mais c'est souvent parce que les édi-
teurs n'éprouvent pas le besoin de faire tester
des produits sur Amstrad qui se vendent déja
suffisament bien comme ¢a). Je ne vois pas en
quoi, sur un plan purement ludigue, le CPC
serait moins bon que les autres. De toutes
fagons, quelle que soit la machine, il y a tou-
jours des jeux qui ne sortiront jamais dessus
(parce qu'un développeur n'a pas envie de
programmer sur une autre machine que In
sienne, pour des raisons de droits, etc). Il y a
des jeux qui n'existent que sur CPC, d'autres
qui n'existent que sur PC, d'autres encore
que sur ST ou Amiga... Il faut se mefier du
principe de 'exotisme (“c’est toujours mieux
ailleurs”)!

FAITES-NOUS PART DE VOS
PROBLEMES, CRITIQUES,

SUGGESTIONS ET MEME
COMPLIMENTS EN ECRIVANT
A JOYSTICK
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Y JOUER NE SERAIT PAS RAISONNABLE!

Un "casse téte" diabolique et ultra rapide. ARCADE, STRATEGIE, et HABILETE.

Destiné a devenir un classique du genre !

Assemblez les nombreux tuyaux qui apparaissent sur le coté€ de
I'écran pour former une canalisation, tout en essayant de rester
3 écart des égouts. Mais attention, pour y parvenir vous n'aurez
pas le droit & I'erreur, une hésitation ou un mauvais assemblage

_ dessections et vous serez happés définitivementdans
Vi les eaux sales des égouts saturés !!!

»
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moment de vous jeter dans la course: la Sega Master (,‘\._ j
System passe de 990 francs 2 749 francs (traduction pour les - |
litéraires: de 1000 balles 4 750 balles), avec toujours le jeu Hang-On fourni
gratuitement. De plus, pendant les vacances de Piques, si vous I'achetez dans un point de
vente Sega, il vous sera offert un compact-disc des meilleurs musiques de jeux Sega (ré-
orchestrées, bien s0r). C’est pas encore tout: une dizaine de cartouches passent 4 100 francs, parmi -
lesquelles Action Fighter, Super Tennis, World Grand Prix, Fantazy Zone, Teddy Boy, etc.

Consolomaniaques, c'est le

JEUX ET
PC ;

Chose promise, chose die: Inne-
lec a effectivement exposé des jeux
Microprose au Forum PC. Et heureu-
sement, parce que le reste du Forum
n’était pas trés rigolo. C'est pas le but,
objecterez-vous. C'est vrai. Mais nier
que le PC est en train de devenir de
plus en plus fort sur le marché du jeu
serait vain. Et le stand Innelec a eu
beaucoup de succés. D'autres édi-
teurs et distributeurs suivront-ils le
mouvement |'an prochain?

CHANTAGE

Pour les malheureux qui nous lisentirréguliérement, rappelons les faits:
plus de 20.000 personnes ont regu il y a trois mois une disquette PC les

‘informant des moyens de prévention contre le Sida. Sur ces disquettes sc

trouvait en fait un virus capable de bloquer un disque dur, et dansle manuel

" d'accompagnement se trouvaient quelques ligne$ qui demandaient le

paiement de 378 dollars 2 une société panaméenne en échange de I'anti-
virus. Du chantage en bonne et due forme, si 'on peut dire. L'auteur de ce
virus vient d'ére appréhendé: c’est un américain, Joseph Popp, assistant
médical de son état, qui aussitot aprés son arrestation a déclaré que c'était
I'Organisation Mondiale de la Santé (Docteur Justice, tataaaaaaa) qui avait
monté I'opération. Naturellement, 12 police n'en croit pas un mot et une
demande d'extradition a é&té faite par la Grande-Bretagne (car il n'avait
envoyé ses disqueties qu'en Angleterre). Jugement dans quelques mois...

_NOUS AVONS UNE wouvELLE
NETHOBE AVEC LES PIRATES
CONNE VOUS, UNE NETHODE 1 PiPUANTE
S Vous CONVRISSEZ , (A N7EST

\p«;’vw PETIT VIRYS
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s de sa sortie au Japon, Dragon Quest IV
pour Nintendo s'est vendu .. 13 millions
 d'exemplaires lc premier jour! Jespére que l'au-
' teur est payé au pourcentage, parce que siila pris
 le forfait, il doﬂ: sc mordrc les doigts.
=" ]

C'est Leisure Genius qui a adapl:é Risk, s jeu
de platcau, sur mrcms Sortie en mars.
Ee——

- Virgin sort une compil en avril sur Amiga, ST,
Amstrad (disquettes et cassettes), et C64, qui
" comprendra Silkworm, Double Dragon, Xenon et
Gcrnirii Wing.

_

Intel est débordé ils ne pourront pas faire face
' 4la demande de 80386 jusqu’au milieu de I'année.
Seuls les gros fabricants, comme Compaq et IBM
"'bien sfir sont livrés. D'ot |2 rareté des clones 386...
ST

Il semble qu'Atari soit en train de préparer le

Portfolio ll, qui aura 512 Ko de mémoire vive
contre 128 seulement pour son prédécesseur. I
sera également équipé d’un 80286, ce qui devrait
le rendre beaucoup, beaucoup plus rapide. Sera-
t-il toujours de la méme taille? On ne sait pas
encore, car c'est un projet  long terme. Peut-étre
verra-t-il le jour en 1991...

New-Tek vient de sortir la version 4.0 de
Digiview sur Amiga. Il permet maintenant d'obte-
nir 4096 couleurs sur une résolution de 804*480.
Ce qui doit étre au moins trois ou quatre fois
supérieur 3 une image t€lé normale. C'est pas le
beau-frére 2 Monochrome.

Le gouvernement japonais vient de mettre en
place un plan quinquennal visant & équiper
tous les lycées de micro-ordinateurs. Jusque
14, rien d'étonnant, tout les pays industrialisés en
font autant. Mais c'est le nombre qui est impres-
sionnant: un ordinateur pour deux éléves. En
France, on en est ou? Un sur cent?

R e e

Aux Etats-Unis, il y a une boite qui s'appelle
Medical Rental Systems et qui propose la location
d'une console Lynx pour environ 40 francs par
jour, afin que les malades puissent se distraire. On
ne sait pas combien de cartouches sont foumies.
EEEm——— T

Voici une info 2 prendre avec des pincettes,
car rien n'est confirmé. Atari aurait l'intention de
sortir avant la fin de I'année une version minia-
ture de la Lynx, avec un écran un peu plus petit,
mais ne coftant qu'environ mille francs. Ce qui
concurrencerait drolement la Game Boy de Nin-
tendo, qui devrait étre vendue - en monochrome
- aux alentours de 800 francs. Si pour 200 balles
on a la couleur, y a plus 2 hésiter!

T

Rick Dangerous devrait normalement ressor-
tir dans une version plus facile: la plupart des
joueurs regrettaient de ne pas atteindre le qua-
triéme niveau, voire le troisiéme. Avec celte
nouvelle version, on pourra commencer 4 n'im-
porte quel niveau.

FETE FORAINE

Dans Sideshow, vous allez vivre toute I'excitation d'une féte
foraine: tirer sur des ballons, taper sur un machin qui fait "ding”
avec un marteau, aller dans la maison hantée, etc. Ca ne sortira
que sur Amiga pour linstant, chez Actionware, avec la possibi-
litt de brancher le pistolet lumineux de la manque.

LES RUSSES ATTAQUENT

Yem Xgnce _ T 1 F 1"‘::::1.._.!
est une simulation
de tank. Les rus- > epaes | e ®
ses attaquent 'Eu- ‘ 2
rope (oui, ¢a fait
vieillot, mais c'est
adapté d'un bou-
quin quia été écrit
avant les zévéne-
ments) et Vvous
devez la défen-
dre. Clest édité
par Empire, et
c'est programmé
par l'équipe de
Hunt for Red Oc-
tober. Sortie le
mois prochain sur
16 bits...

GUERRE

USS John Young est une simulation de guerre navale, avec
tout ce qu'il faut pour tuer des tas d’ennemis en un minimum de
temps: roquettes, torpilles, missiles, etc. Ca sort incessamment
sur Amiga et sur PC. Rappelons que la guerre est dangercuse
pour la santé, selon la loi n°76-616. Abus dangereux.

L
= SR T

JOYSTICK / AVRIL 1990 /9



SOLAR SYSTEM

PLANET

ITEH  Ei
SEND TTEH

.;@m& ¥
i N
R
m

Joystick - Comment avez-vous
commencé en informatique?!

Nick Wilson - Ma premigre ma-
chine étaitun ZX80, puisunZX81, avec
ses graphismes étonnants. Puis j'ai ap-
pris la programmation sur un Pet CBM
et sur le Spectrum. Mes premiers jeux
ont été faits sur le BBC, “Cosmic Kid-
nap” et “Mineshaft™. Puis je suis entré
chez Durell Software et j’ai écrit “Com-
bat Lynx”, “Turbo Esprit” et “Deep
Strike”. “Chain Reaction” a été vendu 2
Elite, puis j'ai commencé 2 travailler
pour Electronic Arts et jai fait une
conversion de “The Train".

Matthew Stibbe - Moi, j'ai eu 16
ordinateurs en tout, d’un ZX81 2 deux
Macintosh. En ce moment, j’aiun Atari
ST, un Grid Compass, un Mac Il etun
Z88. Bien que je ne sois que concepteur
et graphiste dans ce jeu, je sais program-
mer en Cet en Pascal, et j’ai développé
un programme de dessin sur Mac en
Pascal Objet. J’espére gagner ma vie en Nick Wilsom et Matthew Stibbe.

JOYSTICK / AVRIL 1990/ 10




A ZIL] 2

.
o
o

-

AEIAE

b
2]
b

e B

=

~ hoiEn | s
£ NOSTREN: CMPETENLE:

g;%

faisant des jeux, une fois que j'aurai
quitté 'université.

Joystick - Pourquoi avoir choisi de
faire un jeu de stratégie, et pas un jeu
d’action par exemple!

Matthew Stibbe - ]’ai toujours &té
plusattiré par les jeux de stratégie, c’est-
a-dire les jeux qui réclament plus de
réflexion que de coordination entre
I’ceil et la main. Mais j’ai toujours pensé
que les jeux de stratégie auxquels je
jouais étaient, en quelque sorte, incom-
plets. Dans un wargame, par exemple,
on peut faire plus que simplement dé-
placer des armées, dans la réalité c’est
beaucoup plus complexe que ¢a; il yade
la stratégie, un contexte politique dont
il faut tenir compte; mais d'un autre
cbté, Balance of Power, par exemple,
insistait trop lourdement sur les aspects
politiques des relations internationales.
Je voulais faire un jeu qui prenne en
compte toutes les interactions entre les
aspects militaire, économique mais
aussi diplomatique. La seule facon de
procéder, c’était de situer histoire dans
un futur hypothétique, de sorte qu’on
ne pourra pas m’accuser de truquer
'Histoire. Etre un historien du futur
offre une marge de manceuvre bien plus
grande...

Joystick - Combien ya-t-il de para-
maétres A prendre en compte dans Im-

Matthew Stibbe - Il y a 2 peu prés
230 Ko de programme, et 140 Ko de va-
riables, ceci sans compter bien sir les
graphismes et la gestion de l'interface
utilisateur. Cela peut vous donner une
idée de la complexité de la chose. De ce
fait, l'interaction entre les centaines de
variables qui définissent un empire et
les dizaines qui définissent une plangte
est extrémement réaliste.

Joystick - Quelle est la part de la
réflexion etde la programmation pure?

Nick Wilson - Lesréles sont parfai-
tement définis. Matthew crée le con-
cept et je programme, mais la program-
mation influence le concept de plu-
sieurs maniéres. Par exemple, certains
des algorithmes de Matthew, tout en
étant corrects, demandaient trop de
temps de calcul 2 l'ordinateur, et nous
avons du trouver des “raccourcis”.

Matthew Stibbe - Tout émit sur
papier avant que Nick ne commence 2
programmer. Le script fait plus de 100
pages. Depuis, le jeu a évolué, il reste 2
peu prés 80% du script, et les 20% res-
tants ont &té ajoutés au vu des premiers
essais. En fait, la collaboration entre un
concepteur et un programmeur est for-
cément fructueuse, puisque lorsqu'ils
sont seuls, le programmeur est souvent
trop proche de la machine pour faire un
bon produit, et le concepteur a la téte
dans les nuages. Lorsqu'ils sont ensem-

perium?
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ble, ils se contre-balancent l'un l'autre.

Joystick - Sur quelle machine
avez-vous fait le développement?

Nick Wilson - J'utilise un compati-
ble PC pour écrire les programmes, et je
transfére ensuite les programmes sur la
machine cible. J’ai écrit tous mes pro-
grammes de transfert - celui qui fonc-
tionneentre ST et PCva 2 90.000 bauds
(NDLR: le maximum “normal” est de
19.200 bauds). J'utiliseun mélange de C
et d’assembleur. Jai choisi le C parce
que c’est un langage simple et qu'il est
facile d’adapter un listing d’une ma-
chine a l'autre. Malheureusement, je
n'ai pas trouvé de compilateur qui fonc-
tionne 2 la fois sur PC, ST et Amiga; j'ai
du écrire un convertisseur pour ST.

Joystick - Qu'estce qui vous a
décidé A gagner votre vie en écrivant
des jeux?

Nick Wilson - Moi, c’est parce que
j'adore programmer, mais j'aime aussi
travailler de fagon indépendante. Si je
le désire, je peux travailler de 9 heures a
6 heures, comme tout le monde, mais je
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peux aussi choisir de ne rien faire pen-
dant la journée et de travailler pendant
la soirée. Le boulot d'un programmeur
est de plus en plus simple, car de nou-
veaux syst2mes de développement ap-
paraissent tous les jours, les machines
sont de plus en plus rapides. De plus,
programmer un bon jeu peut rapporter
pas mal d’argent (bien mérité, ceci dit).

Matthew Stibbe - Et moi, 5'il est
vrai que je gagne ma vie avec les jeux, je
suis encore étudiant 3 l'université, en
histoire moderne. Je prépare une these.
L’an dernier, j’ai passé quatre mois a po-
tasser la révolution francaise! L'His-
toire influence beaucoup mes jeux, et
d’un autre c8té, &crire moi-méme des si-
mulations historiques m’aide a4 com-
prendre certains points d’histoire. Mais
je ne pense pas faire carritre ni dans
I’histoire, ni dans l'informatique!

Joystick - Est-ce que vous avez été
influencés par linterface graphique
du NeXT (le dernier ordinateur de
Steve Jobs)?

Matthew Stibbe - Non, pas vrai-
ment, bien que la ressemblance soit
importante, puisque nousconservons le
principe souris-fenétres-boutons. Clest
simplement le souci d'8tre aussi simple
que possible qui am2ne forcément 2 ce
genre d'interface. Le butest dedonnera
Putilisateur un contréle aussi grand que
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possible sur ce qui se passe 2 I’écran.
Nick Wilson - Je ne suis pas d‘accord.
Le NeXT estune machine importante. Les
ordinateurs, pour l'instant, sont trop diffi-
ciles & utiliser. Sauf le NeXT. C'est pour-
quoi, pour ma part, j'ai essayé de recréer
cette simplicité d'emploi, etde’incorporer
2 Imperium. L'interface du NeXT est trés

Prjim

“sexy”, j'ai voulu en faire autant...

Joystick - Est-ce que vous avez songé
2 une conversion d’Imperium sur con-
sole?

Nick Wilson - Non.

Matthew Stibbe - Parce que tu n’as pas
envie de refaire le programme sur console.
Moi, je serais assez content si de jeunes
joueurs s'intéressaient 2 Imperium, parce
que ¢a me conforterait dans l'idée que j'ai
réussia faire un jeu dans lequel il ya de quoi
satisfaire tout le monde. Mais je suppose
que le public habituel des consoles seraitun
peu rebuté par la complexité du jeu, et par
le fait qu'il ressemble si peu a ce qu'on y
trouve généralement. Mais je pense que ce
marché va évoluer et que rapidement, les
joueurs vont rechercher autre chose que
simplement de beaux graphismes et de la
violence. Enattendant, il estévident que je
continuerai 2 développer sur des micro-or-
dinateurs.

Nick Wilson - Clest vrai que j'esp2re
aussi que les jeunes ne seront pas trop
effrayés par la complexité du jeu. Aprés
tout, ils peuvent tout 2 fait choisir une
tactique dans laquelle ils se contentent
d'envoyer des vaisseaux faire la guerre, ce
quidevraitlessatisfaire pleinement. Maisa
mesure qu’ils progresseront, ils se rendront
compte que le jeu est beaucoup plus inté-
ressant que ¢a et ils commenceronta se pré-
occuper d’aspects qui leur auraient semblé
complétement ésotériques au premier
abord. A partir du moment od on survit au
choc “ce n'est pas un Shoot'em Up”, on
peut s'amuser énormément avec ce jeu.

Joystick - Quelques conseils, quel-
ques astuces pour aller plus loin dans le
jeu?

Matthew Stibbe - Oui: il faut bien &tre
conscient du nombre de possibilit€s qu’im-
plique ce genre de jeu. Ne vous contentez
pasd'essayerd'écraser vos adversaires par la
force brutale. Utilisez les plans. Vous ne
survivez pas trés longtemps sans Nostrum
(la drogue qui prolonge la durée de vie).
Soyez slr que vos sujets sont fideles, et 5'ils
ne le sont pas, écrasez-les. De faux amis
peuvent étre bien plus dangereux que bien
des ennemis!

Joystick - Quels sont vos trois jeux

éres!

Nick Wilson - Defender, Boulderdash
et Trojan.

Matthew Stibbe - Moi, c’est Stratégic
Congquest, Starflight, et j’ai une tendresse
particuligre pour Eastern Front.

TEXAS
INSTRUMENTS
FAIT PI:I!I.ER DE

Ul

Publiée récemment dans un
encart de trois pages dans le jour-
nal Américain Business Week, qui
tire 2 200 000 exemplaires, et four-
nic dans le dossier de presse du
demier Salon du Jouet, cette micro-
puce dénommée The Talking Chip
fait partic de la technologic des
MegaChipsderniérement dévelop-
pée par Texas Instruments.

Associée 3 un mini haut-
leur, i trois piles bouton et conte-
nue dans un bottier de la taille
d'une cane de crédit, elle ne re-
vient qu'a 4 dollars piéce et con-
tient 20 secondes de voix digitali-
sée en anglais! Un texte publicitaire
peut-étre entendu en appuyant sur
un petit bouton: -I am the talking
Chip — one of many Texas Instru-
ments MegaChip Technologies
that are changing the way the
world lives, works, and plays.
Through such innovations, TI can
help creative companies like yours
win the race to market with pro-
ducts that excel-. Ce qui signifie: Je
suis la puce qui parle — I'une des
nombreuses émanations de
T.IM.T., qui change la fagon de
vivre, de travailler et de jouer. Au
travers de ces innovations, Tl aide

les sociétés créatives comme la
votre 3 dominer le marché grice 4
des produits de haut niveau-.

En réalité, le petit circuit intégré
qui permet cette prouesse n'occupe
méme pas letiersde la surfacede la
carte, et comprend seulement cing
€léments, soigneusement cachés
par une couche de vernis noir.

Sachez tout de méme que le
minuscule processcur utilisé est un
8 bits, aidé d’un synthétiseur vocal
et de 8 Ko de mémoire dans laquelle
les données de la voix ont &t& enre-
gistrées 4 la vitesse d'un Kbit par se-
conde.

Produite en masse, la puce
pourra contenir de vingt 4 cin-
quante mots et sera proposée d des
sociétés tierces dans le but d'assurer
leur publicité sur divers formats
(encarts dans la presse, dossiers
d’entreprise, communication...).
Elle sera bientdt disponible aux
Etats-Unis, et des mémoires exter-
nes d'une capacité allant jusqu'a
256 Kbits et méme 1 Mbit (256 kilo-
octets) seront proposées pour le cas
ol |'on ressentirait le besoin d'enre-
gistrer une durée plus longue.

Coté développement, Texas
Instruments s'est associé€ 4 trois par-
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tenaires dont Intervisual Commu-
nications, qui a développé I'élec-
tronique globale, et Varsity Electro-
nics qui a congu et assemblé la
chose.

Pour la petite histoire, Varsity
Electronics est une firme de Hong-

Kong et c'est en Chine qu'ellea fait |

fabriquer la petite carte 3 partir des
composants primaires fournis par
Texas Instruments ct venus d’Amé-
rique. )

Bref, c’est une belle opération
médiatique de la part de Texas Ins-
truments qui lui a permis de faire
connaitre le systéme.

1l faut dire que Texas Instru-
ments est le maitre incontesté de la
synthése vocale: c’est en 1978 que
la société a introduit auprés du
grand public le -Speak and Spell-
(-La dictée magique»), le premier
jeu éducatif €lectronique 3 1'€po-
que. Depuis, plusieurs millions
d’exemplaires ont été vendus et le
procédé a été décliné dans bon
nombre d'autres applications pé-
dagogiques. Il suffit de le constater
cette année encore avec ce que la
division Grande Diffusion de la so-
ciété présentait lors du dernier Sa-
lon du Jouet professionnel. La
gamme comple maintenant aussi
le calcul, la musique, la lecture,
l'orthographe, le vocabulaire et
méme l'heure et s'adresse 4 des
catégories d’age allant de 6 mois 4
11 ans. Ce n'est donc pas par
hasard que les MegaChips ont été
développés. Ils seront ceraine-
ment intégrés dans les prochains
jeux éducatifs de Texas. Voild des
gens qui savent faire parler d'eux...

Voici le Top Ten Euro-
péen du mois! Pour ceux
qui auraient raté le début,
résumons e principe. Cha-
que mois, nous lisons la
presse informatique euro-
péenne (Playboy, Pen-
thouse...), et nous notons
les notes sttribuées a tous
les logiciels testés. A la fin
du mois, on fait une
moyenne des notes obte-
nues; les 10 meilleurs de
chaque catégorie ont alors
le droit de figurer dans le
Top Ten, sachant que les
softs sont classés par bé-
cane. Mais... pourcorserla
chose, et surtout pour la
rendre un peu plus impar-
tiale, ne sont pris en comp-
te que les logiciels qui ont
até testés dans AU MOINS
deux journaux (parce
gu'une moyenne Sur
une seule note, ca fait pas
senaux} Ce qui’ signifie
qu'un logiciel trés récent
qui n'est testé que dans
Joystick, méme s'il obtient
une excellente note, ne
figurera pas dans ce hit-
parade. Mais il y sera dés
le mois suivant.

C’est pas fini. Un Top
Ten, ¢a doit contenir dix
titres. Sauf chez Joystick,
parce qu’on fait ce qu'on
veut dans NOTRE journal,
non mais. C'est pas des
mathématiciens a la
gomme qui vont venir fou-
tre le souk dans nos beaux
calculs bien alignés. Donc,
notamment pour les ma-
chines récentes qui ne bé-
néficient pas encore d'un
parc logiciel trés impor-
tant, le Top Ten n'est com-
posé que de cinq titres. Ce
qui en fait un Top Five. Oui,
mais ¢a sonne moins bien,
alors on n'a qu'a dire que
c’est unTop Ten avec cing
titres, et basta. lly a mieux:
la Lynx est tellement ré-
cemte quil n'existe que
quatre logiciels ayant été
testés par deux journaux
au moins. C'est donc un
Top Ten & cing titres qui
n’en comporte que quatre.
Ou: un Top Five avec qua-
tre titres. Un Top Four, en
somme. Dui, mais alors, ot
va-t-on?

Dans l'ordre, vous
trouverez le classement du
logiciel, la note moyenne
qu'il obtient, le nombre de
journaux dans lesquelsila
été testé, son titre, et son
éditeur. Voila. Ca vous plai-
rait d’avoir, en prime, le
plus mauvais dans chaque
catégorie? Si oui, dites-le
nous, et on en tiendra
compte.

U

o P E

ATARI ST

CLAS.| NOTE | Nb | TITRE EDITEUR
1 | 9650 | 2 ULTIMA V ORIGIN
2 | 9550 | 2 RAINBOW ISLANDS OCEAN
3 | 9400 | 2 ROCK STAR INFOMEDIA
4 | 9360 | 5 MIDWINTER MICROPROSE
5 | 9050 | 2 IRON LORD UBI SOFT
6 | 89.86 | 7 CHAOS STRIKES BACK | FIL
7 | 8800 | 3 BOMBER ACTIVISION
7 | 88.00 | 2 MINBENDER GREMLIN
9 | 8786 | 7 TOWER OF BABEL MICROPROSE
10 | 8750 | 2 FULL METAL PLANET
AMIGA
CLAS.| NOTE |[Nb | TITRE EDITEUR
1 [9550 | 2 TENNIS CUP LORICIEL
2 | 9400 | 2 ROCK STAR INFOMEDIA
3 (o333 | 3 RAINBOW ISLANDS OCEAN
4 | 9300 | 2 WARHEAD ACTIVISION
S | 9200 | 2 SPACE QUEST III SIERRA
6 | 8967 |3 BOMBER ACTIVISION
7 | 8850 | 4 TV SPORTS
BASKETBALL CINEMAWARE
8 | 8700 |2 MANIAC MANSION LUCASFILM
9 | 8650 | 2 | TREASURE ISLAND CODE
DIZZY MASTERS
PIPE MANIA

CLAS.| NOTE [Nb | TITRE EDITEUR
1 |9450 |2 TV SPORTS FOOTBALL | CINEMAWARE
2 [9250 |2 CHAMPIONS OF KRYNN| SSI
3 |9150 |2 POPULOUS ELEC. ARTS
4 | 9050 |4 GREAT COURTS UBI SOFT
5 90.00 | 6 INDY 500 ELEC. ARTS
s |9000 |2 BLOOD MONEY PSYGNOSIS
7 |8925 |4 COLONEL'S BEQUEST SIERRA
8 |8850 |2 STARFLIGHT I ELEC. ARTS
9 |8700 |3 MECH WARRIOR ACTIVISION
10 | 8667 |3 BLOCK OUT CALIFORNIA
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Lcmﬁo@baldub&m
— "Tiens papa, je t'al apporté des fleurs. Ce sont

des caribous.”
— "Imbdcile 1"
pistons, bon paquet de temps. <Je ne recom-
en se fai-  mencerai jamais ¢a, quoi qu'il arrive-,
sant re- jure-t-il. Avant d'ajouter: -En revan-
morquer  che, Paris-Moscou-Pékin me tente
4 vingt 4 pas mal..... Autant conclure tout de
I'heure...  suite que si il y a un soft adapté de
-C'est cette course, ce sera chez Loriciel.
beau- Er pendant ce temps-la, le chat
c ou p étant parti vadrouiller dans les bru-
plus dur mesduGrand Nord, les souris en ont
que le  profité pourdanser; résultat, Harrica-
Paris- na,le soft, n'est pas terminé. On ne

‘est sr et certain, pour.
Laurant Weill, le Grand

Dakar-, avouent ceux qui ont fait les
deux. Remarquez, il est arrivé dix-

Caribou de Loriciel, Harricana, c'est
bien fini. Non seulement il a perdu,
mais il s'est égaré dans les congéres
pendant une bonne moitié du temps,
en cassant occasionnellement des

huitiéme, c’est-3-dire pas tout 3 fait
dernier, et il 2 quand méme eu le Prix
du Courage pour son endurance. En
tous cas, il est probable qu'il ne
mange plus de glaces pcndant un

peut pas danser et programmer en
méme temps, voyez-vous. Alors bon,
ce sera peut-étre prét le mois pro-
chain. Ce qui tombe bien, parce que
jouer 4 Harricana en plein &t€, c'est
quand méme drblement plus sympa.
On vous tiendra au courant...

LE QUART D'HEURE

Pumm HE/ FINALENENT
(&% LEC,’I'U{?.E y/avore ¢a

D’APOSTROPHES

| Ce mois—i, au lieu de jouer comme des abrutis sur vos consoles,

vousallez me faire le plaisir de vous cultiver un peu la téte. Pourcela,
il suffit d’acheter (et de lire, hein, on ne se cultive pas juste en
achetant des bouquins et en les mettant sur une étagére) “Le pendule
de Foucault® d'Umberto Eco, "La petite marchande de prose” de
| Daniel Pennac (mais il faut avoir lu auparavant “Au bonheur des
| ogres” et "La fée Carabine” du méme auteur), “Un cheval dans la salle

| de bains” et "Beau comme un aéroport” de Douglas Adams (dans cet
ordre, svp, et je signale que c’est 'auteur du Guide du Routard Ga-
ladiquc, et que c’est aussi drble), et le dernier San-Antonio si vous |
&tes fatigués aprés tout ¢a. Le bouquin d'Umberto Eco est un peu
| difficile, mais les autres sont tout 2 fait abordables quel que soit voire
ige. Les Douglas Adams parlent méme d'informatique: vous avez
il une chance de comprendre. Super, non?

OR 1ol ¢A fr TU!L&OURS,
ETE TR PASSioN
JE ConnRS

: NS




OCEAN FAIT DE
RESISTANCE (DE
MINUIT)

Ocean vient juste d'acheter 2 Data East la licence de son jeu
d'arcade, Midnight Resistance, dont nous vous parlions le mois
dernier dans le compte-rendu d’Amusexpo. Rappelons tout de
méme qu’on peut y jouer 2 deux simultanément, que le scrolling
est tantdt horizontal et tantdt vertical et que des armes surpuissan-
tes comme un lance-flammes, un bazooka, une mitraillette ou
méme des missiles dorsaux sont disponibles. Dans votre mission,
vous et votre frére partirez libérer votre nombreuse famille des
mains d'un infime personnage. Il vous renvoie la politesse par le
biais de son armée de soldats et de tanks qu'il vous faudra, bien
évidemment, affronter. C’est 4 Special FX, 2 qui I'on doit déj2 nom-
bre de jeux originaux sur 8 bits, ainsi que <Les incorruptibles- et
-Double détente- sur 16 bits, qu'a ét€ confiée la conversion. Elle
devrait voir le jour entre mai et juin prochain sur 8 bits, et un peu
plus tard sur 16 bits. Espérons que les bugs du jeu original
lorsquon joue 2 deux disparaitront lors de la conversion!

CLAS.| NOTE| Nb| TITRE EDITEUR
1 | 8150 | 2 | DRAGON WARS INTERPLAY
2 | 7500 [ 3 | BOMBER ACTIVISION
2 | 7500 | 2 | MAZE MANIA HEWSON
4 | 6250 | 2 | PANZER BATILE STRATEGIC
S | 6050 | 2 | FOOT OF THE YEARI | GREMLIN
6 | 6000 | 2 | NINJA WARRIORS VIRGIN
7 | 5740 | 5 | BLUE ANGELS ACCOLADE
8 | 5333 | 3 | SEARCH FOR
THE TITANIC CAPSTONE
9 | S3.00 | 2 | CHASEHQ OCEAN
10 | 3700 | 2 | WILD STREETS TITUS
CLAS.| NOTE | Nb | TITRE EDITEUR
1 | 9150 | 4 | CHASEHQ OCEAN
2 | 9050 | 2 | EAGLE'S RIDER MICROIDS
3 | 8500 | 4 | HARD DRIVIN DOMARK
4 | 8450 | 2 | DAN DAREMI VIRGIN
5 | 8300 | 3 | THUNDERBOLT OCEAN
6 | 8250 | 2 | THE UNTOUCHABLES OCEAN
7 | 850 [ 2 | BUGGY BOY ENCORE
8 | 8100 | 2 | GREAT COURTS UBI SOFT
8 |81.00 | 2 | FIENDISH FREDDY'S MINDSCAPE
10 | 8075 | 4 | P47 FIREBIRD

ARCADES: LES

JAPONAIS
AIMENT LES JEUX
DEJA RODES

Vous savez quoi? Alors que le Japon est le
pays le plus prolifique en matiére de plaques
(cartes logiques ol sont inscrites les données
d'un jeu vidéo), il est amusant de voir que celles
qui font le plus de recettes la-bas sont: Tetris
(non non, pas celui d’Atari, mais la version de
Nintendo... Pas question d'importer quoi que ce
soit d'Amérique, voyons) ex-zquo avec Final
Lap (de Namco, paradoxalement distribué par
Atari en Amérique et en Europe... Comme ils se
vengent), le fameux simulateur de Formule 1
avec sigges hydrauliques pour deux joueurs
concurrents. Remarquez, en France c'est pas mal
non plus et I'on trouve encore dans certaines
salles de jeux un Galaga ou un Pac Man dissimulé
dans un coin, sans compter les éternels Arkanoid
ou méme Rygar qui en font encore vibrer plus
d’un. Alors, qui c'est-y les plus démodés, hein?
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C'est d'un engouement effréné
qu'ont €t prises les jeunes tétes
blondes américaines en découvrant
un nouveau dessin animé: Teenage
Mutant Ninja Turtles. Le succés a &té
immédiat et les figurines, commercia-
listes par Bandai, ont immédiate-
ment suivi. Pour ne pas étre en reste,
Konami a racheté la licence d'exploi-
tation de la série eten a produit un jeu
d'arcade pour quatre joueurs, une
cartouche pour la console Nintendo
totalement différente de la version
arcades, ainsi qu'un jeu LCD repre-
nant une scéne de cette version arca-
des. Dans la foulée, Ultra Games a ra-
cheté les droits de la cartouche Nin-

tendo 4 Konami et s'appréte 4 en
sortir une version identique pour nos
micros 16 bits. L'histoire des protago-
nistes de celte série ne remonte
pourtant pas loin: créés en 1985 par
deux jeunes américains sous la forme
d’une BD en noiret blane, ceux-ci ont
immédiatement plu au jeune public
et les personnages sont vite devenus
mythiques. Les droits de la BD ont
donc récemment ét€ vendus 2 Mirage
Studios qui, en association avec
Group W Productions, a fait produire
la série (qui compte 65 épisodes de
26 minutes) par la bofte japonaise
Murakakomi Wolf Swenson (MWS
Inc.). C'est moins cher 13-bas. Appa-
remment, leurs créateurs avaient le

sens de I'humour puisque toutes les
Tortues Ninja (c’est leur nom franci-
s&) portent les noms des plus grands
maitres de la renaissance: Léonardo,
Donatello, Michelangelo et Raphaél.
Leur histoire n'est pas banale: 2 New
York, cité dévastée du futur, quatre
petites tortues domestiques tombent




dans une
bouche
d’égoflits ac-
cidentelle-
ment. En-
duites de
b o u e
gluante ra-
dioactive,
elles se
transfor-
ment alors
en huma-
; noides et
font la connaissance de Splinter, un
rat savant qui est maitre Ninja, et qui
va devenir leur mentor. Initi€es aux
arts martiaux, plus particuliérement
au Ninjutsu, elles vont devenir des
Tortues Ninja et combatire le mal:
Shredder. Shredder estle chefduclan
des Foot (c’est le pied), il fait régner
la terreur sur la ville aidé de deux
accolytes;
Rocksteady
et Bepop.
Une armée i
de guerriers
muets le sert,
tous roboti-
sés. C'est un
géenie scienti-
fique démo-
niaque. La
série est dif- g
fusée depuis la mi-mars 2 8H30 le
dimanche matin sur FR3 et 2 16H30le
mercredi aprés-midi sur Antenne 2.
Bandai va bientét distribuer en
France les jouets issusde la série ainsi
que le jeu LCD de poche et la cartou-
che Konami pour la console Ninten-
do. En ce qui conceme le jeu d'ar-
cade, il est déja dans votre salle de
jeux favorite (si elle en a les
moyens...). Quand au jeu sur micros
16 bits, la version Amiga serait ache-
vée. Le temps que tout ¢a nous arrive
en France, quoi. Au fait, savez-vous
quel est le plat préféré de nos Tortues
Ninja? Une pizza saucisse-banane!

COMMODORE,
C’EST PARTI

Franck Lanne, le fameux direc-
teyr de la filiale frangaise de Commo-
dore, aurait démissionné, victime
d'un chasseur de tétes. On ne sait pas
ot il va étre maintenant et on n'a
aucune précision sur son éventuel
remplacant. Dommage, ¢a faisait
seulement 3 ans qu'il y était PDG. Le
Commodore continue sa route sans
son capitaine... Nul doute que Franck
Lanne risque de réapparaitre bientdt
dans le monde de la micro. A moins
qu’il nait changé de leitmotiv?

ZINES

Signalons lexistence d'une excel-
lente revue consacrée 4 'Amiga: Amiga
Power. C'est Johnpy Daubes, le trés
dynamique gourou de B.A.B. Micro qui
s’en occupe. Sur 40 pages superbement
imprimées, on trouve des infos sur
I'Amiga, bien sGir, mais aussi une librairie
de disquettes du Domaine Public, des
logiciels du commerce 3 des prix inté-
ressants, des bancs d'essai, des astuces,
des articles de fond... Pour le comman-
der, ou vous abonner, renseignez-vous
aupreés de B.A.B. Micro, 7 rue de Cour-
sic, 64100 Bayonne.

AMIGA
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LES VIWAGELS DU TEREFS

CA REVIENT

DU DESERT...

Ant Heads est une disquette d'exten-
sion pour It Came From The Desert de
Cinemaware, qui contient de nouveaux
scénarios et de nouveaux €événements.
L'action se déroule 5 ans aprés la pre-
miére invasion des fourmis géantes, au
moment précis ol elles effectuent un
retour... en masse!

Pas besoin de vous préciser que la
situation est des plus mauvaises et que
les événements se précipitent, j'imagine.
Bref, Ant Heads devrait étre disponible
en méme temps que la sortie du journal
4 un prix avoisinant les 150 francs. Au
fait, l'original est nécessaire pour faire
fonctionner cette disquette d'extension.
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CLAS.| NOTE | Nb | TITRE
1 96.50 2 SUPER MARIO BROS I
2 91.00 2 TRACK AND FIELD II
3 87.50 4 COBRA TRIANGLE
4 83.00 2 DOUBLE DRIBBLE
4 83.00 2 RUSH'N ATTACK

CLAS.| NOTE | Nb | TITRE
1 | 9400 | 2 | CALIFORNIA GAMES
2 | 9000 | 2 | POWER STRIKE
3 | 8850 | 2 | GOLDEN AXE
4 | 8750 ( 2 | RTYPE
s | 850 | 2 | GHOSTBUSTERS
6 | 5950 | 2 GALAXY FORCE
7 | 8250 | 2 | WONDERBOY Il
8 | 8050 | 2 | SHANGAI
9 | 7450 | 2 | RASTAN
10 | 6700 | 2 | WANTED

F
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CLAS.| NOTE| Nb| TITRE
1 | 9467 | 3 | BLUE LIGHTNING
2 | 9400 | 3 | CALIFORNIA GAMES
3 | 825 | 4 | ELECTROCOP
4 | 8200 | 4 | GATES OF ZENDOCON

CLAS.| NOTE | Nb | TITRE
1 | 9450 | 4 | THE SUPER SHINOBI
2 | 9150 | 2 | THUNDER FORCE
3 | 8.00 | 2 | GOLDEN AXE
4 | 8400 | 2 | SUPER HANG ON
s | 7700 | 2 | TATSUJIN

CLAS.| NOTE | Nb | TITRE
1 [9200 | 2 | RTYPED
2 | 850 | 2 | WORLD COURT
3 | 8800 | 2 | PACLAND
4 | 8700 | 3 | USAPRO BASKETBALL
4 |8700 | 2 | BREAKIN
6 | 800 | 2 | PCENGINEKID
7 |8.75 | 4 | MRHEL
8 |8500 | 2 | SPACE HARRIER
9 83.33 3 SIDE ARMS
10 [ 8200 | 2 | ORDYNE




Suivant! C'est Virgin qui s'y colle, cette fois—ci: World Cup Soccer 90 est un jeu
de foot, dans lequel les joueurs peuvent taper dans un ballon sphérique et l'envoyer
éventuellement dans une cage métallique que par tradition on nomme “les buts”.
Un jeu de foot, quoi. Il faudra attendre le mois de mai pour savoir s'il va rempla-
cer Kick Off ou pas.

H 1]
1]

l!!l

"

¥ ek b e

Linel, une nouvelle boite anglaise, nous promet 48
couleurs 2 I'écran, 300 monstres différents, 10 scénarios
et 32 niveaux pour son prochain jeu: Necronom. Date
de sortie totalement inconnue.
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Quelle dréle d'histoire! Dans le Chiteau de 'Eternité se
trouvent des fantdmes peu amicaux: si un humain s'aven-
ture dans leurs murs, ils le gardent prisonnier pendant un
an et un jour, puis le transforment en fantéme 2 son tour.
Vous me direz: les humains, y zont qu'd pas y aller. Oui.
Mais voild: votre frére jumeau (ou sceur jumelle, vous
choisissez) est prisonnier de ce chiteau depuis précisé-
ment un an. Question: combien de temps avez-vous pour
le retrouver avant qu'il ne soit ectoplasmisé? 24 heures,
exactement. C'est le théme du prochain jeu de Domark,
Castle Master, qui sort sur 16 bits le mois prochain. Ca
ressemble un tout petit peu 2 Dungeon Master, mais c'est
entierement en 3D et le jeu est plus axé sur les énigmes que
sur les combats.
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SALES
SALES

Sonic Boom, le jeu d'ar-

cade de Sega, vient d'étre
adapté sur micros par
Activision. Vous &tes 3 bord
du chasseur 2 réaction le plus
rapide du monde et vous
devez détruire le gang de
sales types qui s'est emparé
des bases militaires du monde
entier. On peut jouer 4 deux
et ¢a sort le mois prochain
sur ST, Amiga, CPC, C64 et
méme Spectrum.

LE CRIME NE PAYE :
DECIDEMENT PAS

Si vous étiez déja parmi nos lecteurs 4 '€poque ol Joystick était encore
un hebdo, vous vous souvenez peut-étre qu'une série de mairies, d’univer-
sités et de labos avaient été ®visités”, en Angleterre, par des casseurs qui ne
volaient que le matériel informatique. Ils viennent d’€tre arrétés: c'était une
bande de dix personnes qui vont maintenant passer en jugement. On
pourrait s'étonner, 4 premiére vue, de cette nouvelle cible pour les malfrats;
mais les ordinateurs se revendent aussi bien aujourd’hui que les chaines hi-
fi il y a quelques années. En Californie, d'ailleurs, la police vient d'arréter
un gang de quatre personnes qui dévalisait les magasins d'informatique
pour piquer de la Ram et des processeurs, Ca ne pése pas lourd, les
magasins sont nettement moins bien protégés que des banqueset ontrouve
toujours preneur. Un autre gang, pour l'instant encore en libert€, 2 méme
dévalisé une usine de composants, habillés en ninja et munis d'armes
automatiques. Méfiez-vous si on vous propose de la Ram pas cher...

L’ECLAIR

Si vous aimez les super-héros,
vous allez étre servis: dans Defen-
ders of the Earth, vous avez 4 1a fois
Flash Gordon (la V.O. de Guy
I'Eclair), Mandrake et son fidéle Lo-
thar, et le Fantdme. L'impitoyable
Ming a capturé leurs enfants (oui, ils
ont des enfants. Flash Gordon en a2
eu un avec Narda, Mandrake en a
eu un avec Lothar et le Fantdme
avec Cheetah) pour les écarter et
avoir le champ libre. Son but: deve-
nir le maitre du monde. Ah ah.
L'éditeur: Enigma Variations. Sortie
prochaine, ou incessante, ou dans
pas longtemps. A vous de choisir.

N o N-INF o RMATI o N probable que le 464 et le 6128 soient modifiés et bénéficient d'un

Voici une information fausse. Ou plus exactement, une information  port cartouche, et probablement d'un circuit vidéo permettant
non vraie, car il y a une petite nuance. Comme tous les éditeurs anglais  d’avoir au moins 32 couleurs 4 I'écran. Les cartouches (les non-
et frangais adaptent leurs produits sur la future console Amstrad (qui  cartouches, pardon) devraient cofiter aux alentours de non-200
n'existe pas officiellement, d'ot le “non-vrai®), il va y avoirdestonnes francs, ce qui les place en bonne non-position face 4 la concur-
de cartouches sur le marché d'ici pas longtemps. Du coup, il est rence japonaise.
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Thomas la locomotive est un
personnage aussi familier en Angle-
terre que, euh... Goldorak en France.
C'est un dessin animé qui s'adresse
aux enfants. Alternative vient d'ache-
ter les droits d'adaptation micro du
personnage et on verra donc bientdt

TETE DE
GUERRE

Si vousavez aimé Elite 4 cause
des combats, tout en déplorant
l'aspect "commerce” du jeu, vous
allez aimer Warhead, parce que
c'est comme Elite sans la stratégie.
Faut tirer sur tout ce qui bouge.
Cest Activision qui s'appréte 3 le
sortir sur ST et Amiga.
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ARCADES ET

Unis, Microprose se lance dans les
consoles. Silent Service va en effet
sortir sur Sega, et Gunship sur
Nintendo. En fait, les conversions
seront effectuées par Capcom,
sous licence. On connait le savoir-
faire de Capcom et cela laisse
présager des conversions de qua-
lits. Bt pour se diversifier encore
un peu plus, Microprose se lance
également dans les machines d’ar-
cade, avec F15 Strike Eagle qui
devrait sortir en avril, dans une
version améliorée de l'original.
D'autres programmes suivront
dans le courant de l'année. Je
trouve qu'on voit de plus en plus
des programmes micro qui pren-
nent le chemin des arcades, alors
que linverse était jusqu'd présent
systématique... BONLET APRES?

ce sympathique personnage ferro-
viaire autant que métallique sur nos
écrans. Deux niveaux de jeu sont
prévus: un trés facile pour les pitits
nenfants, et un beaucoup plus dur
pour les pitits nadultes. Sortie pro-
chaine sur toutes les machines.

Selon une étude américaine, les secrétaires qui passent d'une machine 2
écrire 4 un traitement de textes grossissent de trois kilos en quelques mois. La
raison: plus besoin de se lever pour aller chercher des dossiers dans le bureau
d'a-cHté, puisque tout est sur le disque dur; de plus, I'effort demandé pour taper
sur un traitement de textes est nettement moindre que sur une machine a crire.
Est-ce qu'on verra bientdt des traitements de textes qui toutes les cing minutes
s'arrétent et affichent le message: *Désolé, vous venez de travailler assis
pendant cinq minutes consécutives, vous ne pourrez reprendre votre travail
que lorsque vous aurez fait trois fois le tour du paté de maison"?
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Comme
ﬁ I'an dernier,
Joystick était pré-
sent au Festival Inter-
national des Jeux de Can-
nes, en tant que membre du
Jury chargé de départager les
meilleurs jeux de 'année (du 19au
25 février). Figurez-vous qu'on
s'est drblement bien amusé et
que vous avez eu tort de ne
pasy aller. D'abord, parce
que cest une bonne
occasion de jouer pen-
dant une semaine 2
des centaines de
jeux gratuitement,
ensuite parce qu'il
y a des tournois
internationaux
d’échecs, de
bridge, de da-
mes, d'abalone,
de scrabble, etc...
On a vu, par
exemple, Joél Lau-
tier devenir le plus
jeune Grand Maitre
International
d’Echecs. 1l 2 16 ans!
Er il espére fermement
devenir champion du
monde dans les quatre ans
qui viennent. Ca, c'est de la
détermination.

Le jury était composé de plein
de gens extrémement qualifiés, puis-
que Joystick en faisait partie. Non, je
blague: il y avait aussi Patrice Laffont,

de célébre renommée, Maric-Jo

Jouan, de célébre renommée
aussi, et d'Antenne 2,
Jean-Jacques Bloch,

de I'Evénement
S du Jeudi,

A

JE@

INTER

également tré-

sorier du forum International des Lu-
dographes, Roland Lecomte, de
I'AFP, joueur d'échecs impénitent, et
Jean-Pierre Driay, de RMC, Atariste
convaincu. Tous ces gens sont des
spécialistes des jeux, d'une maniére
ou d'une autre. Nous avons élu, 3
I'unanimité, “Ex-Pion” et “Territoire®

- com-

m c

meilleurs jeux non encore édités,
"Kami” comme jeu junior, “Fully”
comme jeu de stratégie, “Takemo”
comme jeu de lettres, “Fragrances”
comme jeu de société, et finalement
*“Tower of Babel”, dont on vous disait
beaucoup de bien le mois demier,
comme meilleur jeu informatique. Le
Super As d'Or, récompense su-

Na

préme, cst
allé i
*Toutankha-

mon”. @

Je voudrais juste :
préciser deux ou trois
choses. L'an demier, ce jury
a récompensé Abalone, quiest

- 4 mon avis, mais jc nc suis pas
le seul - probablement un jeu qui
durera autant que les échecs ou
les dames. Les fans d’Abalone
se retrouvent tous les lundis
soirs 4 19 heures au café
. "Le bon pécheur”, rue
Pierre Lescot 4 Paris. Ce
sont des rencontres
amicales, mais vous
pourrez y trouver
d'excellents
joueurs. On vous y

une version infor-
matique est en
cours, et elle de-
| wvrait sortird'ici la fin
de l'année sur 16

bits.

Nous tenons aus-
si 4 remercier Sor-
bonne Informatique
(qui a un magasin 4 Can-
nes, 7 rue des belges) pour
'aide qu'ils nous ont appor-
té en fournissant le matériel
nécessaire aux tests de tous les
jeux micro. Si vous avez besoin de
matériel et si vous étes dans la région,
allez-y de notre part. .

Et si I'an prochain vous avez des
vacances fin février, n’hésitez pas a
aller au Festival Intemnational des
Jeux de Cannes: je vous ga-
rantis du bon temps
pendant une se-
maine.

pE CAV

attend. De plus,

Atari va distribuer avec la laser SLM804 un petit programme, Laserbrain, qui
permet d'imprimer sur la laser comme si c'était une compatible Epson. Ce qui signific
qu'il sera désormais possible de s'en servir avec un simple 520 ST. Ca devrait étre

68040

Motorola est maintenar® | | disponible d'ici quelques semaines.
en mesure de fournir des e s ]
68040 2 25 Mhz en toutes pe- Le Lattice C version 5 sort bientét sur ST et Amiga. Oh, super.
tites quantités. Ce proces- [P sl ' i

seur est deux fois plus ra-
pide quun 68030, avec des
pointes 4 20 millions d'ins-
tructions par seconde. La
version 300 Mhz est prévue
pour 1995. Ce qui lui donne-
ra une puissance de 240 mil-
lions d'instructions 4 la se-
conde.

C'est maintenant officiel: Virgin vient de signer les droits d'adaptation de Dune,
le roman-fleuve de Frank Herbert. C'est'ex-équipe d'Ere Informatique qui est chargée
de la conversion, avec Jean-Philippe Ulrich et Didier Bouchon en téte, les deux auteurs
de Captain Blood. Il est peu probable qu'il soit prét avant la fin de I'année. Je salive
déj. -

T S !

Comme Hard Drivin' marche trés bien, Domark préparc un Hard Drivin'
Construction Kit pour la fin de I'année. On ne sait pas encore si ce sont les voitures
ou les parcours qu'on pourra modifier. Ou méme les deux, avec un peu de chance.
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Tout le monde cherche des solutions pour ac-
célérer les processeurs. AT&T penche plutét du
cbté des solutions optiques, car les processeurs
utilisant cette technologie iraient prés de 1000 fois
plus vite que les processeurs actuels, tandis qu'Hi-
tachi préfére travailler sur la supra-conductivité. Ils

COT T TAS BBBIENTIT
TERMINE? SO

CPHMNTT/ A vp MarcHeR

TE BAISSE ENCORE DE VINGT DEGRES J

ont en effet réussi 4 fabriquer un processeur dont
la vitesse de traitement est de 1GIPS, c'est-a-dire 1
milliard d'instructions par seconde. Plus que vous
et moi réunis. Ne vous réjouissez pas trop vite, il y

un froid

a deux hics: d'une part, ce sont des instructions en
4 bits (de toute évidence, la version 32 bits sera plus
lente), et d'autre part, cela ne fonctionne qu'avec
des matériaux supra-conducteurs, c'est-a-dire 4
une température proche du zéro absolu (-270° en-
viron). Le processeur ne cofite pas trés cher, c'est
le frigo qui pose un probléme.

CAPCOM PENSE
AUX ENFANTS
Qul
SOUFFRENT

Ca sc passe en Amérique, en Californie pour mieux
situer. Partant de la constatation que les jeux vidéo cons-
tituent une excellente thérapic pour la guérison des
enfants (ils gagnent au jeu, ce qui se répercute sur leur
santé, qui y gagne aussi), Capcom a fait don de 50.000
dollars en consoles de jeu Nintendo et surtout en cartou-
ches Capcom 2 des hdpitaux pour enfants. Belle initiative!
Y en a qui vont pouvoir s'éclater 2 Ghosts'n'Goblins, Mega
Man I et II (e II étant déji cn vente l3-bas), Commando,
Gunsmoke, Trojan, Section Z, j'en passe et des meilleurs.

-

Encore un jeu de guerriers Ninja, un de plus. Les noms
possibles commengent 4 s'€puiser, comme le prouve son
titre: Ninja Spirit. C'estun de ces jeux d'arcades d'Irem sor-
tis il y a un peu moins de deux ans, un peu avant R-Type
et qui n'eut pas un succeés phénoménal... Dans ce Beat'em
Up 4 scrolling horizontal vous éviterez des rochers géants,
traverserez villages et foréts sans oublier, bien sfr,
d'achever quelques ennemis au passage. Le temps est
limité et toute une panoplic d’'armes est disponible:
épées, Nunchakus, Shurikens (étoiles)... Et, comme pour
R-Type, c'est Activision qui a rachet€ la licence du jeu.
Votre Ninja pourra donc bondir dans votre moniteur dés
fin avril (tu parles, on n’est pas dupes .

Encore quelques livres édités par
Micro-App, décidément trés prolixe
en cette saison. "TOS 1.4 et TOS STE",
comme son nom l'indique, traite des
nouvelles fonctions du TOS 1.4 et 1.6
(celui du STE, que 'on appelle aussi
Rainbow TOS). Il s'adresse 2 la fois
aux débutants et aux programmeurs.
“Le livre des imprimantes sur Atari
ST* comporte un titre si €loquent
qu'il est 4 peine nécessaire de le
décrire: fonctionnement des impri-
mantes 8, 9 et 24 aiguilles, jet d’encre,
laser, création d'un driver, utilisation
de GDos, description précise des
principales imprimantes sur le mar-
ché... Signalons enfin la parution du
"Livre du GfA Basic 3.0/3.5", un pavé
de’ 928 avec 160 programmes
d'exemple, qui non seulement ex-
plore le GfA en détail mais comporte
aussi la description détaillée des 40
nouvelles instructions du GfA 3.5 et
du nouveau compilateur. Pas cher,
en plus: 199 francs, et 265 avec la
disquette. Bon plan.
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€ concours que nous
vous proposions dans
notre numéro de février s'est finale-
ment conclu ce mercredi 7 mars de
I'an de grice (pour les perdants) 1990
4 16h30 environ. Basé sur le génial
Kick OfF, il était organisé par Titus (le
distributeur d'Anco, éditeur du jeu,
pour la France) avec la participation
de votre revue préférée (cherchez
pas, c'est ce que vous étes en train de
lire) ainsi que la Fnac (qui prétait 4
I'oceasion son auditorium au maga-
sin du Forum des Halles, 4 Paris) etde
Commodore France (qui fournissait
'Amiga S00 et son moniteur au vain-
queur). C'est dans unc atmosphére
suave que les 1/162mes de finale ont
commencé 3 13h30. Des moniteurs
Sony suspendus un peu partout dans
la salle annongaient I'événement et,
comble du raffinement, I'un des huit
Amigas 500 présents é&tait reli€ 2 un

vidéo projecteur qui envoyait son
image sur un écran géant. Ce systéme
efficace permettait 4 'ensemble de la
salle de suivre la partie, chose assez
difficile il est vrai sur les sept autres
petits moniteurs. La salle bondée, les
16 premiers participants ont com-
mencé A s'affronter 2 par 2, laissant 8
gagnants (et autant de perdants) et
ainsi de suite. Dix minutes étaient
allouées par partie et tout le monde
jouait avec des joysticks Speedking.
Résultat, Sébastien Charron et Paulo
Lopes se sont retrouvés en demi-
finalistes. C'est finalement ce dernier
qui I'a remporté aprés un match
acharné et délirant, avec un score de
8 3 3. Ils ont tous les deux, comme
promis, leur photo dans Joystick.
Tout le monde était enthousiaste et
le vainqueur s'est vu remettre 2 la fin
I'Amiga 500 et son moniteur. Mais, en
ayant déjd un, il s’est aussitdt empres-

Les demi-finalistes.

sé de le revendre 4 un trés bon ami,
lui aussi présent, 4 1000 balles. Il s'est
tout de méme gardé le moniteur. Les
trois suivants sont repartis avec un
Walkman Akai, et les 8 premiers se
sont vus récompenser en plus d'un
logiciel Titus au choix. Quant aux
autres participants, ils ne sont pas
repartis les mains vides puisqu'une
tonne de BD Lug leur a été offerte
(des Stranges, Titans, Nova...) en plus
du poster calendrier et du catalogue
Titus. Evidemment, c'est 2 ajouter 4
I'abonnement de Joystick!

P.S.: D'accord, on avait dit que
vous pouviez envoyer des photoco-
pies du bulletin de participation,
mais vous croyez pas que Vous avez
abusé, 13? Juste un p'tit peu, hein! Sur-
tout celui dont le pére bosse chez
Xerox, la prochaine fois, tu es disqua-
lifie!

CD-RAM
AMIGA

fait une erreur d'un z&ro?
e

Sony vient de sortir le premier disque optique ré-
inscriptible pour Amiga 500, 1000 et 2000. Sur un seul
disque, on peut loger 600 mégas d'informations.
Génial! Ca cofitera aux alentours de 60.000 francs, juste
pour le lecteur. Pour résumer, disons que c'est un
matériel qui permet d'avoir 800 fois la capacité d'une
disquette, pour 6000 fois son prix. N'auraient-ils pas

E COUTEZ
JE Ne PENSE A,
Zo2600 000 TRANCS

¢ RURMAT ETE
DE i DENENT
~TROP CHER 1y
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 Contrairement 2 ce que nous
avions annoncé un peu vite dans le
_ dernier numéro, le testde Trip-a-Tron
sur Amiga, le synthé de lumiére de
Jeff Minter, est report€ au mois pro-
chain, pour manque de place. Non,
inutile de jouerles hypocrites: c'est par
manque de temps. Parce qu'atiention
le monstre, hein! Y a un langage de
programmation graphique et tout!
Enfin, vous verrez tout ¢a le mois

prochain.

RIAN I

Barbarian 11, la suite du Barbarian de Psygnosis, devrait sortir d'ici
quelques temps. Cette fois-ci, c'est au joystick que vous devrez diriger le
personnage. Chaque personnage meurt d'une fagon différente et, selon
l'auteur, Garvan Corbett, “principalement en perdant des membres”. Tout

sorti en arcades (il
s'agitd'un jeu de ré-
flexion/arcade ins-
piré de Tetris) que
Domark annonce
déja la commerciali-
sation prochaine de
la version micro!
Elle devrait voir le
jour d'ici un mois
sur toutes les ma-
chines.

Une pub anglaise, juste pour rire: c’est Cheetah qui annonce le “joystick
explosif* 3 I'aide d’une caricature de Maggie Thatcher. Elle joue probable-
ment 3 un wargame et elle n'a pas l'air de s’y prendre trés bien...




reviews

ST » EDITEUR DELPHINE
SOFTWARE

SECRET

DEFENSE,
OPERATION
STEALTH

Voici une super-preview
pour un super-soft qui va pas
tarder 4 super-sortir et qu'on
attend avec une impatience non
dissimulée: il s'agit de Secret
Défense, Opération Stealth, le
demier petit bébé de Delphine.

Le Stealth, un mirage hyper-
perfectionné qui ne se détecte
pas au radar et qui vole 4 trés
basse altitude, a été vol€, malgré
toute l'attention et la sécurité qui
I'entourait. Dés lors, une an-
goisse sans nom plane au-dessus
du monde géo-politique: la CIA
soupgonne le KGB d'avoir piqué
I'avion, ce dernier niant I'accusa-
tion. Il n'y a plus qu'une solu-
tion, retrouver |'appareil en sui-
vant les maigres indices qu'a pu
obtenir la CIA, et en envoyant
sur place, au Santa Paragua, le
meilleur agent secret du
mooooonde. C'est John Glames
(vous) qui va s'y coller.

Le décor étant mis en place,
I'aventure commence. Une
aventure se rapprochant, dans
I'esprit et la conception, des
Voyageurs du Temps, avec une
meilleure manipulation, et une
progression moins linéaire. Je
vous laisse admirer les graphis-
mes (voir photos), en sachant
que l'animation des personna-
ges c'estdu dessin animé, bourré
d’humour, de clins d'ceil et de
suspense 2 la James Bond. Main-
tenant que vous voyez un peude
quoi il s'agit, je m'en vais vous
laisser mijoter jusqu'au mois
prochain pour un test définitif.
Secret Défense sortira sur ST et
Amiga fin avril.
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EDITEUR CRYO

EXTASE

Le premier jeu de Cryo est bien dans J'esprit de la seule chose qu'on avait eu & se mettre sous la dent jusqu'a
présent, 2 savoir leur logo: esthétique et bizarre. Ce jeu a pour nom Extase, et votre but sera de réactiver une téte
d'androide (plus précisément son cerveau), qui, vous I'avez sans doute remarqué, ressemble étrangement 2 celle
qui compose le logo de CRYO. Vous devrez en fait lui faire découvrir huit sentiments- différents en trifouillant ses
circuits cérébraux: les réves, la vision, la nostalgie et la tristesse, la peur, 'excitation de la créativité, le contrdle de
la folie, 'expérience mystique et la croyance, et le bouquet final pour terminer: la rencontre avec le sublime (et sans
tirer sur un odne, ce serait trop facile). Pour réussir 4 lui redonner -la vie-, en somme, il vous faudra envoyer des
petites décharges Electriques dans son cerveau, en ayant pris soin auparavant de nettoyer les circuits y accédant en
les parcourant avec la bulle que vous dirigerez. Ceci permettra aux petites décharges d'arriver 2 bon port sans
encombres. Malheureusement, des virus s'insinuent dans les circuits et viennent endommager les composants si
précieux 2 la bonne réussite de I'entreprise, composants que vous pourrez trouver dans une petite fabrique 2
composants (d'oi le nom), pour peu que vous ayez pensé 2 l'activer. Vous pourrez jouer 2 deux (ou seul contre
I'ordi), chacun évoluant d'un coté de la téte, et vous pourrez géner votre adversaire en lui piquant des composants,
en lui rentrant dedans pour le retarder, etc. Ce jeu surprenant, autant dans sa conception que dans sa réalisation
(matez les photos) sortira fin avril sur ST, Amiga et PC.
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EDITEUR CRYO

Avec ce deuxiéme soft (dont
le titre n'est pas encore définitif),
CRYO donne dans le Shoot’'em
Up. Mais comme ils ont décidé
de sortir des sentiers battus, ce
ne sera pas un hélico, un vais-
seau spatial et un Rambo-gros-
bras-téte-vide qui devra se bat-
tre, mais un petit magicien, dont
le but sera de parcourir quatre
univers différents 2 la recherche
de de quatre objets non moins
différents. Dans un scrolling
vertical, vous verrez votre héros
de dos jeter des mauvais sorts 2
des petites filles, des paysans,
des morts-vivants et tout un tas
de petits monstres lanceurs de
pierres. Possibilité de jouer 3
deux, dans ce cas le deuxiéme
joueur incarnera un Golem: un
gros balourd genre homme de
Cromagnon qui se transformera
en taupe lorsque son énergie
sera au plus bas. Bourré d'ani-
mations humoristiques et des
graphismes BD délirants, ce jeu
ne passera pas inapergu lors de
sa sortie prévue en juin sur ST,
Amiga et PC. Décidément,
CRYO, c'est pas le beau-frére 4
je-fais-comme-tout-le-monde.
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AMIGA e EDITEUR AVESOFT

BLOODY AFTERNOON

Bloody Afternoon est un jeu de tir &dité par Avesoft, sur Amiga. Le but est de dégommer le plus rapidement
possible les fantémes apparaissant aux fenétres du chiteau que vous assaillez. Il faut sauver des prisonniers enfermés
dans ce chateau. 1l vous faudra passer quelques tableaux en tirant plus vite que vos adversaires. Visuellement, c'est
comme dans les stands de tir: un décor et des cibles qui apparaissent. Le méme revient dans chaque tableau, mais
vous pourrez tout de méme vous attarder sur la beauté du graphisme (c'est b6) et sur le son digitalisé (pan!

aarrrgghh..).

ST « EDITEUR BOX OFFICE

ALF

Alf, vous le connaissez sirement pour avoir tenté d'éviter ses aventuresa la télé. Eh oui, 'extra-terrestre 4 1a gueule
de cochon et 3 I'humour de -la croisiére s'amuse= a pour mission, sur votre ST, de bouffer des chats et des pizzas,
qu'il aime tant. Box Office a réalisé ce jeu avec des tableaux vus de haut 4 la Pac-Man. La musique, genre Manége

ALe has Nothing.
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PC ¢ EDITEUR: ORIGIN

ULTIMA
Vi

Halleluia, Lord British a de
nouveau sévi et la naissance de
son dernier rejeton est immi-

nente, probablement vers fin |
avril. ULTIMA VI, The False }

Prophet, continue la saga de

I'Avatar en vous emmenant au |

travers de portes de lunes pour-

pre 2 la poursuite de nouveaux |
mystéres. A bientét pour de |
nouvelles nuits blanches.
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C64 = EDITEUR:
RAINBOW ARTS

Chez Rainbow Arts, ce sont
des schpountz qui ont la péche
et Turrikan en est le noyau.

Turrikan posséde treize ni-
veaux (avec un méga-monstre
qui cléture chacun d'eux) et un
millier d'écrans absolument fa-
buleux! L'animation et la musi-
que déménagent! Dés le com-
mencement, Turrikan fait trés
fort: un poing en fer gigantesque
essaic d'écraser Devolon, le
héros. Le jeu sort trés prochamc—
ment sur ST, AMIGA, CPC et C64,

‘étre grandiose!



ST ¢ EDITEUR SILMARILS

STARBLADE

Le Starblade, c'est le vaisseau avec lequel vous devrez voyager dans toute la galaxie d'Orion, 4 la recherche de
disquettes dispersées par un professeur ayant découvert les coordonnées d'une certaine planéte. Cette planéte, c'est
Cassandra, et c'est sur son dos que se trouve Le Cerveau, générateur d'un virus de forces psychiques qui a enva-
hi la galaxie. Vous me suivez? Bien. Starblade est un jeu d'aventure/action €dité par Silmarils, dans lequel vous dirigez
un personnage sur des plans en 2D, et dans des décors, pd pd pd je ne vous dis que ¢a. Sortie prévue mi-avril sur
ST.

CPC » EDITEUR SIMLARILS

TARGHAN

Sorti depuis quelques mois
sur ST, Amiga et PC, Targhan va
bientét sc retrouver sur CPC.
Eternel combattant contre forces
du mal, notre héros musclé et
viril, descendant direct de Co-
nan, va pouvoir vivre exacte-
ment la mé&me aventure que sur
les autres standards. Autrement
dit: aucun changement dans le
scénario. Les décors de la ver-
sion CP€ sont travaillés et colo-
rés, et ne décevront pas les
ceusses qui l'avaient vu ailleurs.
Pour les autres, rendez-vous le
mois prochain avec un test
complet.

AMIGA e EDITEUR: DIGITAL CONCEPTS

ISLAND OF LOST HOPE

Aventurier nostalgique des mers du sud et des flibustiers? Island Of Lost Hope de Digital Concepts est un jeu
d’aventure textuel qui vous emmene sur le bateau des pirates du capitaine Black. Il vous faudra certainement toute
votre astuce pour leur échapper. Graphisme sympa et bruits de vagues. Bientdt sur vos écrans AMIGA.

. bow of the ship.

g iih?mfrﬂci.tmllhr.

The idor ;
Lo are at the top of a coconut tree, “g;r;, “W":ﬁbf_-ﬂﬂ'm-m
lou see a dhip in the distange, b




ST e EDITEUR GREMLIN

IMPOSSAMOLE

Monty n'est pas un python, mais une super taupe (avec cape et tout
et tout) qui a été élue pour affronter, et sans doute Eliminer, tout un tas
d’ennemis se trouvant dans des galeries souterraines. Elle pourra récupé-
rer des armes sur son chemin, et empocher les diamants, I'or et autres pier-
res précieuses, qu'elle trouvera. Avec Monty, Gremlin sort un mignon petit
jeu d'arcade, avec pleins de petits sprites hyper-animés, et une multitude
de trucs 2 faire, 4 éviter, 2 descendre, 4 trouver, 4 sauter, 3 contourner,
alouette. C'est déja le quatriéme de la série. Disponible en avril sur CPC,
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| EDITEUR DYNAMIX

| AMC. Astro Marine Corps

| est un jeu d'arcade classique, |
| dans lequel vous incamez un |
| musclé, pas dutoutle beau-frére |
| 2 Rachitique, grosses armes 2 |
| répétition dans les pattes, qui |
| doit détruirc des hordes de cri- |
| minels voulant conquérir la ga- |
| laxie. Ils sont pas chiés, ceux-la. |
| Dynamix a, semble-t-il, basétout |
| lintérét du jeu sur des décors |
| somptueux, une excellente |
| musique et une animation tra-

| vaillée, avec deux scrollings dif- |
| férentiels et multi-directionnels |
| pour les décors. Un jeu 4 suivre |
| de pres, qui sort sur Amiga cou- |
| rant mars, et début avril sur ST.
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champions

Jeudi 1er mars, Alain Giresse nous fait Pamitié
de nous rendre visite dans nos locaux. Ce n'est
pas désintéressé: nous ’avons convié a venir se
mesurer a nos meilleurs joueurs de foot...
Comme Il est de toute évidence difficile a battre
sur le gazon, nous lui avons donné un handicap
de taille: c’est au joystick qu’il devra se
distinguer. Et nous donner

Iavis d’un vrai pro

sur les jeux

" Alain
Giresse
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- ALAIN GIRESSE CONTRE
MANCHESTER UNITED

Joy - Alors voici Manchester Uni-
ted... L'aspect primordial du jeu, c'est
la gestion de I'équipe. Ici, on a la liste
des blessés, les cartons rouges et
jaunes, puis l'achat et la vente des
joueurs, avec la liste des joueurs et
leur prix...

AG - Mais c'est pas la liste de
Manchester! Regarde, le gardien
d'Everton!

Joy - Non, ce sont tous les joueurs
anglais. Il est cher, le gardien d'Ever-
ton: deux millions et demi de livres
sterling.

AG - C'est un gallois.

Joy - Et en plus, il refuse d'étre
acheté,

AG - Autrement dit, 4 partir de la
base de Manchester, tu peux refaire
toute I'équipe. Mais Manchester a
donné l'autorisation de faire ce jeu?

Joy - Oui, ils l'ont méme parrainé.
Ici, on peut entrainer les joueurs dans
un domaine ou un autre. C'est donc
la gestion compléte de I'équipe avant
le match. Et puis on peut lire ce que
dit la presse spécialisée de I'équipe.

AG - Ah, ici on choisit la tacti-
que... 2-3-5, 1-3-3, 4-2-4, 4-4-2, 4-3-
S

Joy - Tu préféres quoi?

AG - Eh bien on va jouer 4-4-2,
quatre défenseurs, quatre milieux et
deux attaquants, technique anglaise
classique. C'est amusant parce qu'il y
a un type de Bordeaux qui jouait 4
Manchester 'année derniére. Atten-
tion, tu es en train de prendre un
défenseur comme goal, tu n'iras pas
loin.

Joy - Le match commence: Man-
chester contre Everton. (bruits de
joysticks pendant quelques instants)

AG - Tiens? Le gardien dégage
tout seul. Il est rapide, comme jeu. Et
le goal est bon, en plus. Mais dis
donc, l'ordinateur ne marquera ja-
mais, avec un goal comme ¢a!

Joy - Tu crois?

AG - Attends... (il lache le joystick
et attend. Effectivement, I'€quipe
gérée par l'ordinateur s'approche des
buts, envoice la balle et le goal I'inter-
cepte, deux fois de suite). Voild. Tu
vois? Tu laches tout et tu fais un
match nul. C'est bizarre. Mais ce que
j'aime bien, dans ce jeu, ce sont les 4-
cdtés du jeu: l'achat des joueurs,
'entrainement...

Joy - Clest réaliste?

AG -Trés réaliste. Tu donnesca a
mes gosses, ils vont constituer
I'équipe en faisant des transferts,
parce qu'd force d'en entendre parler,
ils connaissent. Aujourd’hui, je fais
jouer celui-l3, et pas celui-ci parce
qu'il est blessé, et ainsi de suite. Ca
dépasse le cadre du simple match.
C'est pour ¢a que c'est bien. Mais le
match en lui-mé&me, pour l'instant, il

n'arrive pas 4 me séduire. Mais le
reste est original. Et ¢a ne m’étonne
pas des anglais, parce qu'ils ont une
autre approche du football profes-
sionnel que nous. Eux, ils bougent
beaucoup entre clubs; par exemple,
ils peuvent louer un joueur pendant
un mois, alors que nous on est assez
rigides 1a-dessus. Avant, il y avait des
dérogations mais elles ont été suppri-
mées. Les anglais ont des clubs pri-
vés, ce qui est quand méme trés
différents. Le club de Tottenham, par
exemple, est c6té en bourse, avecdes
actionnaires et tout. Ici, méme I'O.M.
par exemple est régi parla loi de 1901
(association 4 but non lucratif,
NDLR). C'est un peu dur pour le

football professionnel. Tu remarques
qu'on n'a pas marqué de buts depuis
le début?

Joy - C'est vrai. Et en fonction du
résultat du match et des performan-
ces de chaque joueur, leur prix de
transfert va étre modifié.

AG - Cest réaliste aussi, ¢a.

Joy - Estce que la cote d'un
joueur, dans la réalité, peut étre
modifiée sur un seul match?

AG - Oui, par exemple si tu fais
un match international 4 tout casser,
ton prix monte. Tu prends de la
valeur. Par exemple, si tu te distin-
gues pendant une coupe du monde,
tout d'un coup tu es reconnu hors de
tes frontiéres et tu prends une autre
dimension.

Joy - Voila, fin du match. Résultat:
04 0.1l n'y a pas eu de blessés.

AG - Tant mieux, au moins c'est
un match correct...
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ALAIN GIRESSE CONTRE
KICK OFF

Joy - Kick Off est moins réaliste au
niveau de la gestion, en revanche la
maniabilité du jeu est parfaite.

AG - D'aprés ce que j'en ai enten-
du dire, c'est le meilleur pour l'ins-
tant. Mais j'espére qu'ils n'ont pas
poussé le réalisme jusqu'a mettre des
hooligans. Ah, il est en francais. C'est
déja un bon point.

Joy - On peut donc choisir l'op-
tion entrainement pour apprendre 3
diriger les joueurs, a faire des passes
et 2 marquer des buts. On peut aussi
s'entrainer aux penalties...

AG - Pas mal! Je peux diriger le
goal? Dis donc, je le connais, ce
joystick! Il est un peu fragile, mes
enfants en ont déj cassé plusieurs (le
QuickShot I, NDLR).

(JM Destroy marque un but con-
tre Giresse. Puis les roles changent et
Giresse marque un but aussi. Egali-
te...)

Joy - Passons au match. Ici,onn'a
pas la possibilitt de modifier
I'équipe, mais on peut choisir le ni-
veau de I'équipe.

AG - Prenons Joueur du Diman-
che, pour commencer. L

Joy - D'accord. La aussi, on peut
choisir sa formation. Le terrain est vu
du dessus, contrairement 2 Manches-
ter United, qui est vu de coté.

AG - Bon... (ils jouent quelques
instants) C'est pas un jeu a garder la
balle. Tant mieux, c'est la meilleure
progression. Quel jeu collectif!

Joy - Pour piquer la balle a I'ad-
versaire, il suffit de se jeter dessus, et
c'est au premier qui la récupére...

AG - Eh, il a pas sifflé la faute!
Mais j'avoue que le jeu est pas mal. Si
on parle par rapport au jeu sur le
terrain, c'est vrai qu'il s'en rapproche,
puisque la progression du ballon se
fait plus facilement en faisant des
passes, ce qui colle 4 la réalité. Il vaut
mieux ¢a que partir avec le ballon
collé 2 un joueur et foncer au milieu
de I'équipe adverse qui est plantée 12
comme des piquets. Et puis grice au
scanner qui représente I'ensemble du
terrain, on peut repérer tous les au-
tres joueurs et leur faire des passes.

Joy - Tu préféres la visualisation
du dessus, comme Kick Off, ou de
coté, comme Manchester United?

AG - Plutdét du dessus, parce

qu’on repére micux ses positions.

Joy - Essayons maintenant I'op-
tion Premiére Division. Bien sfir, les
joueurs seront plus rapides.

AG - Par contre, les gardiens sont
toujours gérés par l'ordinateur et ils
dégagent tout seuls. C'est vraiment
bien, la vue de dessus. Ce qui est bien
aussi, c'est la fluidité de l'enchaine-
ment: contrairement 4 d'autres jeux
ou il faut prendre la balle, s'arréter,
viser, et tirer, ici on peut tout enchai-
ner en une fois.

Joy - Comer!

AG - Oh, trés bien, le comer. Je
trouve trés réaliste de pouvoir choisir
précisément la trajectoire de la balle:
comer rentrant, sortant... Mais il y
avait la méme chose sur Manchester.
C'est parfait puisque le frappeur de
comer, sur un vrai terrain, choisit lui
aussi la trajectoire de la balle.

Joy - Fin de partie: 14 1...
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ALAIN GIRESSE CONTRE EUL e e
KICK OFF EXTRA TIME L e e

ques supplémentaires... On va pren-
dre un vent violent.

AG - Afe... Tiens, prends un sol
détrempé, aussi, Allons-y. Zut, je suis
contre le vent et j'avance pas. Re-
garde, la balle va pastrésloin... Etelle
revient, méme! C'est assez délicat, de
tourner en gardant le ballon. Si on va
trop vite, il fait un lob.

Joy - On peut aussi faire des tétes,
si la balle est montée assez haut.

AG - Comme le sol est détrempé,
il n'y a pasde rebonds... Ona prisdes
conditions de jeu difficiles.

Joy - Etdans la réalité, le vent joue
un grand rdle?

AG - Le vent? C'est pire que tout.
A choisir, il vaut mieux la pluie.

Joy - Fin de partie: 02 0.

ALAIN GIRESSE CONTRE = ) o tare von < fan
bal ite.
GAZZA’S SUPER SOCCER B e

cu...
Joy - Voild. Comme on a choisi la e
langue frangaise, on joue avec des . [ gy B 5 i PPN

équipes francaises.

AG - Bordeaux, PSG... Effective-
ment. A coté de Kick Off, ¢a fait un
peu fade, remarque. On dirait du foot
en salle!

(Quelques minutes de jeu...)

AG - Bon, je dirai qu'il est quand
méme un peu simple, comme jeu.
L'autre est plus complet, et com-
plexe, qui demande des joueursd’un
certain niveau. Au niveau présenta-
tion, c'est sir que Kick Off est
meilleur: on voit le terrain, la position
des joueurs, avec en plus toutes les
variantes de vitesse, de terrain. Celui-
ci, il est vraiment simple. Pour faire
son apprentissage, c'est probable-
ment trés bien. Estce qu'on peut
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Alain Giresse a Joué aux Girondins de Bordeaux de 1970 a 1986, et il a
terminé sa carriére a Marseille. Il est ensuite revenu a Bordeaux et a été
appelé par I'équipe pour occuper le poste de Directeur Sportif, c’est-a-
dlre qu’il prend en charge tout ce qui est organisation sportive de
I’équipe: renouvellement, organisation des matches, contact avec les
Joueurs... Grice a son expérience, il peut conseiller les joueurs lors de
I’'entrainement et lors des matches. Il a aussi été international dans
I'équipe de France, notamment en 1982 en demi-finale de la coupe du
monde contre I'Allemagne. En 1984, toujours avec I’équipe de France,
il a été Champion d’Europe, et en troisié¢me position a Mexico a 1986
pendant la coupe du monde. Depuis cinqg ans, il organise des stages a
la Teste du Pilat, dans le bassin d’Arcachon, un lieu privilégié qui lui per-

met d’accueillir pendant les vacances des centaines de jeunes qui
désirent s’initier au sport.

Joy - En quoi consistent ces sta-
ges?

AG - Eh bien, la trame, c'est le
football, puisque c’est mon domaine,
mais il y a aussi de nombreuses acti-
vités de loisir et de détente, parce
qu'on ne peut pas faire du foot toute
la journée.

Joy - Quelle est la durée d'un
stage?

AG - Une semaine. Ce sont des
vacances sportives. Quand on va en
colonie de vacances, on fait tout et
rien. Tandis que dans ces stages, on
s'améliore au niveau du football, en-
touré d'une équipe de moniteurs. Je
ne promets pas de fabriquer des
champions, bien &videmment, il y en
aura peut-étre dans le lot mais ce
n’est pas le but. En fait, c'est I'esprit
sportif qui est privilégié. Les enfants
repartent en ayant passé une bonne
semaine, c'est pas un camp discipli-
naire! C'est quelque chose qui me

tient 4 coeur, parce que j'aime bien
m'adresser aux gosses, je suis bien
avec eux, et puis ¢a se passe dans un
cadre magnifique, au milieu des pins,
il fait beau, c'est pendant les vacan-
ces... Bt ils peuvent y mettre toute
leur énergie, toute leur “conscience
professionnelle”, méme sice sontdes
jeunes. On n'apprécie quelque chose
que si on se donne les moyens de le
faire. Une fois qu'on a réussi quelque
chose, on n'a plus aucun regret, et
c'estimportant. Si certains sont cham-
pions, tant mieux, mais méme les
autres auront de quoi &tre satisfaits:
ils pourront continuer 2 jouer au foot,
quel que soit le niveau, etmarquerun
but, de quelque facon que ce soit,
c'est toujours un satisfaction. Ce ne
sera pas une finale du monde, mais
ce n'est pas grave. L'important, c'est
qu'ils soient heureux.

Joy - Pendant une semaine, ils
vont vraiment vivre la vie d'un foot-
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balleur? La nourriture est celle d'un
joueur, par exemple?

AG - Bien évidemment, elle est
adaptée. Et puis ils vivent dans des
chilets, se retrouvent sur le terrain,
faire du tennis, découvrir la Dune du
Pilat (Ja dune de sable la plus haute
d’Europe, NDLR), ils vont avoir une
semaine bien remplie. Jy participe
beaucoup, aussi, en leur montrant
pendant toute une journée les techni-
ques que jutilise, et en leur expli-
quant ce qu'on peut atteindre si on
s'entraine. C'est comme dans tous les
domaines: s'il y a quelque chose 2
décrocher, il faut aller le chercher, ¢ca
ne viendra pas tout seul. Je ne veux
pas philosopher ou refaire le monde,
c'est simplement une évidence.
Quand on passe une heure a faire
quelque chose qu'on aime pas, on a
un petit gofit d'inachevé dans la bou-
che. Il faut se donner 4 fond dans ce
qu'on aime.




Joy - Ces stages ont lieu pendant
toutes les vacances scolaires?

AG - Oui, Noél, Paques, les va-
cances d'été... Et nous recevons des
enfants du monde entier: des améri-
cains, des africains, des italiens, des
suisses, des belges... Uniquement
des gargons pour l'instant, de 7 2 17
ans. Et puis il y 2 neuf autres discipli-
nes: la moto, chapeautée par Cyrille
Neveu, l'escrime avec Philippe
Boisse, le judo avec Angelo Parisi, le
tennis-avec Thierry Paris, la voile
avec Titouan Lamazou, qui estactuel-
lement en téte du Globe Challenge, la
danse avec un professeur du Grand
Théatre de Bordeaux, le tennis de
table avec Patrick Birocheau... Le
professionnel est 12 parce que c'est le
plus compétent, et qu'il 2 un passé
sportif, ¢ca donne une image de réus-
site dans un sport, et il peut faire
partager son expérience. La seule
chose qui ne puisse pas s'apprendre
dans les livres, c’est le vécu. Et tous
ces sportifs I'ont eu, au plus haut
niveau. Quand tu parles de voile avec
Titouan Lamazou, il sait de quoi il
parle, il vient de faire le tour du
monde 2 la voile. Il connait forcé-
ment tous les cas de figure. Moi, dans
la Coupe du Monde, je peux te parler
de toutes les circonstances possibles.

Joy - Combien as-tu marqué de
buts dans ta vie?

AG - En championnat, 165. Plus
I'équipe de France, la coupe d'Eu-
rope, la coupe de France, les matches
amicaux... Mais le chiffre le plus im-
pressionnant, ce sont mes 586 mat-
ches de championnats. Il n'y a que
deux gardiens de buts qui en aient
fait plus que moi, mais eux, ils cour-
rent moins surle terrain! Sur 18 ansde
carriére: j'ai commencé 4 18 anset j'ai
arrété 4 36, ce qui est un record de
longévité assez exceptionnel.
J'avoue que c'est une certaine fierté.
Ca m'a imposé, bien slr, une hygiéne

de vie trés stricte: respect des pério-
des de sommeil, de I'équilibre de Ia
nourriture...

don, en somme.

“Je serai champion de foot”. Il faut
simplement aimer ¢a. Et puis la
chance vient ou pas. Mais si on se fixe
des buts qu’on ne peut pas atteindre,
on est forcément dégu. Le seul
moment ol il faut se dire: *Je dois €tre
le meilleur”, c'est sur le terrain.

Joy - 1l ne suffit pas d'avoir un

+ AG - Non. Bt il ne faut pas se dire:

Joy - Merci.

LES STAGES “CAP GIRESSE”

Ces stagei sont ouverts a tous les gargons de
7 a 17 ans. lis ont lieu a la Teste du Pilat

pendant les vacances scolaires et permet-
tent de s’initier a plusieurs disciplines: foot-

ball bien sar, mais aussi voile, tennis, moto,
judo, etc. Pour obtenir des renseignements,

écrivez ou téléphonez a Cap Giresse, 150 rue

Sainte Catherine, 33000 Bordeaux, télé-
phone: 56 44 36 98. Il vous sera envoyé une
brochure compléte avec le programme des
stages. Les stages durent une semaine; pen-
dant les vacances de Paques, il y en aura
doux, du 8 au 14 avril et du 15 au 21 avril.
Pendant I’été, il y en aura huit: 1er au 7 juillet,
8 au 14 juillet, 15 au 21 juillet, 22 au 28 juillet,
29 juillet au4 aodt, 5 au 11 aodt, 12au 18 aodt,
19 au 25 aoit, et finalement du 26 aolt au 1er
septembre. Il y a méme quelques jeux vidéo
pour se reposer aprés les dures journées
sportives! ;
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On vous a parlé le
mois dernier du Salon
International du Jouet
de Paris, en vous
promettant d'y revenir
plus amplement.
Chose promise, chose
due: ce mois-ci, c’est
de Sega qu’on cause,
et plus
particuliéerement de la
Mega Drive.

a MEGA DRIVE 16 bits était

annoncée 3 grand renfort de

pub dans les journaux spécia-

lisés du jouet. Le stand SEGA
était d’ailleurs axé sur la présentation
de celle<i puisqu’on y trouvait aussi
une quinzaine de jeux présentés en
exclusivité: RAMBO III n’a rien 2
voir avec la version 8 bits qui fonc-
tionne avec le LIGHT PHASER. II
s'apparente plus 4 un Commando
bourré d'armes avec des scénes trés
spectaculaires ot I'on tire sur des hé-
licopthéres, puis des tanks qui vous
attaquent de face. GOLDEN AXE est,
lui, adapté d'un succés d'arcades
(voir 2 ce sujet notre compte-rendu

du salon Amusexpo) et propose
deux joueurs de partir attaquer de
viles créatures dans un style héroic-
fantasy. Il existe aussi sur la 8 bits
mais la version 16 bits est de loin
supérieure. SUPER HANG-ON est la
suite du grand hit d'arcades, c'est-a-
dire une sublime simulation de moto.
Et c'est bien supérieur 4 son ancétre
sur la 8 bits. Toujours dans les super-,
voici SUPER THUNDERBIADE qui
est la version la plus proche du jeu
d'arcade original. Il surpasse lui aussi
(largement) la version 8 bits (la ver-
sion d'arcade avec cockpit était
d'ailleurs i la disposition des visiteurs
sur le stand).

Quant 4 SPACE HARRIER II,
Cest tout simplement la suite de
Space Harrier, revu et corrigé pour la
16 bits. Tout y est trés différent et le
plaisir encore plus grand. LASTBAT-
TLE reprend lui un dessin animé qui
eut un grand succes au Japon et qui
lui avait déja valu une version 8 bits
bien différente, (il est diffusé en
France sous le nom de :KEN, le
survivants). Vous étes un maitre
guerrier et affrontez au combat d'au-
tres maitres aux techniques
différentes. WORLD CHAMPIONS-
HIP SOCCER est le top niveau en
simulation de foot .sur consoles.
Deux joueurs peuvent s'opposer et
les séquences sont superbes. MYS-
TIC DEFENDER est quant a lui un
autre jeu de combats, mais faisant
plusappel 4 la magie qu’aux muscles.
1l vous emmeéne dans des contrées
magiques pour affronter mille et un
montres. THUNDER FORCE II (de
TECHNO, et ot est le I?) est un jeude

5a drive

du jouet

petits vaisseaux débarqués sur une
planéte hostile, quadrillée de barrié-
res. Que dire si ce n'est que c’est beau
et jouable. FORGOTTEN WORLDS
(de CAPCOM), est la conversion
parfaite de ce jeu d'arcade pour deux.
Vous allez affronter tous les Aliens de
ia planéte. GHOSTS'N’GOBLINS
était beau, GHOULS'N'GHOSTS (de
CAPCOM aussi), I'est encore plus. Il
vous faudra partir libérer votre bien-
aimée au travers d’'un monde infesté
de revenants. La liste est encore lon-
gue, mais gardons le reste pour plus
tard car les caractéristiques techni-
ques de la béte sont maintenani
connues: elle estarchitecturée autour
de deux microprocesseurs, un 68000
(cadencé a 7,6 MHZ), ce qui permet
de garder une compatibilité ascen-
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GOLDEN AXE.

dante totale avec la 8 bits. Sa Ram est
de 74 Ko (trés étrange...), et les
échanges de données entre les mi-
croprocesseurs et les mémoires se
font sur 16 bits, on s'en serait douté!

Sa Video-Ram (mémoire réser-
vée, comme sur MSX, 2 la gestion des
graphismes) est de 64 Ko (13, on
retombe dans les normes) et elle
dispose d'une résolution de 320 X
244, contrairement 2 la 8 bits qui ne
fait que du 256 X 192, et de 512
couleurs, c’est-3-dire 8 fois plus que
Ia 8 bits qui n’en fait que 64! Coté son,
y a pas a dire, elle est gitée puis-
qu'elle est équipée de 3 systémes
sonores dont un générateur de sons
digitalisés pour voix et les musiques,
une FM (modulation de fréquence)
en stéréo et de 3 voix sur 4 octaves
qui permettent de conserver la com-
patibilité avec la 8 bits! Mais ce n’est
pas tout et, outre les manettes 4 3
boutons, elle dispose aussi d'une
prise casque a volume réglable et en
stéréo s'il vous plait!

Comme vous l'avez sans doute
compris, elle est totalement compati-
ble avec la Sega Master System et ceci
grice 4 un adaptateur nommé Po-
wer Base Converter qui permet d'y
insérer les cartouches et cartes de la
8 bits. SEGA a d'ailleurs aussi pensé
aux fans de ses jeux d'arcade et
propose aussi l'drcade Power
Stick, une manette qui comprend un
auto-fire pour chacun de ses trois
boutons et dont 'ergonomie est vrai-
ment digne des salles de jeux.

Mais les possibilités de con-

nexion ne s'arrétent pasla, puisque la
console dispose auyssi d'un modem
qui permet avec certains jeux de
jouer contre un adversaire situé n'im-
porte ol dans le monde et relié en
direct par voie téléphonique. Evi-
demment, votre adversaire se devra
de posséder la console, le méme jeu
et le modem (sans oublier d'étre
assez riche, le téléphone n’étant pas
gratuit...).

Un port d'extension est aussi
présent et il devrait servir, contraire-
ment 2 celui de la 8 bits, puisque de
nombreux périphériques sont pré-
vus: un lecteur de CD-ROM
pour des jeux plus beaux et
plus longs, un clavier pour
permettre la programma-
tion, une tablette graphique
pour les graphistes en her-
bes. Bref, ¢a s'annonce trés
bien et la console devrait
étre commercialisée en
France dés septembre avec
un catalogue de plus de 20
jeux, et tout ¢a pour moins
de 1650 francs!

Sachez aussi que son ho-
mologue, rebaptisée GENE-
SIS, est commercialisée en
Amérique et ne fonctionne qu'en
NTSC (60Hz de balayage et 525 li-
gnes) alors que la MAGA DRIVE est,

« elle, bien en PAL (50 Hz de balayage

et 625 lignes) ce qui procure donc
une image plus grande. De plus, on
sait aussi qu'elles n'ont pas le méme
port cartouche et que donc, une
cartouche en provenance d'Améri-

que ne pourra
étre insérée dans
la version euro-
péene.

Mais je ras-
sure les bi-
douilleurs (et les
importateurs pa-
ralleles), il n’y a
que le format des
cartouches qui
différe, le circuit
imprimé étant le
méme.

Dailleurs le
modem, appelé
12-bas TELEGENESIS, est déja dispo-
nible et deux jeux peuvent l'utiliser:
TELEGENESIS BASEBALL et CY-
BERBALL (d’ATARI).

Sans oublier que les éditeurs
indépendants pouvant maintenant
sortir des jeux sur les consoles SEGA,
les Américains n'ont pas perdu de
temps et deux jeux sont déja sortis:
ZOOM! (de DISCOVERY), aussi dis-
ponible sur Amiga mais revu et
amélioré pour sa version GENESIS,
ainsi que MICHAEL JACKSON’S
MOONWALKER (d'ULTIMATE) qui
reprend la trame du film et du jeu
micro. Comme quoi son surnom
d'Audio Vidéo Intelligent Terminal
n'est pas usurpé!

Enfin, précisons qUALTERED
BEAST est fourni avec la GENESIS,

que 30 jeux sont disponibles et
qu'elle est en vente depuis septem-
bre outre-Atlantique.

Et puis, du coté de I'indiscrétion,
on a maintenant une certitude sur le
bien-fondé des rumeurs qui avaient
circulé au CES de Las Vegas, 4 savoir
le développement au Japon par
SEGA d'une console de poche: elle
sera équipée d'un écran couleur LCD
rétro-éclairé, d'écouteurs et pourra
utiliser les cartouches de la 8 bits
actuelle!

De plus, bien que son écran soit
tout petit, sa résolution (compatibili-
té oblige) sera la méme que chez son
ainée, ce qui ne veut pas dire que ses
périphériques seront utilisables (je
vois mal comment on pourrait faire
pour les lunettes 3D ou le pistolet,
mais on ne sait jamais). Ca devrait
sortir en 1991 au Japon, mais aucune
date n'a été avancée... Alors chut!
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'GOLDEN AXE

EDITEUR : SEGA

Depuis la nuit des temps le
royaume de Yurie possédait une
hache d'Or, (Golden Axe en vieil
anglais), et cette hache avait la pro-
priété de protéger le pays de tous
les malheurs du monde .

Et Dieu sait si, en ces temps
barbares, le monde avait des mal-
heurs !

Encore qu'il n'y avait ni école,
ni bagnole, ni tél&, mais je m'égare
et rien ne prouve que ce soit pire
de nos jours...

Or donge, voild qu'un voleur
passant par ld et répondant au
doux nom de Titan le Sanguinaire
déroba l'objet et l'emporta dans
son fort intérieur (son chiteau,
quoi...). Bien évidemment, les ca-
lamités, en méme temps que les
bandits, envahirent le royaume
d'Yuric semant, non pas des grai-
nes de soja , mais la mort et la quoi?
Ben la désolation, j'en vois qui

suivent pas !

A ce moment de ce genre de
récit, on attend le héros libérateur
chargé de récupérer le magique
objet. Le Semam n'existant pas 4
'époque, c'est Tarik qui part en
campagne, armé de sa seule épée
et, au choix, l'une des trois puis-
sances divines et magiques, la
Terre, la Foudre ou le Feu. Pour-
quoi pas les trois? Ben j'en sais rien
et faudra faire avec. En plus, mes-
quins comme pas deux, les mages
ne remplissent méme pas la jauge
de magie qu'il faut compléter en
volant de pauvres petits nains sans
défense lorsqu'ils apparaissent a
I'écran... Les proverbes en pren-
nent un sale coup et il faut toujours
attaquer les plus petits que soi. Les
plus gros aussi dailleurs et es-
sayez, c'est trés drdle, de leur voler
leurs montures lorsqu’ils sont a

terre, cela vous donne une puis-
a2

sance accrue durant une courte pé-
riode. Bon, d'accord, I'histoire n'est
pas d'une folle originalité, mais on
s'en fout quand le jeu est aussi bon.
Je vous pose une seule question:
préférez-vous un super scénario et
un jeu nul ou le contraire? Moi, ma
religion est faite depuis longtemps,
comme disait Jésus Christ...

Le proverbe <qui aime bien chatie
bien- s'est souvent appliqué, ces
temps derniers, 4 mes tests sur Sega.
Mais avec Golden Axe, plus besoin
de chitier, si ce ne sont les nombreux
ennemis trucidés tout au long de la

quéte. Cette cartouche est presque au
niveau de la version d'arcade tant
P'animation est réussie. le principal
défaut des softs aux trop nombreux
sprites présents 4 I'écran, c'est-d-dire
un scintillement désagréable qui
géne rapidement le joueur, a id,
comme par magie, disparu! Etonnant
vu la taille des dits sprites et leur
parfaite synchronisation dans les
mouvements . Rajoutez 2 cela des
décors somptueux, des ennemis si
beaux qu'on a mauvaise conscience
de les trucider sans autre forme de

£ trre T s U e e

proces et des paysages dignes des
cartes postales et vous obtenez
I'une des meilleures nouveautés
disponibles sur la console. La ce-
rise sur le giteau, si je puis dire, ce
sont les pouvoirs magiques: si trop
d'ennemis vous attaquent en
méme temps, mettant ainsi votre
vie en péril, et que la jauge est
suffisante, en pressant simultané-
ment les touches 1 et 2, (j'ai essayé
: on peut !) une animation 2 faire
pleurer Walt Disney en personne
survient. Que ce soit la Terre, le
Feu ou la Foudre, c'est maaigique!
De plus, j'adore la chasse aux

LA b -
nains: le dos chargé d'un sac plein
de fioles ou dec viande, il faut leur
donner des coups de pied afin qu'ils
videntleur sac. Ils sont sans défense
mais trés vifs et difficiles 2 coincer.
Mais surtout ne vous laissez pas
attendirir...

Misofu

SON : 16 » GRAPHISME : 18
ANIMATION : 18
MANIABILITE : 17

VERDICT: 90 %
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DEAD ANGLE

EDITEUR: SEGA
PRIX : 250 F ENVIRON

Vous étes George Phénix. J'imagine qu'ils 'ont fait exprés pour
| voir si on avait des connaissances sur I'oiseau mythologique capable
| de renaitre de ses cendres (comme George, et comme tout joueur ca-
| pable d’appuyer sur le bouton Reset...). George, donc, détective de
| son état, se retrouve justement dans tous ses états aprés l'enlévement
| de Jane, sa gonzesse, par les sbires de Robert King, le truand qu’il
| avait fait emprisonner dans un épisode qu'on a pas vu. Il faut attraper
| Podieux personnage, particuli¢rement protégé par des centaines
d’acolytes trés bien payés donc capables de mourir pour leur chef,
| et récupérer la nana de George...
Pas besoin de lire la doc pendant deux heures pour comprendre
| le principe de Dead Angle. La principale originalité provient du fait
| que votre personnage est toujours présent 4 I'écran sous forme d’ec-
| toplasme jaune. Il ne faut jamais laisser les adversaires se placer 2
| lintérieur de ce segment, sous peine d'étre touché. Chaque fois qu'un
| ennemitouche George, il devient rouge, non de colére, mais du sang
| qui le tiche.Un temps limité oblige le joueur 2 éviter de confondre
i baston et tourisme. De Naples 2 Chicago, en passant par New York,
| la route est longue jusqu’au bureau de King pour un terrible combat
| final, ou le truand, lache en plus, se réfugie derriére votre dulcinée.
! Une balle tirée de travers, et il ne vous reste plus qu’a en chercher
| une autre, Vu le mal qu'il faut se donner pour en arriver l4, ce serait
| franchement dommage. Encore qu'on peut se demander ce qu'elle
| foutait 13, au lieu d'étre attachée au fond d'une cave.,. Buter environ
| 200 personnes, d'accord... Mais étre cocu, alors 12 il n'y a vraiment
| plus de moralité, dans les nouveaux jeux!
| Chaque ville est 4 nettoyer enti¢rement de sa vermine. Des
| fléches indiquent la direction d'un danger imminent. Des mitraillet-
testrainent ici et 12 et donnent une puissance de feu égale a celle d'un
| éléphant dans un magasin de porcelaine! Chaque chargeur contient

e ==
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300 balles, c'est dire I'efficacité de la béte... A chaque fin de niveau,
un chef, plusrapide, plus précis et mieux armé ferme la marche avant
que ne recommence, ailleurs, la féte. Un bon jeu de tir 2 jouer au
joystick, mais un jeu dont la durée de vie semble inversement
proportionnelle 2 votre aptitude au tir. Si vous étes nul, vous risquez
de vous lasser. Si vous étes champion, une fois terminé, vous risquez
de le ranger dans un coin. Mais vous pourrez toujours ressomr Dead

Angle pour épater la galerie. :
.Hisofu

SON : 14 » GRAPHISME : 16 * ANIMATION : 15 o
MANIABILITE : 15

'VERDICT: 70%

AT
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ner une chance, aussi mince qu'un
magret de canard dans un restau,
de sauver la pauvre enfant et sur-
tout de l'obliger a tenir sa pro-
messe, Mais vous n'étes pas un
canard comme les autres et d'im-
portants pouvoirs vont vous per-
mettre d'affronter de multiples
créatures dont le plat préféré est,
justement, le canard...

Il est rare, encore que cette
constatation tende 2 disparaitre
(grice aux consoles 16 bits), que
les adaptations consoles soient
supérieures aux versions micro,
mais pour Dynamite Dux, c'est
incontestable. La maniabilité est
parfaite, les sprites, gros 2 souhait,
glissent devant nos yeux interlo-

y (merci Canal +), afin de vous don--

EDITEUR: SEGA
| PRIX : 250 F ENVIRON

Tout avait merveilleusement
| commencé: cétait un dimanche
| plus beau que les autres et le pique-
| nique avec Lucy, vetre nouvelle
| petite amie, s'annongait particulie-
| rement agréable. Elle avait promis
| de vous embrasser! Et surtout, avant
| le fromage! Mais, I'ignoble Achacha
| the Great, un immonde Troll, tyran

de la dimension qui d'ailleurs porte
son nom (-ﬂs- se sont pas cassés ),

JOYS'TIC',K”I AVRIL 1990/42

a bord d’'une jolie bulle bleue, s'est
emparé de votre dulcinée et, afin
jimagine de vous empécher de le sui-
vre, vous a transformé en canard...
Pourquoi en canard, me demande-
rez-vous du haut de votre subtile
finesse d’'esprit? Ben, j'en sais rien,
répondrai-je du bas de la mienne. Le
résultat est 13, et bien 13, et si vous
rencontrez Donald, vous pourrez
cancaner de concert... Heureuse- G¢ON:15

ment, une porte s'est ouverte, venant  MANIABILITE: 17

da nulle pan et m;er?ntl alllil_r: . VE RD ‘ CT 8 5 D/o
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qués et le graphisme est d’une trés
belle qualité, tant au niveau des
couleurs qu'au niveau de I'anima-
tion. Bref, une cartouche indispen-
sable pour tout amateur de jeux.
Misofu

GRAPHISME : 17
ANIMATION : 17

s




ATOMIC
ROBO KID

EDITEUR : U.P.L.
PRIX : 500 F ENVIRON

Un petit robot s'ennuyait 2 mourir. Pour le distraire,
et sur plus de 25 tableaux, vous devez laider a
combattre des hordes d’extra-terrestres plus ignobles

les unes que les autres. Bien évidemment, comme dans-

tout Shoot'Em Up qui se respecte, 4 la fin de chaque
niveau, un monstre métallique vient vous embrouiller
la vie. Le jeu en lui méme se déroule selon un scrolling
qui varie en fonction des tableaux: multi-directionnel
ou horizontal (sur deux plans, c’est rare sur PC Engine).
Toutes les étapes sont varié€es et graphiquement super-
bes. L'animation n'est pas en reste, bien qu'il y ait
quelques bugs intempestifs (au niveau des monstres de
fin par exemple). Des options viennent agrémenter

votre force de dissuasion. C'est une chose bien utile, |

lorsque les affaires deviennent plus complexes. Un trés

beau Shoot’Em Up, qui reste cependant un peu simple

car trop facile pour le félé de jeux de tirs que je suis.
J-M. Destroy

GRAPHISME : 18 = ANIMATION : 17

SON: 15 » MANIABILITE : 15
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DIGITAL CHAMP

EDITEUR : NAXAT SOFT

PRIX 500 F ENVIRON

La PC Engine deviendrait-elle la console des jeux
sportifs? C'est bien possible puisque que grice 4 Naxat Soft
(déja a lorigine d'un jeu et 2R s el
de golf, “Naxat Open™, [
voila que maintenant les |
simulations de boxe poin-
tent le bout de leur nez.
Digital Champ vous em-
méne donc dansles méan-
dres des championnats du
monde de boxe améri-
caine, la vraie, la dure,
celle ol vous devez mettre
votre adversaire K.O. pour
L étre déclaré vainqueur,
Pour garder votre titre, il
faudra combatire quatre
adversaires au total. Le |
premier: de la rigolade.

Les choses commencent 4 se compliquer au second
adversaire. Quant au troisiéme, c'est 'enfer, vous en
prenez de tous les cotés. L'action est rapide, et tous les
coups officiels sont permis: crochet du droit, du gauche,
uppercut, direct au visage ou au ventre. Mais ici, pas de
coups bas. Sur le ring, vous n'apercevez que vos poings,
votre adversaire se tenant en face de vous lorsqu'il ne
bouge pas pour éviter vos coups de burin. Le graphisme
est superbe, et le visage de I'adversaire se déforme sous
I'impact de vos coups. Une belle réalisation pour ce soft,
qui péche cependant par un manque d'options. On aurait
aimé une phase d'entrainement ou bien des petits interlu-
des sympas, car on se lasse assez vite de la castagne pure.

J-M. Desiroy
GRAPHISME : 17 ¢ ANIMATION : 16
SON : 14 * REALISME : 15

VERDICT: 74%

SUPER VOLLEY BAL

plait 2 dire la doc en japonais).
De plus, il est possible durant
le match de changer ses
joueurs en fonction de leurs
diverses qualités au smatch ou
en réception. Mais ce n'est pas
tout, si vous avez la chance de
posséder un CD-Rom, le cham-
pionnat auquel vous participez
pourra étre sauvegardé, vous
ne serez donc pas obligés de
jouer 5 heures d'affilée (bien - —
qu'il soit assez dur de s'arréter) pour  ce jeu est capti
terminer vos matches. L'animation
est fantastique, jamais je n'avais vu
pareille merveille de fluidité. Le gra-
phisme estsplendide. Il estun peure-
grettable cependant que l'action ne
se situe que dans un seul stade, Le jeu
en lui-méme se déroule en 2D sui-
vant un excellent scrolling horizon-
tal. Un peu difficile d’apprentissage,

EDITEUR : VEGA SYSTEM
PRIX : 500 F ENVIRON

Et c’est reparti pour une nou-
velle simulation, mais quelle simu-
lation! Super Volley Ball est la
conversion 2 Pidentique du jeu
d’arcade. Tous les pixels y sont
(exceptée limage graphique ol
I'on voit les joueurs en sueur en
gros plan). Jamais une simulation
n'a été aussi réaliste. Toutes les
combinaisons du vrai volley-ball
ont été ainsi transcrites sur PC
Engine: les services (smatches,
balanciers ou 2 la cuillére), les
smatches aux 3 métres, les courtes,
les croix, les quéquettes, tout y est,
c'est de la folie... Bien entendu, il
est possible de jouer seul contre
I’'ordinateur ou bien 2 deux (contre
un adversaire humain, comme se

plc Enjci/ne LIEICI
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site totale.

GRAPHISME : 19
ANIMATION : 20 » SON : 15
REALISME: 19

VERDICT: 95%

vant une fois que 'on
sait bien le manceuvrer. Une réus- |

J.M. Destroy |
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CHASE HQ

EDITEUR : TAITO
PRIX : 500 F ENVIRON

Chase HQ n'est pas une nouveauté. Outre la version d’arcade, ce jeu
existe déja sur pratiquement tous les standards. Siréne hurlante, pied au
plancher, vous étes un flic de choc. Seules les missions périlleuses vous
intéressent. A bord de votre Porsche 944, la traque commence. Le jeu se
déroule 2 une vitesse vertigineuse, jamais une course de voitures n'a été
aussi rapide. Comme si cela ne suffisait pas, trois turbos sont 4 votre
disposition pour accélérer encore le tout. Une fois la voiture des malfai-
teurs repérée, foncez-lui dedans, le but étant de 'emboutir le plus de fois
possible, afin de'obliger 4 s'arréter. L'impression de vitesse est exception-
nelle, 'animation fluide. On pourra cependant remarquer un manque de
scrolling du paysage de fond. En effet, celui-ci ne bouge pas sur deux
plans comme dans les arcades. Toutefois, la voiture répond bien aux
commandes du stick, et 'ambiance de ce genre de poursuite y est
‘parfaitement reproduite. Chase HQ est, sur PC Engine, une réussite a deux
poils de la version originale. J-M. Destroy

GRAPHISME : 18 » ANIMATION : 18 « SON : 14 ¢

VERDICT: 89 %

L

gt

MANIABILITE : 17 o e
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E L I on se défoule comme on peut et ¢ca

g ne fait de mal 4 personne.

Les cartouches Nintendo sont
toujours attendues comme le mes-
sie par de plus en plus d’adeptes.
Tiger Heli est une adaptation d'un
hit de salles d’arcade, et le moins
que l'on puisse dire est qu'elle est
réussie. Une évolution de la diffi-
culté bien dosée permet de com-
mencer 2 bien jouer assez rapide-
ment et la maniabilité de I'hélico est
excellente. Lorsqu’apparait I'em-
bléme de la croix grise, soyez
immonde et tirez dessus: un petit
hélico viendra 4 vos c6tés et dou-
blera votre puissance de tir, ce qui
s'avére bien utile dés qu’on arrive d
un certain niveau. On peut méme
en posséder deux i la fois. Turez
sur tout, car tour rapporte des
EDITEUR : TAITO équipé mais avec les décalcomanies  points, et permet d’obtenir un héli-
. en option, et avec vous au manched  co de rabe tous les 20.000 points.
! PRIX : 375 F ENVIRON bala}:.’.t. A premi€re vue, et méme 32  Peut-étre aurais-je aimé devoir ne
Dans un immonde régime ter-  seconde, le combat est inégal. C'est tirer que sur les méchants et, par
| roriste(alavitesseodcavadansles pas parce que I'hélico a colté, il  exemple en perdant des points

pays de I'Est et ailleurs, il n'en  parait, un petit milliard de dollars, chaque fois que jeusse abattu un

restera bientot plus), un ignoble qu'on peut combattre tout seul un  immeuble de civils ou un hépital,
| tyran (un tyran est TOUJOURS  pays entier! Et ben si! Miracle de  avoir I'dme d'un héros au doux
ignoble) désire, pour changer, [informatique, la pénétration du regard qui-tue-seulement-parce-
envahir le monde entier. On a de  milieu hostile se fait progressive-  que, plutét que celle d'un monstre
I'ambition ou on en a pas, Le pro-  ment, un peu comme le plaisir mais  répondant au sang par le sang.
bléme est que ces salauds ont les  sans les risques, et I'ennemi ne sort  Maintenant, comme dit mon psy a
moyens de leurs ambitions et pos-  son armement qu'avec parcimonie, 500 balles la visite trois fois par
sédent, outre tout 'armement clas-  dumoinsaudébut... Finalement,tout  semaine, tout cela n’est qu'un jeu...
sique, tanks, porte-avions, avions  cela est fort classique, et I'historique  Peut-étre, oui, peut-étre... Misoju
(forcément...), une base militaire  de la situation n’a que peu d'impor- SON: 12  GRAPHISME: 13
cachée et aussi impénétrable  tanceenregard delaction quinéces- 4\, J\.AATION' 13 i
qu'une bonne sccur. Sauf, oufl  site une certaine pratique sil'on veut MANI ABILITE' 15
sauvé, le beau et le plus modeme  profiter pleinement d'une cartouche 5

des hélicoptéres de combat mis au  qui comblera les fanas de la destruc- VE R D ICT: 6 5 0/0
point 4 ce jour. Indécelable, tout  tion systématique. Mais, aprés tout,
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'LIFE FORCE

'SALAMANDER

| EDITEUR: KONAMI
| PRIX : 375 F ENVIRON

Tous ceux qui ont adoré Gra-
| dius ne seront pas dépaysés avec
| cette nouvelle cartouche qui est, en
| quelque sorte, la suite du précé-
| dent épisode. Cette fois-ci, dans un

autre secteur de 'univers, Mam et
| Pap Deltoid pondent un ignoble
rejeton qu’ils ont le culot de trouver
mignon! En grandissant Zélos, c'est
son nom, savére étre doté d'un
appétit tel qu'il avale les planétes
comme vous un Mac Do. Au bout
| de quelques temps, il avait ainsi
| dévoré trois galaxies, 400 planétes
| enamuse-gueule (si, on peut parler
de gueule pour un monstre, c'est
pas mal élevé..) et, voild, on y
revient, Gradius en dessert. Gé-
niale l'idée des concepteurs!
Comme ¢a, on a l'impression de
| reprendre un jeu ld ou on lavait
laissé! Mais, si vous n'avez jamais
joué a Gradius, c’est pas grave et
rien, non rien de rien, ne vous
empéche de commencer par Life
Force, surtout que la situation
| devient dramatique: Zélos mis en
| appétit par Gradius a décidé d'ava-
| ler notre propre galaxie! Quand je
dis propre, je simplifie, vu la pollu-
tion ambiante..Enfin glissons...
Glissons tels les vaisseaux interstel-
laires partis vers un avenir
meilleur... Oui, jai bien dit deux,
| car le principal intérét est 13: on
| peutjouera deux, ensemble et non
| pas I'un aprés I'autre comme dans

GALAGA

EDITEUR: BANDAI
PRIX : 360 F ENVIRON

B s

Jrai pleuré en recevant ce
soft. Lorsque j'ai commencé ma
carriere de testeur, c'était au

des tas de jeux qui font croire que...
A moins d'étre hyper-champion tes-
teur dans Joystick, il est impensable
de réussir seul 2 franchir les six ni-
veaux qui permettent d“atteindre
Zélos. Bien sir, j"ai réussi 2 ma pre-
miére partie, mais ne vous y fiez pas:
Je n'ai fait que mon métier.

Voila un jeu d'arcade tout simple-
ment parfait: y a rien 4 jeter! Clest
tellement facile de descendre les
softs nuls que, devant tant de qualité,
je reste sans voix! Les graphismes
sont beaux et pleins de jolies cou-
leurs, les niveaux passent d'un scrol-
ling horizontal 3 un scrolling vertical,
les monstres et piéges sont bien
dosés et last but mot least, la possibi-
lité de jouer a deux est trés attrayante:
si on peut et doit
s'aider mutuelle-
ment, c’est chacun
pour soi en ce qui
concerne le ramas-
sage des nacelles
perdues en route
par les vaisseaux
ennemis abattus.
Clest vache de pi-
quer I'énergie que
le copain a dure-
ment gagné, mais
qu'est ce que c'est
bon! Chaque na-
celle happée per-
met d’améliorer son
armement et l'as-
tuce est dans le
choix, tantot je te
prends les missiles,

Cig ™
ea®

T BRI A, A SO e

1EQ903830 HI

tantot je te prends le poisson pilote

et tant6t le champ de force qui te
rend invincible-mais-pas-long-
temps...

Six niveaux, de plus en plus
durs, avant le combat final contre
Zélos que vous n'étes pas préts de
rencontrer. A chaque fin de niveau,
un monstre garde I'entrée du sui-
vant. On retrouvera avec plaisir ce
bon vieux Tutankhamon recyclé en

gardien d’'immeuble du niveau 4. |

Un bon conseil: la manette turbo si |

vous en avez une. Sinon demandez |

4 papa d'en acheter une en lui
montrant le journal de ma part. Un

bon ouvrier a toujours de bons |

outils. un bon joueur a toujours de |

bons joysticks et son Joystick
mensuel!
SON :15 * GRAPHISME :18
ANIMATION :18
MANIABILITE :18

VERDICT : 95%
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début des années 80 et vous n’étiez méme pas, ou

presque, nés, jofficiais sur Apple II et ce soft a
représenté, en son temps le plus gros progres dans le

jeu depuis que I'homme a marché sur la lune...Des

heures durant j'ai lutté contre les hordes d’envahisseurs
quin’hésitaient pas, plus j'en descendais en faisant fi de

leurs troupes, 2 m'en envoyer d’autres;
Pauvre Aliens! Bien siir, 4 un moment
ou 4 un autre, j'étais toujours vaincu,
mais au prix d'une défense héroique
dont le souvenir m’honore encore...
Alors vous comprendrez, 2 défaut de
m’absoudre, que je m'étende mélanco-
liquement sur un soft qui ne nécessite
pas un intellect trés développé mais
demande par contre, des nerfs d’acier
trempé et une volonté de fer. Les
heures passent vite devant ces abomi-
nables monstres ailésaux méthodes de
kamikazes bien dans la lignée de leurs

créateurs nippons. Aujourd’hui, bon nombre d'entre
vous souriront devant Galaga. Mais qu'’ils sachent bien
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qu'ils ont tort: c’est dans les vieux pots que I'on fait les
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meilleures soupes, et sans parler de leur petite
amie qui appréciera peu, on revient toujours 4 ses
premiers amours.

Rien de plus simple 2 comprendre que Galaga:
des envahisseurs arrivent de partout. Il faut les des-
cendre avant qu’ils ne le fassent eux-mémes. En
naviguant de gauche 2 droitg, en restant parfois
dans les coins, on peut éviter la destruction d'un
vaisseau bien fragile qui ne bénéficie d’aucune
protection particuliere telle que des boucliers ou
des lasers si présents dans les jeux des générations
actuelles. Mais cette facilité n’est que feinte, et ceux
qui ne connaissent pas Galaga risquent de rester
longtemps Gaga devant un concept qui, pour étre
ancien n’en est pas moins passionnant. Ah mon
bon monsieur, de mon temps, ILS savaient faire des
jeux! Des jeux qui traversent les générations de
joueurs, comme les dessins animés de Walt Disney,
en quelque sorte, et ce n’est pas le moindre de ses
charmes... Misoju

SON :12 « GRAPHISME :14
ANIMATION :14 « MANIABILITE :16

_VERDICT : 80%



C'est la
premiére fols,
sur une machine
grand public (icl
la PC Engine),
qu'une telle
extension
existe. Les
possibilités du
CD-Rom sont
quasli-infinies,
d’allleurs de
grandes
sociétés de
softs japonalses
commencent a
développer sur
ce format. Ses
principales
qualités sont au
nombre de trols:
1- Le son est
exactement le
méme que sur
un Compact
Disc audio;
c’est-a-dire
qu’avec le CD-
Rom, la PC
Engine posséde
un nombre de
voies et

. d'octaves
illimité (sauf

peut-étre par le '

génie
artistique).
2- Du fait de son

incroyable |

capacité de
stockage (540

mégns,_-

rappalnns-lo],

est possible
d'enregistrer

plus de
graphlsrhesi /

—CD-Rom—

sur PC Engine

'n.-\‘:.‘(-."ﬂ-f‘n‘w:\\lwé

WONDERBOY Il

EDITEUR : LAD.NAS.

La version CD-Rom de Wonderboy II n’a absolument rien 3 voir
avec le jeu en carte, puisqu'il s'agit en réalité d'un jeu éducatif
entiérement en japonais (une fois de plus!). Basé autour d’'un quizz,
ce logiciel n'a d'intérét pour nous Frangais et Européens, que la
multitude et la variété des dessins. En tout plus de 5000 dessins, mais
qui malheureusement sont lom d'éll‘e attirants. Plus qu'un jeu, une

COBRA

EDITEUR :

Autant vous avertir tout de suite, si
vous n'étes pas patient, ou si vous ne
comprenez rien au japonais, il est com-
plétement inutile que vous alliez claquer
vos thunes dans ce jeu. En effet, Cobra
(vedette du célebre dessin animé du
méme nom) est un jeu d'aventure entié-
rement en japonais, ce qui limite de
beaucoup la compréhension de Ihis-
toire! Cependant, avec de la patience on
se rend compte que le jeu n'est pas
complétement injouable. A chaque
écran, un nombre limité de choix vous |
est offert. Ce qui vous permet avec dela |
patience (5h environ, mais je me répéte)) |
de vous apercevoir que ce jeu est totale- |
ment géant, et que les quelques rares ';
animations sont remarquables. Plus |
qu'un jeu, Cobra est une véritable incita- |
tion 2 'apprentissage du japonais. Facile |
a résoudre tout de méme, puisque je I'ai |
fini, bien que je ne parle pas cette langue ’
(NDLR: de quoi? Tu ne parles pas japo- |

nais? Virél). ;
J.M. Destroy

|
GRAPHISME : 17 « ANIMATION : i
18 * DIFFICULTE: 10 » SON:20 |
i

VERDICT: 72%

curiosité...

GRAPHISME : 15 » SON : 20 » INTERET : 05

VERDICT : 50%

J-M. Destroy

VALIS 11

EDITEUR : LASER SOFT

Ce jeu de plate-forme vous entrainera dans des mondes
étranges, ol le vice et la cruauté régnent en maitres. Pour venir
4 bout de I'infame traitre qui 2 enlevé votre amie, vous devrez
franchir six niveaux. Ce chiffre pourrait sembler faible, mais
lorsqu’on connait I'étendue de ceux-ci, on regrette qu'il n'y en
ait pas moins! Un dessin animé parlant (japonais, bien surf) vous

désigne le monstre que vous devrez oombattre darLs le lableau

suivant (une véritable attraction, surtout lors-
qu'on ne connait pas ce style d'entrée en ma-
tiere). Bien évidemment, tous les piéges de ce
genre de jeu sont présents: ascenseurs, trappes,
tapis roulants, etc... Le gros avantage de Valis 11,
par rapport 4 ses concurrents, réside dans le fait
que les niveaux sont de difficulté croissante, ce
qui contribue 2 donner 2 ce jeu une excellente
jouabilité. Le graphisme, notamment dans les ni-
veaux les plus élevés, sont splendides. Par con-
tre, 'animation de Yoko (le personnage que vous
incarnez) manque de souplesse. Les monstres
que vous rencontrerez, tout au long du jeu, sont
bien dessinés, et trés originaux. ValisII est un soft
qui vous prendra la téte, les parties s’enchainant
4 un rythme hallucinant. Un must dans le style,

J-M. Destroy
GRAPHISME : 17
ANIMATION : 15
MANIABILITE : 16
SON: 20

VERDICT :
92%
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SIDE ARMS
SPECIAL

EDITEUR : NEC AVENUE

Déja testé dans Joystick N°1, Side Arms Special
n'apporte pas grand chose, par rapport a la version en
carte disponible depuis un certain temps. Peut-€tre
vous demandez-vous ce que le mot “Special” signifie?
Eh bien, il est uniquement 12 pour signaler qu'il y a sur
ce CD deux jeux en un: Side Arms, version classique,
et Side Arms Before Christ (qui n’est autre qu‘une
version remix de la précédente, en utilisant cependant
les mémes graphismes). Dans ce ShootEm Up, le
scrolling horizontal est impeccable, I'animation est
d'une rapidité 2 faire baver les micros ludiques, et le
graphisme dans certains niveaux impressionnant. Cing
armes sont mises 2 votre disposition pour éclater les

RED ALERT

EDITEUR : LASER SOFT

L'histoire de Red Alert est quelque peu banale et
reprend bien le theme des dessins animés japonais
sévissant actuellement sur nos écrans de télévision, le
mercredi aprés-midi. Votre frére a été tué par une
organisation paramilitaire internationale. Votre but:
vous venger de ces enfoirés de magnats de la drogue.
Dix-huit étapes vous seront nécessaires pour venir a
bout de votre tiche. Armé au départ d’'un simple fusil,
vous pourrez récupérer des armes au cours de votre

mission (grenades, fusils mitrailleurs, lances-missiles et
lances-flammes seront de la féte). Le jeu en lui-méme |
se déroule 2 la fagon d'un Commando traditionnel, mis |

3 part le scrolling (multi-directionnel) et la multitude
'des armes. CD-Rom oblige, entre chaque niveau un
dessin animé d'environ 2 minutes introduit le tableau
suivant. En outre, ce jeu comporte une formidable ri-
chesse de graphismes et de lieux différents. L'action
pourra par exemple aussi bien se dérouler dans une
base. militaire que sur l'océan 4 bord d'un superbe
paquebot, ou dans une fusée interplanétaire. Les des-
sins et I'animation sont 2 se fracasser la téte contre les
murs, et je ne parlerai méme pas de la musique qui est
3 couper le souffle. Un jeu spectaculaire et difficile qui
vous tiendra en haleine de longues journées.

; J-M. Destroy

GRAPHISME : 18 * ANIMATION : 18 ¢ SON :

console

{f) ."'

aliens se dressant sur votre route, Pour les sélectionner,
il suffit d’'appuyer sur “Select”. La rapidité des mouve-
ments de votre vaisseau le rend trés difficilement
dirigeable, ce qui est un peu dommage, surtout lors-
qu’on sait que pour jouer 2 Side Arms, il faut une
précision diabolique. Il est dommage qu'en le transfé-
rant sur CD-Rom les auteurs n'aient pas créé d'autres
niveaux, mais Side Arms reste de toutes maniéres un
super Shoot'Em Up comme on les aime, et difficile
souhait.

20 « MANIABILITE : 19

VERDICT : 94%

: J.M. Desiroy
GRAPHISME : 18 ¢« ANIMATION : 19
MANIABILITE : 15 » SON : 20

VERDICT : 85%
THE ANCIENT YS VANISHED

= g - permettront, si ils sont utilisés 2 bon escient, de détruire les forces
= ; 1

du mal qui se sont emparées de votre douce et chere planéte. Ys est
donc un jeu de role ou la magie et I'expérience auront raison des
forces occultes du mal. Malheureusement, la version que nous
avons recue est totalement en japonais (mis 2 part les traditionnels:
Magic Points, Health point, Power, etc...), Se déroulant suivant un
scrolling multi-directionnel impressionnant pour ce style de jeu, la
carte de YS I et I est gigantesque. En connaissant toutes les astuces
du jeu, pas moins de 7 heures sont nécessaires pour finir la premiére
partie! Quant 1 12 seconde, je n'ose méme pasy penser. Un superbe
dessin animé (le meilleur des jeux en CD Rom actuellement) intro-
duit chacune des parties. Au cours de votre quéte, vous pourrez par
exemple vous transformer en un animal hybride, fort sympathique
parailleurs, vous permettant de passer certains obstacles, infranchis-
sables jusqu’alors, et de discuter avec les personnages que vous

EDITEUR : FIACOM :

Existant déja sur Sega 8 bits, The Ancient Ys Vanished exploite
a fond toutes les possibilités du CD-Rom. Ce jeu comporte deux
parties bien distinctes. Ys I (ou Ys premiere partie, si vous
préférez) suit exactement le méme scénario que la version Sega.
La seconde partie, elle, est totalement originale, car 2 ma connais-
sance inédite. Vous incarnez un personnage de légende qui(dans
la premiére partie) doit récupérer six livres. Ces livres vous

EAS RN SRS == repncontrerez. Les bandes sonores, toujours présentes, sont 2 vous

déjanter les oreilles. Un jeu géant, fantastique, mirobolant, certaine-
ment le meilleur jeu jamais réalisé sur PC Engine. Fantastique, archi-
démentiel, 3 vous couper le souffle, les mots me manquent...

J.M. Destroy
GRAPHISME : 19 » ANIMATION : 19 ¢ DIFFICULTE: 18
e SON: 20

VERDICT : 99%
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— CD-Rom

sur PC Engine

FIGHTING STREET

EDITEUR :

Fighting Street (et non Street Fighter) est le premier jeu réalisé sur CD-
Rom pour PC Engine. Bien connu de tous les amateurs de bores d'arcade,
Fighting Street est un classique du genre. Deux combattant s'affrontent I'un
‘en face de I'autre dans une lutte 2 mort. Ici, les fusils, les mitraillettes et autres
bazookas sont devenus inutiles, le combat se déroulant 2 mains nues.
Pratiquement tous les coups sont permis: balayages, coups de pieds sautés,
| coups de poings, sauts périlleux, etc... Les graphismes, superbes et bien dé-
taillés, changent en fonction du pays dans lequel on combat (Chine, Angle-
terre, Etat-Unis...). La taille des personnages est impressionnarite, puisqu'ils
sont plus grands que dans la version arcade (proportionnellement au format
dutéléviseur, bien stir)). Malgré cela, I’animation reste 2 la hauteur (bien qu'il
semble manquer quelques mouvements aux combattants). Le plus fantas-
tique reste, bien entendu, les différentes bandes sonores et les bruitages ac-
compagnant le jeu, qui sur tous les plans sont irréprochables (CD-Rom
| oblige). Un jeu sur PC Engine qui aurait quand méme pu étre meilleur, si
| lintéretavait été rehaussé. Cette version reste doncfidélea la version arcade,
| mais ne la dépasse pas.

|| GRAPHISME: 17
| ANIMATION : 15
' SON:20

' MANIABILITE : 16 S5

'VERDICT :
79%

ALTERED BEAST

o)

EDITEUR : SEGA

Altered Beast, vous connaissez? Alors, tréve de bavarda-
ges inutiles et allons droit au but. Au départ, un dessin
animé vous raconte (en Japonais, comme de bien entenduf)
Ihistoire. Le jeu en lui-méme se déroule sur six niveaux, un
monstre de fin venant clore chacun d'eux. Au cours de votre
progression, vous vous transformerez en homme-chacal,
en ours, ou encore en dragon. Chacune de ces transforma-
tions vous donnera de nouveaux pouvoirs, et de nouvelles
formes d'attaque. L'ours, par exemple, se mettra en boule
et aplatira ses adversaires. Le graphisme est superbe.
L’animation est un peu lente, mais reste fidéle 4 la version
des bornes d’arcade. Il est cependant dommage que
quelques bugs intempestifs viennent troubler votre aven-
ture. Altered Beast existe aussi en carte. Il est possible de
jouer 3 deux, simultanément. Cette option n'apparait pas
dans la version CD-Rom. Pourquoi? On ne le saura certai-
nement jamais. Pour une affaire étrange, c’est une étrange
affaire.

J-M. Destroy
GRAPHISME : 19 « ANIMATION : 15
MANIABILITE : 15 * SON : 20

VERDICT : 82%

WONDERBOY IN
 MONSTER LAIR

EDITEUR : ALFA SYSTEM

/ Voici le second jeu issu des arcades sur CD-Rom, aprés
* Fighting Street, et le troisi¢éme dans la série des Wonderboy.
Cette fois—ci, et contrairement 2 Wonderboy II, ce jeu est un vrai
jeu d'arcade, comme on les aime. Scrolling horizontal, armes
aussi diverses que sophistiquées, rapidité sont au rendez-vous.
Dans cette nouvelle aventure, notre petit héros n'est pas au
bout de ses peines puisqu'il devra franchir 14 niveaux pour
achever sa mission. Tout en évitant les ennemis (serpents,
crocodiles, pierres roulantes, chauve-souris, etc.); il devra
récolter le plus de fruits possible pour gagner des points, et
' augmenter ainsi son niveau d'énergie. Plusieurs types d’armes
| defficacité différente pourront lui étre proposées (pour ma
| part, pourtuer les monstres de fin, je vous conseille les rockets,
| mais ce n'est qu'un conseil gratuit), L'une des grandes origina-
' lités de Wonderboy in Monster Lair réside dans le fait qu'il est
| possible de jouer 2 deux simultanément 4 I'écran (chose
| suffisamment rare dans un jeu d’arcade pour qu'elle soit sou-
| lignée). Parfaite conversion de la version d'arcade, Wonderboy

GRAPHISME : 18
ANIMATION : 19
MANIABILITE : 19
SON: 20

VERDICT : 90%
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TRUCS... POKES... ASTUCES... PLANS... SOLUCES... ARGH !...

JEUX... CRACK

AGNEZ

400" 725
300" 53
200 "ok

F
50" IRirkuc

Envoyez-nous vos SOLUCES, PLANS, VIES
INFINIES, TRUCS, ASTUCES, BIDOUILLES
inédits pour des Jeux ou des softs, quel que soit
votre ordinateur et nous vous enverrons un
chéque si votre trouvaille est publiée. Allez-y...
Ce n'est pas la place qui nous manque !!! Et
n‘oubliez pas d'indiquer la marque de votre
ordinateur.

JOYSTICK
Jeux Crack
53 avenue Gambetta
92400 Courbevoie/La Défense

UN SUPER JACK'S POKE

DE 7350F

PARIS (1300F.), DE MANET, PREMARTIN,
ZERBIB (400F.)

CHARBIT, LARIEUX, LIEBGOTT (300F.)
DAVID, PEILLEX, SIKA (200F.)

ANTONY, BALBIANO, PIACENTILE (150F.)
BIREMBAUT, GIL, GUEZ, HERZOG,
JONCOURT, LAURENT, LUPETTI (100F.)
AGUERRE, ALBERICI, AMBLARD, AUGIER,
BOZEK, CADIOU, CHENEAU, COUTIEZ,
DESMAZES, DUCRET, DURAND, DURIEU,
GARCIA, GUEBLI, HARRY, HENRY,
HEYREND, KERDUFF, KLINGER WERNER,
LALANDE, LOZANO, MARISSE, MAROLLES,
MARTY, MATTHIEU, MEDINA, MEHOIS,
MENGHI, NGUYEN, NICOLAS, NIGUES,
NOHALES, ORTS, PAIN, PELGE, PERRIN,
REVILLARD, RICHARD, RISCHEBE,
SAYMAN, SECCIA, VELASCO, ZOETE (50F.)

~ Salut les
Joystickeurs fous W

o 8

Hey! Guys! We're proud io present you: “The Last Mega Jeux Crack’”.

Hébébe!

On commence par une super bonne nouvelle: @ partir du ler avril,
Joystick devient QUOTIDIEN (oui oui, vous avez bien Iu,
QUOTIDIEN!). Donc, tous les matins, vous pourrez aller dans voire
kiosque et acheter Joystick (un seul probléme, on aura pas le temps
de changer la couverture @ chaque fois, donc pendant tout le mois, ¢a
sera la méme que le numéro que vous tenez dans v0s mains).

Alors, les musclés des doigts, tout baigne (oui! Musclé comme nous sur
la pboto juste au-dessus. Pourquoi musclé des doigis? A force de
taper nos bidouilles de folie, bien sQr!)?

Bon on arréte de déliver el on atiaque les choses sérieuses.
Premiérement, vous seriez super cools de nous envoyer une leitre par
rubrique et non pas cinquante rubriques sur un papelard de 3cm?,
OK? Pendant que nous y sommes, une feuille par standard, si vous
bidouillez sur toutes les bécanes. Vous pouvez bien sir nous envoyer
une seule enveloppe pour le tout!

Deuxiémement, si vous voulez étre sars, que l'astuce que vous avez
trouvée, n'est jamais parue dans Joystick Hebdl6 ou Mensuo, envoyez
nous une enveloppe timbrée a votre nom, et onvous retournera la liste
des 3000 bidouilles déja publiées.

Voild, on vous a tout dit, il ne nous reste plus qu'a vous soubaiter de

super bonnes vacances de Pdques avec votre bécane et voire
magazine préféré (le notre, bien évidemment).

DANBOSS & DANBISS
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JEUX... CRACK ?
AMSTRAD CPC

REM LECTURE PROGRAMME BASIC OPTION P
REM SUR DISQUETTE OU CASSETTE
REM DANIEL MARTIN LIEGE 1885
i REM

MEMORY &OFFF
CLS

INPUT"source Cassette ou Disque (C/D) ";535
SS=UPPERS (S3)

IF sS5="C" THEN UTAPE.IN : I=¢ : GOTO 18@

IF s3<>"D" THEN GOTO 6@

ubDISC

PRINT

INPUT "nom du fichier ";NS

L=1LEN (N$)

FOR I=1 TO L

POKE &A43@+I,ASC (MIDS (NS, I,1))

NEXT I

FOR I=&A4@@ TO &A428

READ AS

POKE I,VAL("&"+AS)

NEXT I

POKE &A4EF1, L

DATA @6,@@,21,31,R84,11,@9,28,CD,77,BC,3@,18,C5
DATA 21,74,@1,CD,83,BC,C1,21,79,d1,29,EB,21, 66
DATA AE,®6,@4,73,23,72,23,10,FA,CD, 7A,BC,C9
CLS:PRINT "Tapez ( L &A4P2" : NEW

REM Lecture de programmes protégés sur Cassette I O, g ] ;

REM Par Didier VALLY pour JOYSTICK comimencer cette manip i Jois que necessaire. |
MODE 2:2?"INSEREZ LA K7 AVEC A LIRE." : ' el re disquette en ecriture avant de

>: ?"QUAND LE PROGRAMME SERA CHARGE FAIRE'LIST'" : e sioganas
PRINT:PRINT "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE"

CALL &BB18:POKE &AC@3,174:POKE &ACZ2Z, 69

POKE &AC@1,5@:LOAD" ! "
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JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

RUNNING MAN

INFERNAL RUNNER

.REM ENERGIE INFINIE POUR GALAXY FORCE VERSION DISK
€) JOYSTICK HEBDO par DAVID SIKA
ASHD TO GASAGIREAD AS:B=VAL (A!+AS) FOKE A,B:iC=CYBINEXD

{ | RINT"INSEREZ L' ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE"
'CALL &BB@Q CALL &BB@6 : CALL &AST4

DATA 21,FE,AB,11,48,09,CD,CB,BC,oE,@7,CD,JF,BY,C5,CD, @4, B2, 11, (/0]
8¢ DATA @4, €D, 63,C1,91,7E,FB, 38, 4C,CD, 5C, C3, 3E,@@,¢D,5C,C9, 3E,04,CD
9@ DATA 5€,C9,3E,dd,CD, 5¢, 9, 3E,C1,CD,5¢C,CY, 38, @6,CD, 5¢,C9, 3E,C1,CD
1¢@ DATA SC,C9,3E,@1,¢D,5¢,c9,F3, 38, FF, CD, 5C,C9, 21, 79,98, CD, E5,C6,FB
11¢ DATA €D, 1C,C9,3A7,14,A5,FE,@9,28,12,3C,32,14, A5, 32,26,A5,3R, 4B,A5
12¢ DATA C6,18,32,48B,A5,C3,12,A5,C1,CD,@F,B9,CD, @3, B9,CY9,CD, @7, A5, 21
139 DATA @@,C@,22,4A,A5,3E,83,32,14,A5,32,26,85,32,57,A5, CD, @, 85,21
14@ DATA @@,D@,11, 78,908,911, 28,@8,ED, Bd, AF, 32, 6B,86,21,18,@4,22,15,81
158 DATA AF,CD,QE,BC,CS}@E,4E,@@,@E,@ﬁ,@@,@ﬁ,@@,ZG,@Q,E@,@Q,Q@,@@,Q@
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| JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

i BOUNDER

§7.75.61.43
. 87.36.09.18

AMSTRAD

1 et 15 rue de la !‘nntame
57000 MET

- HEN PRINT"DATAS ERROR L1t END
- ENLEVER LA BIDOUILLE"
- METTRE IA BIDOUILLE"
PU TRE CHOIX (1-2) ":;C
THEN POKE &A009,&93
*PRINT“INSERE& LE DISK ET DEPROTEGEZ-LE“
, §BB@6:CLS:CALL &APPD:POKE &ABAG, D
_}POKE &ABAT, @:RUN"DISC"
DAIA,CD,ll,az,sE,qm,az 1E, 2%, 38,90, 32,@1, 9¢,CD
DATA 11,A%,C9,1E,29,16,@5,08,15,21,09, 99,DF, 1E
DATA A%,C9, 66,C6,07,82,00,20,29, 02, 90,00, 20, 20

Sl

-

wa",

-

nt™

=5

L R RS

N
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|l pme 16 seotezrr é«i?é ladresse

| 60049 et remplacez-y le 35
\par un @@, Ou bien rempla-

par 28 G5 OO0 11 O4.

| Pour avoir de fe?zer(gte infinie
a la quatrieme. p.szme, allez en

piste 23 secteur &46 a | ‘adresse
EQVDS et remplacez ) le 3¢
par un G0, puis allez en piste
23 secteur &45 a l'ndresse
ED1A3 el remplacez-y le 3C
par uwn  @@. Ou  bien

remplacez-les octets €5 3C 32
2417 pan €5 89,32 2417
puiis les octets 3C 32 1B 41 3D

par @9 32 1B 41 3D.

Pour avoir de l'énergie infinie
a la cinguieme partie, allez en.

piste 31 secteur &46 d ladresse
EBISS et remplacez-y 35 35
par O@ B8, puis allez dans le
méme secteur a l'adresse
GOD8D et remplacez-y le DO
par un C9. Ou bien rempla-
cez-les octets 28 16 35 35 7E

. : s vies infinies,
remplacez-les octels AS 3D 32
69 SB parAS 15108 3‘2 6958,

Pour avoir les vies infinies,

' remplacez-les octets 34 72 A5

| 3D 32par 3A 72 A5 A7 32.
cez-les ocrels 28. 05 35 1E 94 | 2 ey

N ONAM ED

Pour avoir les vies infinies,
remplacez-les octets €8 3D 32
85 34 par CS P 32 85 3A.

BQLWDER

Pour avoir les vies infinies,

allez en piste 11 secteur 12 a
ladresse &@112, el remplacez-
Vv le 35 par un @4, ou recher-
chez les octets 21 ES8 73 35 7E
et remplacez-les par 21 ES 73
@ TE.

WHO DARES WINS II

Pour avoir les vies infinies,
recherchez les octets 34 63 A@
3D 32 er remplacez-les par 34
63 Ad 09 32 ou allez en piste

':_mm tmzsfms' o

mNﬁN NTAL GIRCUS’

i Pour avoir dua remps mfini sur
la version ang!asse, allez en
) pzsre 5 secteur 15 a l'adresse
@1 on vous remplacez le 93

par un @9, ou bien rempla-
cez-les octets 7E 93 27 77 38
par 7E 90 27 77 30.

MISSION
Pour avoir de l'energie infinie

sur la version de la compil
WMEGAPACK 2!, remplacez-les

octets 47 7E 99 77 C9 par 47

7E 90 60 €9,
PREDATOR

Pour avoir des balles infinies,
allez en piste 16 secteur 86 a
ladresse &1C2, o VOUS rem-
placez le 3D par un @O, ou
bien remplacez-les octels 3D

32 F3 97 34 par 90 32 F3 97

34.
Pour avoir de l'énergie infinie,

essayez l'autre. Pour avoir
temps infini, .rgmpla_:_ce_z—les'
octets 21 GE BE 35 7E par 21
GE OF 9@ 76, ;

Pour avoir des vans infinis, |
remplacez-les octels 3D 32 22
19 FE par @9 32 22 19 FE, ou
bien remplacez-les octets 3D|
32 E4 19 FE par @ 32 E4 19

POSTMAN PAT 2

Pour avoir de I'énergie infinie,
remplacez-les octets 3A 75 5B
3C 32 par 34 75 5B 9 32.

NINJA COMMANDO

Pour avoir des vies infinies,
remplacez-les oclels 21 A2 7B
35 AF par 21 A2 7B @ AF.
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Pour avoir de l'énergie
(lorsque vous éles frappé c'est
l'énergie de l'adversaire gui

| descend) et des balles infinies,
Jfaire : :

POKE &47BF.E63
POKE 64871,618
POKE 64872,&04.

FLYING SHARK

Pour avoir des vies infinies :
POKE &E3B70.0
POKE &3B71,0
POKE E38B72.0

LES INCORRUPTIBLES

Pour les pokes, ne les installer
qu'apres le chargement de la
pdrtie concernée,

Pour avoir de l'énergie infinie
d la deuxieme partie :

POKE 62490,

POKE &2AD06,&

Pour avoir de l'énergie infinie
d la troisieme partie :

POKE &436B.9

Pour avoir de l'energie infinie
d la quatrieme partie :

POKE E4126,0

POKE &46C5,00

Pour avoir de l'énergie infinie
a la cinquiéme parlie :

POKE &51A4,00

POKE &51AB, @

POKE &5142,6C9

MONTE CARLO CASINO

Pour avoir de l'argent infini :
POKE E1E78.0)
POKE &1E79,.0
POKE &1E95,0

GALLETRON

Pour avoir les vies infinies :
POKE &918B,¢)

SPIKY HAROLD

Pour avoir les vies infinies :
POKE &9C33,@

COBRA FORCE
Pour avoir les vies infinies :
POKE EGFC2,0
DEAD OR ALIVE

Pour avoir les vies infinies :
POKE &52B@, 0

BOMB FUSION
Pour aveir les vies infinies :
POKE &4A71,0
ANDROID 1

Pour étre invincible :
POKE EA305,6C9

MERCENAIRE
Pour avoir les vies infinies :
POKE &1ATB. @

CURSE OF SHERWOOD
Pour avoir les vies infinies :
POKE G66AC, 0

BUBBLER

Pour avoir les vies infinies :
POKE GAT4E,GAT

TUSKER

Pour avoir les vies infinies,
Jaites ;
POKE EP6A4, 0

PROJECT FUTURE
Pour avoir des vies infinies,
Jaites :

POKE &9876,9
MIG 29

Pour avoir les vies infinies :
POKE &E@8CS, 0

Pour avoir des vies infinies,
[aiies : :

PRO SKATEBOARD
SIMULATOR

Pour avoir du temps infini :

POKE &0111,0
POKE 6012C0
POKE &912D,0

GROUND ZERO

 Pour avoir du temps infini :

POKE &S5AFD,.6C9
POSTMAN PAT

1l existe des versions différentes

de ce jeu. Si un poke ne

marche pas sur votre version,
essayez lautre. Pour avoir du
lemps infini, faites :

POKE GOEB9, €

POKE SPECL 0.

Pour avoir des vans infinis,
Jaites :

POKE &1923,¢)

POKE &19E5,¢)

POSTMAN PAT 2

Pour avolr de l'énergie infinie,
faites :
POKE &G5B9B.¢

WHO DARES WINS I

Pour avoir les vies infinies,
faites :
POKE E6EICT, .

Pour avoir les grenddes infi-
wnies, [ailes :
POKE 6314,

BEACH VOLLEY

Pour gagner lous les points,
Sfaites : __ '
POKE EO5EE O

- POKE EOSEED

P47

- Pour guoir les vies infinies,
faites:
 POKE 627BA.O.

SORCERY +

. Pour avoir les vies infintes,
faites

POKE &7867,9
POKE &85D9,0)
POKE 68631,9.

' CONTINENTAL CIRCUS
Pour avoir du temps f}zﬁ:’zf sur
la version anglaise, faites :
POKE E0B85,0.

NONAMED

Pour avoir les vies infinies :
POKE &E9DAT. 0 ;

CAULDRON

Pour avoir les vies infinies
[faites :
POKE G9CB3, 6.

JACK THE NIPPER 11

Pour avoir les vies infinies,
faites
POKE &705C,0.

BOUNDER

Pour dvoir les vies infinies,
Saites :
POKE &76FA, &

MICRO 3000

15 années d'expérience
Distributeur agrée

AMSTRAD

L'accueil, le consell et

la compétence réunis

Entrée ou sortie CAP 3000
Galerie supérieur
GALAXIE 3000
Av. Léon Béranger
06700 - St LAURENT DU VAR
Tél : 93.07.44.22
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JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

ELIMINATOR |- " JACK THE NIPPER

'-ME THOCROSS

505 SUM—SUM+
6@ IF SUM<>8729 THEN PRINT"DATAS ERROR
7@ PRINT"1 - ENLEVER LA BIDOUILLE"
R ——— | 8¢ PRINT"2 - MET'RE LA BIDOUILLE" PN
MISSION S | 9@ PRINT:INPUT"VOTRE CHOIX (1-2) ";Cc = = °

- | | 120 PRINT:IF Cc=1 THEN POKE &A@23,&97
11¢ PRINT"INSEREZ LE DISK ET DEPROTEGEZ-LEY
12¢ CALL &BB@6:MODE 2:INK @,@:INK 1,@:CALL &AGED
13¢ DATA @E,@7,CD,gF, B9, 21,20, Cd, 54, 5D, 81,98, 42, ED
14¢ DATA B@,CD,@3,B9,3E, 46,32, 6A,C6,32,DA,C6,CD, 44
15@'DATA.Aﬂ,3EL99,32,63,86,3E,9E,32,69,9@,CD,44,AQ
16@ DATA @6,@6,21,3D,A%,11,0@,C0,CD, 77,BC,EB,CD, 83
17@ DATA BC,E5,C3,7A,BC,4D,45,54,52, 4F,58,C9, 1E, @3
18@ DATA 16,19,¢E,46,21,99,99,CD, 66,C6,C9, 20, 00, 00

1@ REM Energie infinie pour MISSTON

2 REM Pour le pack 'MEGAPACK 2' Disk
3@ OPENOUT"PM" :MEMORY &6270 : CLOSEOUT
B 4% |USER,1:LOAD"MISSION.OBJ", &6C4Q

) 50 MODE 1:POKE &861F,@:CALL &6C4AQ
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. TUSKER

WILD STREETS

REM Energie et balles dinfinies sur WILD STREETS

REM Version Disk. J'attends Dark Century !

OPENOUT"EH" :MEMORY &7FF : CLOSEQUT :MODE 1

FOR N=&RO@P TO &BP2F :READ AS:A _ §

SUM=SUM+A : POKE N, A: NEX' {E &ABA6, 0

IF SUM<>3761 THEN PRINT"DATAS ERROR ;

PRINT"INSEREZ VOTRE ORTGINAL":CALL &BB@6:

POKE &ASAT,@:LOAD"ROOTY , §8¢7: CALL $ACOD
99 DATA 21,12,A@,11,90,91,ED, 53,16,08,81, 42,02, ED
1¢9 DATA B@,C3,0@,98,21,08,01,11,E8,C6,01, 19,7, ED
11¢ DATA B@,C3,52,C4,3E,18,32,71,08,3E,04,32, 72,08
12¢ DATA 3E,63,32,BF,27,C9, 00, 00, 00, 00,00, 00, 20, 00

JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

AVRIL /| 56

UNTOUCHABLES

NOUVEAU POINT DE VENTE

matériels toutes marques & logiciels :

IDEAL +
2, avenue Gaston Boissier’
92370 CHAVILLE

vuvert de 10h a 22h sans interrupgion
{qourssur o, L= CONnprises,




Salut les kids. Vous savez quoi?
L’autre jour, 'ouvrais mes volets
le matin, lorsque je vis en bas de

chez moi une foule
d’admirateurs. Et au lieu de me
crier les habituels: “Vas.y,
continue, on t"adore!”, iils me
lancérent: “C”est pas juste! Nous
aussi, on veut bidouiller!”. Ayant
considéré cette requéte comme
légitime, je suis donc icl pour
vous initier aux secrets de la vie
infinie (j’al pas dit la vie
éternelle, hein !) sur CPC. Mais
attention, il ne s’agit pas ici de la

Méthode De Momo Pour Trouver

Des Vies Infinies Sur Les Jeux
Qui Sont Trop Durs Sinon (la
fameuse MDMPTDVSLJQSTDS,
j’ai déja entendu ca quelque
part...). Je ne vais pas vous
balancer deux ou trois recettes
de cuisine puis me sauver en
courant de peur que vous me
posiez des questions
embarrassantes. Non non non!

Nous sommes la pour apprendre

et surtout comprendre. Cela
suppose bien sir un
apprentissage plus long et plus
progressif. Cela veut dire aussi
qu’il sera nécessaire d’abord de
maitriser 'assembleur. Alors
pour tous ceux qui rechignaient
jusqu’ici a apprendre ce langage
barbare, voicl 'occasion révée de

s'y mettre en douceur! Le but de
ces articles (en espérant que ce

pluriel ne soit pas une vision trop
prématurée et optimiste des
choses...) est que vous
réussissiez vous aussi a mettre
des vies infinies (ou du temps, ou
de I'énergie, je ne suis pas
sectaire) sur les jeux qui vous
éclatent, avec, qui sait, 'espoir
de voir un jour le résultat de vos
travaux publié dans votre revue
préférée.

LE MATOS...

De quoi avons-nous besoin pour bidouiller?
Je vous entends déja répondre en cheeur: Disco-
logy! Ehoui, c'est [a I'instrument essentiel 2 nos
travaux. Nous nous servirons bien sir unique-
mentde |'éditeur, dont le fonctionnement vous
est expliqué pas loin d'ici, donc je n'y reviens
pas. Deuxi¢me instrument intéressant : la Mul-
tiface. En fait, il faut un peu nuancer, la Multi-
face ne vous permet absolument pas de recher-
cher une bidouille mais d’installer le POKE
correspondant aprés |'avoir trouvé. L'avantage
est que Vous pouvez a tout moment interrompre
un jeu pour placer un POKE, l'enlever, ou
examiner le contenu d'une case mémoire im-
portante. L'inconvénient est que la plupart des
protections des jeux récents détectent la Mul-
tiface et vous obligent  la déconnecter. Enfin,
sortez tous vos Harrap'’s, voici the last but not
the least, le Hacker de Siren Software. Celui-ci
vous permet de chercher les vies infinies dans
des conditions optimales (mieux que Discolo-
gy), mais vous ne pourrez pas les installer car
pour mettre un POKE, vous I'avez compris, il
faut interrompre le programme, placer le
POKE... et revenir au programme! La derniére
action semble la plus évidente et c'est pourtant
la plus compliquée, et Hacker ne peut revenir
au programme que dans des cas trés particuliers.
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Si on se résume, avec le Hacker vous cherchez
les vies, avec la Multiface vous installez les vies,
etavec Discology vous faites les deux, mais avec
plus de difficultés et de limites.

LES PRECAUTIONS
D'USAGE...

Avec le Hacker et la Multiface, aucune
précaution, mettre un POKE ne peut en aucun
cas, et c'est heureux, endommager un jeu. Avec
Discology, c'est plus compliqué, car vous allez
écrire sur votre disquette originale. Donc, 3
chaque fois que vous le pouvez, faites une copie
de sauvegarde! Si la copie ne fonctionne pas,
cela ne veurt pas dire pour autant qu'utiliser Dis-
cology planterait votre original. Mais dans le
doute, soyez prudent! Vous ne devezsurtout pas
vous servir de Discology avec ce qu'on appelle
des secreurs de taille 6. C'est une protection qui
consiste  mettre 6 kilo-octets sur chaque piste.
Vortre lecteur de disquette est capable de lire ces
secteurs, mais ne peut pas les écrire. Si vous
tentez une écriture avec |'éditeur, vous risquez
de déformater 4 jamais la piste que vous éditiez.
Certe protection équipe la plupart des jeux
OCEAN/US GOLD sortis depuis avril 1989.
Pour savoir si vous avez affaire 3 un secteur de
taille 6, prenez Discology et éditez une piste de
I'original. Il n'y a normalement qu’un seul sec-
teur par piste. Si Discology vous affiche : “Sec-
teur trop grand réduit a 4K alors c’est un taille
6, et vous ne devez pas le réécrire. Nous déga-
geons toute responsabilité quant au non-res-
pect de ces consignes de sécurité !

PREMIERS PAS

Puisque j'ai plus énormément de place et
puisque je ne vous ai pas encore donné de truc
4 essayer chez vous (autre qu'écrire des tailles 6
et gueuler au téléphone que votre jeu est plan-
té...), et puisque je dois quand méme vous faire
revenir le mois prochain, je vais vous donner un

A
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truc pour obtenir des vies infinies (ou des bou-
cliers, oude I'énergie...) dont vous connaissez le
nombre au début du jeu. Recherchez avec Dis-
cology la chaine hexadécimale suivante dans le
fichier principal (le plus gros en kilo-octets), ou
sur tout le disque : 3E XX 32. Le XX, c'est le
nombre de viesen hexadécimal. Parexemple, si
votre jeu vous alloue cing vies au début de la
partie, recherchez 3E-05-32. Si le nombre de
vies est supérieur 3 9 en décimal, tapez en Basic
PRINT HEX$(XX) pour connaitre la conver-
sion en hexa. Lorsque vous avez localisé la
chaine, notez scrupuleusement son emplace-
ment, c'est-3-dire la piste, le secteur, et la posi-
tion dans le secteur si vous étes en é&dition
disque, etsimplement le bloc et la position dans
le bloc si vous étes en édition de fichier. Rem-
placez ensuite le XX par autre chose, de préfé-
rence supérieur, ré-écrivez le secteur, et obser-
vez le résultat en chargeant votre jeu. Si vous
&tes bien tombé, le nombre de vies au début ne
sera plus XX, mais la valeur que vous aurez
écrite. Si cela fonctionne, metrez la valeur
maximale, c'est-3-dire &FF=255 vies. Si ca ne
marche pas, remettez I'ancienne valeur (XX),
et recherchez 3 nouveau 3E XX 32 2 partir de
I'endroit ol vous I'aviez trouvé la premiére fois.
Répétez 'opération autant de fois que néces-
saire. Si vous n'y arrivez pas, don’t panic! Es-
sayez sur un autre jeu. Je vous conseille plutdt
pour commencer des bons vieux classiques,
style Bomb Jack ou Ikari Warriors. Vous aurez
plus de chances de réussir. Aprés vous avoir
donné cette petite recette, je me sauve en
courant, mais pas de panique, je suis de retour le
mois prochain (si Dieu et Chef le veulent) pour
vous expliquer en détail la manipulation que
vous venezde faire, en vous enseignant les bases
de l'assembleur. Pour toutes vos questions, sug-
gestions, insultes, dons en , etc..., lais-
sez-moi un message sur le 3615 JOYSTICK,
BALMAUBERT. Bonnes vies infinies  tous et

atchao bonsoir... Patrice MAUBERT



Vous cliquerez sur le bo

SEARCIH', et vous tapez la mm._. '

N dloctets donnée dans le patch. (

A titre de renseignement il faut
toujours que le nombre dloctets
que vous avez tapé soit un

chiffre pair sinon...BUGIII )

Une fois la chaine trouvée,
remplacez les octets a recher-

cher par ceux a remplacer et

appuyez sur le bouton 'EXIT".
L'ordinateur vous dira que
vous avez modifié quelque
chose sans l'avoir sauvegarde
et si vous voulez donc les enre-
gistrer, il vous faudra répondre
'Yes”.

Attendre que le lecteur de dis-
quette soit éleint, sortir la dis-
quette, la verrouiller en écritu-
re, la remettre, et rebooter des-
sus ( sauf si il vous reste
d'autres recherches a faire
pour le méme sofi.).

JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

page d' 'édmon. Cliquez sur. Ie' _
bouton ‘insertion’, un nouvel
 icone apparait.

Cliquez sur le bouton 'Hexa'.
Déplacez le curseur jusqu'a
l'adresse qui vous a été don-
néee lors de la recherche.
Modifier les octets. et appuyez
sur la touche 'CLR HOME' (
surtout pas 'RETURN').

Allez dans le menu écriture.
Selectionnez secteur et validez
l'écriture.

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

/ mse du grand patcbeur Si
vous narrivez pas a éditer une
 disquelte a cause de sa protec-
tion ou plus précisemment
celle du BOOT SECTEUR. vous
pouvez formatter une disquel-
te vierge en simple face 11 sec-
teurs, et au lieu de mettre la
disquette avec le jeu, vous met-
frez celle-ci juste le temps de
“lire la premiére piste et une
Jois fait, vous la remplacez
par la disquette® du fjeu. Si
Aordinateur vous dit "secteur
non trouvé” ou un message du
méme genre, reéssayer en mei-
tant 10 secteurs au formatia-
ge et si ¢a ne marche toujours
pas essayez avec 9 secteurs. Si
vous nly darrivez toufours pas,
soit vous n'avez pas de chan-
ce, soit votre éditeur de secteur
n'est pas assez performant)

METFH ODIES POUR UZTLISFEFIR LES LISTINGS

Pour uliliser nos listings, il s:{/'

fit de charger votre BASIC, el

de le taper. Il y a évidemment
différents basic, le GFA et le ST
BASIC qui est fournit avec
volre ATARI ST.

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

Le ST BASIC neécessite des
numeéros de lignes. Il est pos-
sible de mettre plusieurs ins-
tructions sur la méme ligne en
les séparant avec le signe "',

Voila, maintenant il faut taper
le listing et ensuite, le sauve-
garder sous un nom ( de préfe-
rence celui du jeu, histoire de
vois ¥ retrouver p(l.\' comme
DANBOSS), ensuite vous l'éxé-
cuterez par l'instruction 'RUN',
Apres avoir mis la disquette®
bien évidemment.

Pour certains listings il faut
utiliser une disquette vierge
donc dans ces cas ld, ne met-
tez surtout pas votre disquette®
mais une disquette vierge.

Donc suivant le cas, le listing
vous générera un fichier
"PRG' qui devra éire éxécuté a
partir du GEM ot méme qui
sera dans un répertoire
'AUTO', auquel cas il ne fau-
dra pas le lancer en double
cliqguant mais en rebootant,
avec cette disquette..

* La disquette ne doit pas étre
Jorcément loriginallll, mais de
preferenceune sauvegarde. Si
vous detériorez la sauvegarde
vous pourrez d nouveau faire
une sauvegarde de loriginal
el recommencer...

(Samuel LOZANO).

JEANNE DARC

Prenez un éditeur de secteur
mutil, prenez un fichier de
sauvegarde d'une partie de ce

. jeu, modifiez au secteur

(3780 : FSFSFSFSFSFS. Cela
permet d'avoir beaucoup de
trésor  royal environ
4923145671. (Le fichier s'ap-
pelle partie.cou).

(Stéphane DESMAZES).

XENON IT

Prendre DISCOVERY (ou
n'importe quel éditeur de
pistes et secteurs). Lire la piste
134, secteur 7 de la disquette
=2,

Chercher la chaine hexadéci-
male sutvante :
S0O,8C8,81,8F4,81,$FA.

Ecrire a la place :

501,864, et ceci 24 fois.
(Emmanuel RISCHEBE).

FIGHTER BOMBER

Pour avoir les ennemis au sol
plus facilement. Volez en rase-
mottes des le décollage, (50-
100 m). Des que vos ennemis
sont dans votre viseur, laissez
les s'approcher un peu et tirer
a la mitraillette, (plutét
qu'aux missiles).

(Fréderic COUTIEZ).
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JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

La Performance S ik La Simplicité

- Effets spéciaux sous interruptions & ; GRS B - Toutes les options sont paramétrables
- Plus de 256 couleurs en simultané ey A AR e § - Gestion compléte a la souris
- Animations de Sprites ‘ . b § ) 7% - Tellement simple qu'un enfant peut I'utiliser
3 scmmngs d’écrans (total ou partiel) | B N 'f L. % - Réalisez votre premidre démo en 15 minutes
T *

La Compatibilité

- Son digitalisé en Stéréo ] o B : i - Degas Elite
A : ;

- ST Replay
- Music Studio

- Music Construction Set
- Récupére les formats des logiciels suivants: - STOS Sprites 600

ATARI 520, 1040 et Méga / STF et STE  SpriteiBditoriDeLuxe
- House Music System

- Utilise la palette 4096 couleurs
- Accélération par Blitter
- Scrollings cablés

N




IRON LORD

~ r%=BIOS(4,2,L:m%,1,s%,0)
UNTIL r%=@
IF LPEEK (adr%)=varl%

LPOKE adr%,var2$

DPOKE adri+4,vard%

r$=BIOS(4,1,L:m%,1, 5%,0Q)

PRINT "Vies infinies installées"
ELSE IF LPEEK (adr%)=var2%

LPOKE adr¥,varl$

DPOKE adr%+4,var3%

r%=BIOS (4,1, L:m%, 1,s%,2)

PRINT "Vies infinies désinstallées"
ELSE

PRINT "Ce n'est pas la disquette de HAWKEYE"

END
ENDIE

JEUX... CRACK
ATARI ST

BATTLETECH

HILLSFAR

¥t

HUMAN KILLING MIN %

Et pressez une touche"

DIM a% (&H229)
mE=VARPTR (a% (@) )
s%=189
adr¥=m%+&HAC
varl%=&H4799001
var2%=5H4790200
REPEAT
r%=BI0S(4,9,L:m%,1,5%,0)
UNTIL r%=0
IF LPEEK (adr%)=varl%
LPOKE adr%,var2%
r%=BI0S(4,1,L:m%,1,5%,2)
PRINT "Vies infinies installées"
ELSE IF LPEEK (adr%)=var2%
LPOKE adr%,varl$%
r$=BIOS(4,1,L:m%,1,s%,0)
PRINT "Vies infinies désinstallées"
ELSE
PRINT "Ce n'est pas la disquette de HUMAN
KILLING MACHINE"



JEUX... CRACK |
ATARI ST/STE

1
FOURMI STORY 3

XYBOTS

PHOBIA

PACLAND

| IF LPEEK(adr%)=v
LPOKE adr%, var2:
ra—BIU¢(4 1,L:m%

_ELSE Ir LPEEh(ddr
1POKE adr%,varls
r%=BI0S (4,1,L:m%,1,5%,@) . dkal
PRINT "Vies infinies désinstallées® ; S—BTOS (4,1, L.m¢ 1,uﬁ @)
ELSE : PRINT s : i&sins taliée
PRINT "Ce n'est pas la dlbquerfa dc FPHOB ELSE
END . PRINT "Ce n'est pas
ENDIE ' , END
' ENDIE
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DIM s octet(nhr Bot), d octet(nhr oct)
FOR joy=1 TO nbr oct

READ s octets (joy)

s octet(joy)—VBL(“&h”+s octet$(joy})
NEXT joy ;

FOR joy=1 T@ nbr oct

READ d cntetS(joy}

d octet{]oy)-VAL(“ &h”+d octets (joy))
NEXT joy

gotblock (2, 1824, block)

IF PEEK (buttdecal)=d octet (1)

test=g

GOTO ok

ENDIF

IF PEEK(bu%+decal)“s octet (1)

SWAP s octet(),d octet ()

test=1 i

JEUX... CRACK
AMIGA

DPOﬂE 10%+28, opera.
LEOKE io%+4d, bus
LPOKE i0%+36, long
LPOKE io%+44,offset
error=Dol0(io%)
RETURN

PROCEDURE checksum
WHILE toS<>!*7
READ to$
to=VAL(“&h"+taos)
total=total+to
WEND

IF total<>check

BERINT total
END

ENDIE
RESTORE  sum
RETURN

| Maintenant vous sauﬁegar—
dez le tout sous un nou-

veau nom. Faites ‘Run’ et
suivez les instrictions don-
nées d l'écran. !

PRINT “erreur dans les datas du trainer”

' Insérez les datas aprés cette ligne

INVeTIrK [ AA/RI [ &9




o all Nord et vom rencontre-.

de trouver la m;.gpiniere quit contient.
Partez a I'Ouest el entrez dans ld

b riez au Sud ju
aperceviez deux arbres cote a cote.
Donnez leur de l'eau, et ils voils
laisseront aller a Taira Nord. Sur le

| céré Nord, vous rencontrerez un
bandn‘ Tuez le et premez la. caﬂfe

lmterseur vous irbub’erez-du fra— i
mage, utilisez ce dernier afin de B
nourrir les créatures ressemblant a
des Souris, ce qui vous permeltra de
pdsser. Maintenant, trouvez le
monsire a deux étes quii se trotve
tout au Nord de Caila Ouest, et
| une fois aprés vous en étre débar
i rasse, ramassez le "Circlet Of
Concentration” qu'il laisse tomber,
Ceci devrait faire apparaitre une
route dssez étroite dans le coin Std
-Bst de Taira Nord (I'f{ermile vouts
renseignera au sujel de la route
lorsque vous lui donnerez la
cdrte.). Suivez alors cetle nouvelle
route, qui vous menera d l'arbre
magique. :

5. le message, puls pariez a lEst.

ne et remplissez votre boule,

) le Sud (étant donné que vous ne a‘mpc)se '
dor, ﬂmz la couronne en lanl que paiement. Tuez alors le pre
m:er dmia'e e vom verrez et il Imssem tomber une faucﬁfe en

bez ators cet arbre et vous en c:oupere'z une|
endnt cherchez le paysan qui agonise et écoulez
ce qu'il a a dive. Allez alors @
'Ouest, onl vous trouverez deux |
pierres. Marchez alors au centre,
el vous serez lransporic d la iroi-
sieme ile. Allez ensuite voir l'em-
ployé du ferry (Sud) et il vous
emmenerd a la quatriéme ile, Si
vous ne disposez pas d'assez diar-
gent, tuez les moueties, car une
fois mortes, elles laisseroni tomber
dewx pieces dor. La quatrieme ile
est la demeure d'une princesse qui
vous remeitra un dnnedit. Vous
trouverez également en ce lieu les
Sandales pour marcher sur leau,
ce qui vous permetira de vous|
rendre a n'importe quelle ile de
votre choix. Allez alors a I'ESt jus-
qu'a la cinquieme ile et trouvez la |
fiole que vous devrez ramener  au
paysan qui agonise, Elle se rempli-
ra de sang. Retournez ensuiie jus-
qu'a la cinquieme fle et le puiis
vous transportera jusqiian royau-
me Suivarnt.

4: LES COLLINES DE SIMAILA

r 2:SYLVAR

Lorsque vous entrerez pour la toulte premiere fois dans ce royati-
me, vous rencontrerez le Privice Hegor: Attaquez le par deux [ois.
Allez ensuite a UEst ow aw Sud afin de trouver un autre décor
(cherchez alors detx arbres cote d cote et entrez). Vous trouverez
alors Uentree des cavernes naines a la frontiere Sud de ces deux
niveaux. Afin de pouvotr voir dit dessous du niveau du Sol, vous
aurez besoin dune lanterne, qui, serd jetée par le ndin gardant
l'entrée, ceci lorsque vous laurez abattu. Enlvez alors dans la
caverne et partez ait Sud, Dans la seconde caverne vous troute-
rez la taniere de Uaraignee. Vous devrez y penétrer dfin de
ramasser une corde dont vous aurez besoin pour vous échapper.
Juste au dela de la prochaine caverne dau Sud,vous trouverez la
“Throne Room! qui contienl une conronne. Quillez mainiendani
la caverne (Dirigez vous au Sud ). Dans ce décor, vous devriez

Lung Capacity” (qui procure plus de power pour détritire les flé-
chettes.). Dirigez vous aloys au Sud et vous lrouverez ld mon-
lagne. Vous serez alors transporié au tableatt suivant.

3: DELANDIA

Sachez qu'il se lrowve cing iles sur Delanda. Vous pouvez en
apercevoir quatre de loin plus celle sur laquelle vous vous repo-
sez,

pouvoir trouver une taupiniere dans laguelle se trouve la "Bell of

Les collines de Simala sont peu-
plées de démons de gz’ace particulierement vicieux. Sachez qu'ils
sont tres dangerertx. Vous entrez maintenant dans le niveau se
trouvant le pius auw Sud diu Royaume. Allez au Nord et vous troi-
verez une taupiniere, dans laquelle vous assemblerez la "Pouch
of Renewal!. Ceci vous assurerd de ne pas mandguer de munitions
potir Uarbaléte, mais sachez néanmoins que dans ce stage, il est
preferable d'utiliser la sarbacane. Dam le coin Nord-Ouest, vous
Irouverez des signes qgui sont destinés a vous prévenir d'un dan-
ger imminent. Franchissez les, et vous arriverez d un passage de
glace. Franchissez alors, wn chemin a travers le passage afin
dlen atteindre la fin et ainsi, passez d la seconde pdrtie. Sur le
coteé Nord-Ouest de ce second tableai se trouve une caverne de
glace. En y pénétrant, vous y renconirerez de nouveau 'Hermile,
qui vous remeltra un briguer a silex vous permettant d'allumer
un few. Il vous dira que vous aurez besoin de trouver un endroit
plus abrité afin de pouvoir allumer le few. Quittez alors la caver-
ne et partez a l'Est. Aux frontieres Est, vous trouverez quelgues
vétements. Ceyx ci vous tiendront chaud. Maintenant allez d la
[frontiere Novd ot vous découvrirez un autre tunnel de glace, qui
vous menerda au quatrieme tableau. Au centre du qudtrieme level
vous trouverez les sorcieres, qui vous donneront des tuydux,
avant de s'evaporer en une boule de feu, laissant derriére elles
une pile de bois. Traversez alors le tunnel de glace afin de revenir
au quatrieme tableau. Les cavernes de glace sly trouvant ne sont
pds aussi veniées que les autres, et vous decouvrirez que vous
pourez alors allumer un feu. Vous serez alors transporté au cii-
quienie tableau.

(Sylvain DEMANETT)
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JEUX... CRACK
AMIGA '

ARKANBIDI v v - (BLOCK EDITOR V1.0)

de, £9, 00,95, e0; b6,146, 79,20, Af, £1,80,9

66,00, ££, £0, 4, £9, 98,01, 90,06
3,0,0,0,8,8,0,9,0,8,0,0,8,9,8,0,0,,2,9,9,9,,2,2,0 8,0,8,0
©,0,2,9,9,8,0:2, 9,9,

TOOBIN Trainer par Christophe PARIS (c) Joystick 199¢
69759, "TOOBIN" , 1, "les crédits illimitées"

DATA @201 ,d, OOR30O%, POCBFIAC, PPD6, 4E, 11, de, 71, 4e, 71,53, 79,00, 02,01, C4, *

5.




:Pour avoir a‘es crechta z!!emxr
re.:hercber les octets 53 79 0@

@2 O ¢4 et remplacez-les par

e 71 4e 71 4e 71
(Christophe PARIS)

RICK DANGEROUS

A la présentation, appuyez sur
la barre dlespace el vous airez
wun petil lric sympa.

(Antony).

FIRE

Au troisiéeme niveau, mettez-
vous en haut et tirez vers le
bas, ainsi vous serez invin-
cible, (Antony).

pargnem bzen des bles-
At second niveau, ne

vous fiez pas au viseur en bas.

te, ala place, n'arrétez
p: de tirer, cela aura pour
effet d'avoir une sorte de viseur
SuUr I’ecmn Au troisiéme

niveau, lorsqu'une voiture
arrive, livez-lui dessus: vous

éviterez une bombe et ce serd

comime si vous aviez tire sur

un bomme.
(Olivier MUNOZ).

SHADOW OF THE BEAST

Au moment, dans la présenia-

tion oti s'écrit BEAST en vert, il

faut appuyer simultanement
sur le bouton de votre joystick
et celui de votre souris (le
gauche). Le monsire va appd-
rditre el il faut continuer cette
opérdation jusqu'a ce qu'il y ait
marqué sur l'écran en rouge
"Insert DISK IT...",

(Laurent CATHELINEAU).

 secondes et on peué aiore _
cbanger de mresse immedmre— .

amwmmw

mmn

-50@ @D F des le départ:

Une fois dans l'armurerie, on
prend 1 vaisseau gris (le moins

cher 3083 F); et on choisit le
tir simple jaune, (le premier en
haut a gauche), on clique sur
le visage du personnage en
haut d gauche et voila 500
000 F.

-Si on se sert des touches :
F1,F2 F3,F4. On peut choisir
au choix 4 vaisseaux qui sonit
equipés auec déja quelques
armes mais auxquelles on

!our ceci do:‘t se faire a Ia mis-|

sion O.

A mo’_"yr) :
DRAKKHEN

Apres avoir fail vos persoti-
nages en ayant mdargue
31415297 puis supervisor,
sauvegardez la disquerie et
commencez une partie. Si vous
appuyez sur Control et sur
Enter, il y a le tableau du jeu |
qui apparait. Choisissez le
monstre que vous voulez, il
apparait, alors tuez-le. Vous
pouvez recommencer cette
opération a volonte. i
(Jérome AGUERRE).
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JEUX... CRACK

| Félicitations a Ch

mencerons done

3 GPN

051 VIMZHY 135 RMHFPR 303 RGPNIF
052 PIMZHP 136 MAHFPW 220 PIVEGL 304 MIPZIM
053 GIMZHG 137 AAHFEN 221 GTVEGQ 305 AIPZIA

1054 TIMZELL 138 HAHFPZ 222 ITVEGB 306 HIPZIH
055 RIMZHR 139 VAHFPT 223 RTVEGE 307 VIPZIV. ;
056 MRMZHW 140 PAHFPL 224 MINCGM 308 PIPZIP. _ 476 PTRENL
057 ARMZIIN 141 GAHFPQ 225 ALVCGA 309 GIPZIG
058 HRMZHZ 142 TAHFPB 226 HLVCGH 310 IPZIL 478 ITRENB
059 VRMZHT 143 RAHFPF 227 VIVCGV. 311 RIPZIR 479 RTRENF
060 PRMZHL 144 MHHUPM 228 PIVCGP 312 MRPZIW 480 MLRCNM
061 GRMZHQ 145 AHEHUPA 229 GLVCGG 313 ARPZIN 'GAIF 481 ALRCNA
062 IRMZHB 146 HHHUPH 230 ILVCGI 314 HRPZIZ 308 JAIFWB 482 HLRCNH
063 RRMZHF 147 VHHUPV. 231 RIVCGR 315 VREZIT 309 RAIFWE 483 VLRCNV
064 MWATVM 148 PHHUPP 232 MQVCGW 316 PRPZIL 400 MHIUWM 484 PLRCNP
065 AWATVA 149 GHHUPG 233 AQVCGN 317 GRPZIQ 401 AHIUWA 485 GLRCNG
066 HWATVH 150 IHHUPI 234 HOVCGZ 318 IRPZIB 402 HHIUWH 486 ILRCNI
067 VWATVV 151 RHHUPR 235 VOVCGT 319 RRPZIE 403 VHIUWV 487 RLRCNR
068 PWATVP 152 MVHUPW 236 POVCGL 320 MWGTRM 404 PHIUWP 488 MORCNW
069 GWATVG 153 AVHUPN 237 GQVCGQ 321 AWGTRA 405 GHIUWG 489 AQRCNN
070 IWATVI 154 HVHUPZ 238 IQVCGB 322 HWGTRH 406 THIUWI 490 HQRCNZ
071 RWATVR 155 VVHUPT 239 RQVCGFE 323 VWGTRV 407 RHIUWR 491 VORCNT
072 MNATVW 156 PVHUPL 240 MBVYGM 224 PWGIRP . 408 MVIUWW 492 PQRCNL
073 ANATVN 157 GVHUPQ 241 ABVYGA 325 GWGTRG 409 AVIUWN 493 GQRCNQ
074 HINATVZ 158 IVHUPB 242 HBVYGH ' 326 TWGTRI 410 HVIUWZ 494 IQRCNB -
075 VNATVT 159 RVHUPE 243 VBVYGV 327 RWGTRR 411 VVIUWT 495 RQRCNE
076 PNATVL 160 MPHXPM 244 PBVYGP 328 MNGTRW 412 PVIUWL 496 MBRYNM
077 GNATVQ 161 APHXPA 245 GBVYGG 329 ANGTRN 413 GVIUWQ 407 ABRYNA
078 INATVB 162 HPHXPH 246 IBVYGI 330 HNGTRZ 414 IVIUWB 498 HBRYNH
079 RNATVF 163 VPHXPV 247 RBVYGR 331 VNGTRT 415 RVIUWE 499 VBRYNV
080 MZALVM 164 PPHXPP 248 MEVYGW. 332 PNGTRL 416 MPIXWM
081 AZALVA. 165 GPHXPG 249 AFVYGN 333 GNGTRQ 417 APTXWA CHRISTOPHE
082 HZALVH 166 TPHXPI 250 HEVYGZ 334 INGTRB 418 HPIXWH PARIS
083 VZALVV. 167 RPHXPR 251 VEVYGT 335 RNGTRF 419 VPIXWV

BN OTIK | AN

I -~ —




JEUX... CRACK
C64/SPECTRUM

CO64

e BATTY (SPECTRUM)

(SPECTRUM)

Hazardous area

D’AGUESSEAU - 92100 BOULOGNE - TEL. : 48 25 39 83 - METRO : JEAN-JAURES A BOULOGNE

LES CONSOLES

SEGA _ PC ENGINE 2 NEC :
MEGADRIVE SUPER GRMARX PC ENGINE
+ 1 JEU +1JEU + 1 JEU
2490 Frs 3490 Frs 1790 Frs

LYNX

EN DEMONSTRATION

Toutes les nouveautés pour PC ENGINE - MEGADRIVE & SUPER GRAFX
VENTE PAR CORRESPONDANCE  DEMANDEZ NOTRE LISTE DE JEUX ET NOS TARIFS AU © 48 25 39 83




Co_nrmuez a m.omer. Qu
vous arrivez d un endroit o

a rien a droite, prenez de
Lelan el sautez juste au bord.
Continuez d droite en mon-

JEUX... CRACK
SEGA

Pour deve sulnérable,
presser 110 fois la touche
"PAUSE". T g

(Lawrent BOZEK).
TIME SOLDIERS

lere. éteignez la Segd,

r les boutons I el 2
: ix manettes et allumez
Ia Sega. Appu 2z jusqu'a la

JOYSTICK

.R’\”’ appay
oisir 'SECRET GAME”
- se joue dans le

Quand au début
"BLADE EAGLE'

en bas.

rodd
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JEUX... CRACK
NINTENDO

ULTIMA

gagner d l m;zazfon, zi fam
des le szgnal de depmt'

Une fois lancé, laisser SO??'
doigt appuyez sur "B ce qui
permet de ne Jamms s'arréler
poitr respirer ef en méme temps
appuyer repererwemem sur A
pour pouvoir avancer plus vite.
(Stéphane BALBIANO).

i i quama' il dzspamztm \avaucer
._-qu.smd vous ne pourrez plis
dvancer, se bamer puis don-

papilion p!us mpide q'iie s
5 élage: donnez un coup de

ner des coups de poings, el des
ceups de points au ventre.

pied puis se baisser et donner
des coups de poing.

‘Et vous aurez gagne, rous
recommencez daiu début, le
dragon marquerd 1.
(Sébastien DURAND).

5 Bd Voltaire 72/74 Rue de Paris Place du Capitole
75011 PARIS 59000 LILLE 35, rue du Taur
Tel. (1) 43 38 96 31 Tel. 20 42 09 09 31000 TOULOUSE

Fax: (1) 43 38 11 86
meétro République

| NEC PC ENGINE

ATARI
520/1040 STE

Unité centrale = 15 jeux originaux + 10 :

disquettes + 20 logiciels (raiternent
de texte. dessin, utilitaires..)

livié avec le Basic Omikron

520
%ﬁg& 2290 F

520 STE étendu a 1Mo
3990F

520 STF étendu a 1 Mo
Nous Consulier
le STACY est DISPONIBLE
SMI24 occasion 790F
Disque dur 30 Mo 3990F
Souris ATARI 290F
lecteur interne DF 850F
lecteur externe 3"1/2 990F
Llecteur externe 571/4 17OOF

AMIGA 500

+ STARTER KIT
(1r e b, chessin jave)
+1o etfes
+ Cable Pérlel
+ 1 Joystick

990 F

+ ext. 512K 4780F

+ 10 Disgueties
+ Cable Péritel
+ 1 Joystick

3490 F

+ ext 512K 4480F

+ maonileur couleur
+ monileur couleur
1CB4 E980F 1084 7280F

+ disque dut ASRO

20 Mo 11I780F + disque dur AS0

20Mo 12080F

NEC PC ENGINE

1490 F
NEC PC ENGINE + 1 JEU

JEUX NEC

TIGER ROAD
SPACE INVADERS
CITY HUNTER
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DRAGON SPIRIT
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NEC PC ENGINE +2 JEUX 1790F

a envoyer a ULTIMA/SARO VPC 5 Boulevard VOLTAIRE 75011 PARIS

Tel. 62 27 04 37
Fax: 62 27 10 97

520/1040 STE

Couleur
Unité centrale + 15 jeux
originaux + 20 disquettes + 30
logiciels (traitement de texfe,
dessin, ulilitaires...)
* monﬂeur couleur 5C1425/1224

ATARI

520STF / 1040STF

Il nous en reste & des
prix canons

Téléphonez nous! Vite

SOFTS SEGA MEGADRIVE
SUPER REAL BASKETBALL 520
NEW ZEALAND STORY 495
AR DIVER 295
GOLDEN AXE
SUPER SHINOBI
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RAMBO Hil
SUPER HANG ON
ALEX KID
THUNDER FORCE

KEN
PRO JOYSTICK 1

NEC Il PC
GRAFX

NEC
GUNHED

GUNHED + KUMNG FU

- JOYSTICK XI PRO
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fransport logiciel 25F. malénel |4CF
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| des

OLS. Spééd up par
exemple a des effets amusants.

(Daniel CHARBID). .

R-IYPE Il

Pendant la présentation,

appuyez sur select et run et
enirez un de ces codes pour

commencer directement avec

des armes;

CHK - 9488 - NB
DGE - 8955 - MB
CEA - 59632 - INA

DEA - 5554 - NB

DEA - 1873 - NA
DDA - 8388 - MA
DCB - 9553 - MA

JEUX... CRACK
PC ENGINE

- Run pour dmarrer.

i Pour écouter toutec les
il Méme opemnon mais cetre fozs
ci inverser la touche I avec la
touche .
(Destroy) -

R

SUPER VOLLEY BALL.

Pour creverla ball:

Rester appuyer sur le bouton [1
et sur la touche Haul, ensuite
appuyer sur le bouton I lda
balle s'éléve. Une fois qu'elle est
rouge allez vers le bas tout en
maintenant la touche Il enfon-

- Tigre géant
- Meduse. |
- Dragon a 'tmzs téles

- Personndge humain géant

- Téte de diable avec doigs....

2 el

Quelques astuces pour diffe-

rents monstres

-Niveail avec meduse bleue
entourée de ronds gris:
Deétruire tous les ronds, sauf
un qui tournera autour de la
meduse puis tiver sur la médu-
se en tournant aulowr.

-Dragon d trois tétes:

Se mettre en haut, a droite et

on 2, une pmssson pow' aﬂerl
u 2e nweau deux pressions

{¢] paur emz»\éau 4.'. O nd 1
: il sert a choisir |

.enlre les 3 séenes du nivean 1.
A ( Guﬂ.{aume PMGT )

SHI N OBI

Appuyez sur select !Qf-s de
l'écran  de présentation,
lorsque le sigle japonais s'arré-
te et vous arriverez dil menu
musique...

(Daniel CHARBIT).

SHINOBI

Pour accéder au select round,
lorsque l'ordinateur marque
mission 1... appuyez sur select
el altendez que l'écran devien-
ne toul noir. Alors, appuyez
sur 1 et 2 de 1 a3 fois pour
choisir round et niveail.
(Daniel CHARBIT).

JOVYSTICK / AVRIL /70




145. RUE DE FLANDRE 75019 PARIS METRO CRIMEE DU LUNDI AU SAMEDI 10H / 19 H 30 TEL. : 40 38 02 38

SEGA 16 bits MEGA DRIVE

Péritel 60 hrz compatible tous moniteurs et toutes TV munies d’ un canal AU.
190 frs sans jeux
2 490 frs avec 1 jeux

PC ENGINE II "SUPER GRAFX"

AVEC 1 JEUX (BATTLE ACE)
3 450 FRS

NOUVEAU POUR VOTRE PC ENGINE LE CORRECTEUR DE COULEUR 299 FRS
VOUS PENSEZ CONSOLES, AL()RS PENSEZ SHOOT AGAIN : LE SPECIALISTE

PC engine INEC = ETC S A NINTENDO
PC Eng 60 bz + jou 190 Raxat opeo 435 | Mega drive sans jeux 290 Golden axe Hard driving Import NINTENDO
PC Eng 60 bez + care 1590 Newtopia 475 | Mega drive + 1jeux 2490 Tatsujin 4:9 Mooo walker Adaptateur 299
PC Eng. 60 bz + 1 jux 1790 New zealand siories 449 Queen of the peackop 499 D Star 305
PC Eng. 60 brz + 1 jux + cane 1890 Ninja warrions 475 DECROP. j boys ks
PC Ecg 50 bz + § il 290 475 | Super league 49 H zwei 499  Super monaco GP Robocop 395
Pcaq;mn+§+m 2090 “‘f"’ s4% smmru. :g : mexﬂe idd in enchande Atomic robo kidd The srtider 395
Pac land uper shinobi cas 419  Heavy unit
Joyspad + doubleur 349 Parnch 4, | Super hang on 499 Sokoban 4B  Afier burner Legend de Zelda 395
Freedom stick NEC TéL. Power golf 415 m"l :;g Clmﬂ' 1}% %c grand prix m:ut gg
KE1 200 Power baseball 475 urse atman 0
o Red alert 525 | Worl cup soccer 459 Super real basketball 449 Ghoostbusters RC pro am 360
Doubleur 19 Rk oo 445 | Last batde 499 New zealand stories 49  Thunder force T Gun smoke 375
Tripleur 249 pogpen 305 | Mastér golf 459  Air driver 49  Assault suit leynos Trojan 375
[yt ik Shinobi 54353' %m lhnllti :g Previews 90 : A Sl 34
. . 1 ¥ i i Amaring spider-man Kid icarus 345
Adaptation Speed king 100  Shubibin man 25 | Super thunder blade 49  Cyber ball Turbo out run Gooies 11 345
hdlput::nlme s 00 Sidaarn oscal 492 Thunder force T1 499 Power drift Phellios Top gun 345
hd.ﬁ?:n N pour 3¢ mmvnﬂeymhll 349; Consale 749 T &
eur ec { master gystem . .
%ﬁ of monster 350 | Lunettes 3D 309 Bank panic ¥9  Pro werstling 259 | Nouveautés :
Seie: Ao 29 Tasuks fghnr — 3 | Lo phose 2% Bomber raid 299  Grest 285 | Track & feldnl 33
IAlien crush 305 Tiger Pt Scramble spirit 299  Great Wizzard & warriors 375
A g o it "’L"“ 2 gg. m {g‘ g Jeux de riles mb:uhll %533 Life fo! g“
Atered beast CD 528 Oar e basket 409 : il . torca 75
Atomic robo kidd 499 Valia B - 525 Sy oo  Golvellius 329  Grestvolleyball 285 | Werstlemania 175
m‘;:‘-w ;1& Vickory sua e o d bouse B 'é‘::‘n of the sword gg emmmrhn ”zgs Alphs mission g}g
w- Axtec caster Endu racer
resk in 499+ :r':u:.‘ :gg. m o ’7313 Miracle warriors 399  World grand prix 99 Rusn’n attack 375
pengi ‘3‘% Wioning shot u command 9. Y3 399 Rocky 299 | Ikari warriors 375
Chcmm HO 299 ondee m o E Syors buo 39 Phantary star 399  California games 299 | Tiger heli 375
i o ciou pres wmmd" ad 395 | Rasuan 2 Ultima IV 329  American baseball = 299 | Robo warrior 375
Darins 57§ Workd count eanis s ww 500 American pro football 299 | Marrio bross Il 375
Digital champ 499% ?’:” stadivm bascball :3’3. Rampage. 299 Jeux de sociéeés ! Basketball nightmare 299 | Xevious 375
213 B BaE  BoEe Boma.  B[ee
ity hum 449 beast n out run
Pragon tpidt A0+ Spe Bckiens T 369 | Golden axe 3  Penguin land 299  Slap shot 29
core > 'aZIN0 299 Q.
T m ppaan: o, SRS Golf rani w | ATARI
: 435 ion armed T e 37, Skries héroa : RC grand prix 329 | Console XE games
‘msmm e Afer burper Black belt ns Famazy zone = gg World games Thuic +1 pzilfolet. =
1 EGration: soccex Shinobi Famazy zone manefe, ef 2 jeux
1 pilot ﬁ?‘,"‘""‘“""" N 2% Faotazy zone 111 269 Phaser et 3D : Clavier alpha
sy 2‘::“ pact BT' SUPBR Vigilaote 329 Paycho fox 329  Ganster town 285 | numérique + lecteur
ol 8 'min Sioe GRAE phritel +1, : Wonder boy 285  Rescoe mission 99 de cassette + Flight 290
Fire pl::'er werstling 435 console Tél. ighter » w"m g:yy :}l gg gmlﬂ %g‘g simulstor
Ghoust'| Tel onder ambo
[inlaga 88 395. F.-Q'p: i o Tel, | Cooplipfier 285 Alex kidd 285  Shooting games 285 | Pac man 00
Gun 475 Tl Mmmr 9 i !
Heavy unit 40+ The stider e 269 Alex t_ﬂi n 299  Assauh city 299 Miss pac man 00
Honey in the sky 395 La mdub PC Engiee fan| Giobe 5 39, Alex kidd I 285  Operation wolf 329 | Pole position 00
night e YOI ddome St S m Pt 2% Dynamite dux 329  Zaxxon 3D 39 | Boulder desh 00
_egendery axe 475 ool ol . » Maze huater 3D 39 | Ster raider 00
r heli 4900 B e facile o 1 ATier Datoes. e Out run 3D 39 | Digdug 00
bike 51 Tt chcexnn Galaxy force 32 Super tennis Poseidon war 3D 39 | Pooyan 00

Bon 2 retourner remph a

NOM.........----..--.-. ------- wessssamtassusasnsannnnnnn seasasserasssasnanal MATERIEL .:........... ........... - SHOOT AGAIN 145 rue dc
PRENOM.......co.ccinivisuerenminsssiansie e ekt e RS Lo flandre 75 019 Paris
Réglement par chéque a 1’ordr
ADRESSE. bl L RGO AGAIN (frais d0d
s O e T e e e Montant ey port 25 frs) )

Réglement par contrée
AR G e R SR e R s RIS OGS PNOTET e et (Frais de port 40

TELEPHONE.............. dradin B L Montant total,. . o AES)




’enﬁdr par la. eéme Ou

—Directioﬂ STARPORT
B)STARPORT

~Acheter les Clothes, aller au
Hall dlinauguration et revenir
pendant la cérémonie on récii-
pere alors REX et son Mech.

“Acheter le Terrain Mapper, le

| Holodisk Player (d la vidéo

hut).

“Acheter des armes (Inferno de
préférence) et des armures.
-Aller au Speed Shop du
Mechit Lube et gonfler ses
Mechs.

-Repartir d la CITADEL (au
coin Nord Ouest) entrer dans
les Barracks visionner le disk.
~Aller chercher des agents:

-EDWARD a  [l'hépital
(32.80/62.00).
-RUSS a la  prison
(50.80/54.00).

Attenition: Russ est un traitre
mdis 01 peut recuperer son
Robot.
-ZEKE au Mechit Lube (STAR-
PORT).

dy ena3 combanm_normaie-

On entre par l'Ouest de la wﬂe .

JEUX... CRACK
PC & COMPATIBLES

\'SUMR RYbR.SON KAH{IL 1
C’HERNAR Aller Sur l'ardiﬂa- 1

BEtEr

-Somr aller au Nom" bst a‘am
la salle d'ordnmteur et actwer
les mcbmes !
-Aller  d ’Hypﬁer
et envoyer le message. FIN.
(Laurent LARRIEUX),

TEENAGE QUEEN

Pour PC CGA, Hercules sur la
disquette n°d se trouve des
dacumenu qui  vont de
O0.MGA a 12.MGA. Ce sont
les images que l'on voit au fur
et @ mesure que l'on désha-
bille, notre playmate favorite.
Pour cetix qui salivent devant
l'écran sans jamais arriver a
la dénuder, il suffit de rempla-
cer le document 12.MGA est
devenu le document O0.MGA
et l'inverse, grdce da ce pelit

\Generator devant un terminal || balles, le point se terminera
A ' obhgatozremem par un smal-

ch impossible a. mtrmper pour'

vos adversaires.

Voici les :rmcbec pour le seruf—
CE:

-L: service par en dessous

-M: service smatch

Appuyez une fois puis Iorsque.

la balle est la plus hatite,
appuyez une nouvelle fois.

~%: service lype ltennis', méme
procédure qgue service Smatch.
(Mare PIACENTILE).

SIM CITY

Si vous voulez utiliser une cen-
trale atomique, placer celle-ci

. 6 Arnie Gﬂsmp.sorz, prendre !e-

8 Miyuki N;rd;e prendre Ze.:

Kendo. =
7: Hiroshi Ikeda, prendre le!
Nunchaku.

Nunchaku.

9: Randy Wi, prrmdre le Bo.

(Christophe HEYREND).
SABOTEUR IT

Voici quelques noms de code:

Jonin, Kine, Kuji Kiri,

Saimenjitsu, Genin, Milu

Kata...

(Stéphane REVILLARD).

AOWVETICK [ AVRII

e £ ]




INTERNATIONAL

»C.CM.=»

"Cash & Carry Micro"

1 VOUS NE ]
TpSaOUVEz PAS 37, rue des Mathurins
e CL-DESSOUS 75008 PARIS
CASH & CARRY. MICRO TELEPHONEZ

Les Périphériques de L’amiga 500

10021 Moniteur couleur HR 2390
10008 Disque 20 mo + 2 mo ram 6790
10012 Disque dur 20 MEGS 4890
10007 Prise Péritel 150

FlAM POUR A590 (UNIQUEMENT
Par Kit de 512K 615 FRS ttc
codeR590

Note

AMIGA 500 AMIGA2000 A590 A2058
Sont des marques déposées de
Commodore Inc.

|
|

Périphériques et accessoires (500/2000)

10005 Lecteur 3 1/2 extra plat 910
10006 Lecteur Standart 990
10072 Lecteur 5"1/4 1435
10030 SCANNER A4 N&B 4590
10009 Imprimante 80 col 100 cps 1300
10010 Imprimante 80 col 120 cps 1480
10011 Imprimante couleur 9 aig. 1990
10031 Joystick INFRA ROUG 395
10013 Joystick QS : 70
10014 DISQUETTESMarque les 10 110
10015 DISQUETTES Marque les50 - 500
10016 ECE MIDI 505

10016 Tapis Souris 50
10032 Carte Accélératrice + 2 Meg 12490
10036 Support écran orientable 215
10037 Bte Disquettes + clef (40 3.5) 69
10020 Boite Posso pour 150 3.5 129

o0 80 o0 20 o0 00 80 80 80 80 80 80 8000 8000 |

Tous nos produits sont compatibles A500 et A2000

UTILITAIRES
20005 DIGIVIEW GOLD NC
20006 DELUXE PAINT III 790
20007 B.A.D. 315
20008 ANIMAGIC 700

PROFESSIONAL DRAW 1300

20009

20009 PHOTON PAINT 2 890
20010 3D DEMON 700
20011 GFA BASIC 650
20012 CLIMATE 250
20012 PROJECTD . NC
20013 KINDSWORDS 2 560
20034 DIGIPAINT 3 790
20015 AMAX (avcc 128 k de rom) NC
20016 Pixmate 1.1 415
20017 Fantavision 390
20018 THE DIRECTOR 485
20019 SCULPT 3D XL 1210
20020 SCULPT ANI 4D JUNIOR 995

- 100 E- (111mp - 110

Commandes
Téeléphomiques

(1) 40 16 04 02

EXEPTIONNEL
DISQUETTES 3"1/2

Double Face 135TPI

AVEC ETIQUETTES
1> PARS0 310 Frs

PAR 100 560 FRS
= BDO11

SUPER SOURIS

ENFIN UNE SOLIDE!!!
AVEC TAPIS ET SUPPORT SOURIS

309 TTC

VENTE DE MICROS
PC Compatibles et autres
NOUS CONSULTER

RAM POUR A2058 (80ns/100ns)
OU EXTENSION MICROBOTICS

1290FTs ttc le MEGA
code e2000

TOUS NOS PRODUITS

SONT GARANTIS
ET DE MARQUES CONNUES
NOUS NE CRIONS PAS
QUE NOUS SOMMES LES
MEILLEURS ( ou autres) MAIS
Notre SAV retourne un Micro en moins

de 8 jours (Hors Port)

PAR TELEPHONE: AU 40 |

COMMENT COMMANDER

PAR COURRIER : Passez votre commande avec code et détail, ajoutez 33 Frs de participation aux frais et joignez votre adresse, téléphone et réglement, Cheque,
Visa ou CR. Pour un réglement par Visa ou CB indiquez le N° complet, le nom sur la carte et la date d’expiration.

04 02 CB VISA OU CR BIENVENUS. TOUS CREDITS NOUS CONSULTER.

Cette annonce n’est valable que pour Is mois de sa parution et remplace les précédentes. ( Mars 93)




Eh oui, bous mé réconnaissez, c’est
encore moi. Alors comme c¢ca, vous
pensiez que c’en était fini de Mix, qu’a
force de faire du tourisme micro et de
confondre jeux d’aventures et sentiers de
grandes randonnées, j’allais sacrifier mon
légendaire sens de Porientation a Pautel
du Guide Bleu ? Tsst.

DENIS LOUBET

enis Loubet est un type épa-

tant, aussi, je commencerai

par lui rendre hommage.

Qui est Denis Loubet? se
demandent avec raison les lecteurs qui
ne le connaissent pas tandis que ceux
qui croient le connaitre se demandent
pourquoi on parle de lui ici, en fait 4 tort,
vu qu'ils se trompent également et qu'on
ne parle pas du méme Denis. Moi, c’est
Denis R. Loubet. Enfin non, moi, c’est
Moulinex. Je veux dire que c’est de
Denis R. Loubet dont je veux vous
parler. Apres une enfance dont jignore
tout et un certain nombre d’années
passées 4 faire je ne sais quoi, on re-
trouve Denis (R. Loubet) aux Etats-Unis.
On pourrait en déduire quil s'agit 1a
d'un de ces américains moyens dont
I'histoire des Etats-Unis est pleine et
passer a autre chose parce que ¢a com-
mence 4 bien faire mais que I'on ne s’y
trompe pas, Denis Loubet (R.) est bel et
bien francais et pas aussi inconnu que
ca. Non, pas ¢a, ca. Ah flite! Du coup,
je ne sais plus ot je voulais en venir. La
suite apreés une petite page de pub. Et
n'en profitez pas pour aller boire une
biere. Ultima V sur Apple II, PC/Clones
C64 et Atari ST (Edité par Origin System)
est un jeu fabuleux dans lequel on
rencontre une infinité de personnages
tous plus barges les uns que les autres.
Par exemple, il y a un magicien qui
cherche un cheval qui parle et une pe-
tite fille chiante comme la pluie qu'il ne
faut tuer 2 aucun prix. La petite garce est
en effet en possession de renseigne-
ments capitaux pour la suite du jeu.
Remarquez, il n'est pas spécialement
malin de tuer tout ce qui bouge, dans Ul-
tima V: prenez un village au hasard et
massacrez les habitants pendant la nuit.
Oh, ce n'est pas que l'entreprise soit
vraiment périlleuse: il suffit de les égor-
ger pendant qu'ils dorment. Ca marche
a tous les coups, quelle que soit la force
du dormeur. C'est trés vilain et du reste,
le programme affiche immédiatement

Murdered» (assassiné). Les choses pour-
raient en rester 14 mais voila, il suffit que
vOs personnages meurent et catastro-
phe! Lorsque vous &tes réincarné, le
programme vous rogne un bon nombre
de points, histoire de vous apprendre 4
massacrer les pov’ paysans et 'on vous
informe que cette action n'est pas digne
d'un Avatar (sorte de paladin). Ceci
étant, tous les personnages d'Ultima ne
sont pas aussi sympas: un monstre, ravi
de rencontrer un aventurier car «l n'a
pas joué aux devinettes depuis long-
temps» lui demande ce qui est «gros
comme une maison» et «ond comme
une soucouper. Apparemment, lui aussi
est un peu givré car si le joueur ne
répond pas, il lui tape dessus. D'ailleurs,
il faut en général se méfier des person-
nages qui posent des questions. Par
exemple, si wous répondez «non» au
moine qui vous demande «aimez-vous
Black Thorn?, on vous conseille d’aller
voir le Grand Inquisiteur. Si votre naive-
té vous conduit chez ce triste sire, vous
ne tarderez pas a vous retrouver en
prison. Un peu plus loin, au «Serpent

_

Hall» pour étre précis, on rencontre un
type bizarre venu d’'un lointain pays en
tapis volant (bien entendu, on peu récu-
pérer ledit tapis). Sapristi! Ca me revient
maintenant: le personnage, francais
comme en témoigne son déplorable
accent (lorsqu’il parle, I'écran affiche
«zew au lieu de «the»), dit &tre 'éleve d'un
puissant magicien francais, un certain
monsieur Loubet... Voyez comme tout
se recoupe, Denis R. Loubet est le nom
du graphiste de la série Ultima. Au
début, il s'occupait des- dessins des
manuels, puis de ceux du jeu. Marrant,
non? "

k, autre chose alors. Dans

Chaos Strikes Back sur ST

(FTL), il existe deux passa-

ges secrets dans la prison
du début: 'un d’eux conduit au «héros
du bien» et l'autre au <héros du mab.
Comme il vaut mieux posséder une
équipe soudée, seul I'un des deux peut
étre enrdlé (il n’est possible d’ouvrir
quun seul passage). En général, c’est
une bonne chose car ces héros sont
relativement plus costauds que I'équipe
classique, qu’elle soit issue de la prison
ou importée de Dungeon Master. Pourle
héros du bien, il faut combattre des
momies et pour le héros du mal concas-
ser des tas de pierres. Des tas de tas de
pierres, méme. Du coup, il est possible
de monter de niveau dans la prison.
Autre détail fascinant sur Chaos, il sem-
ble que chaque jeu soit différent. Oh,
bien sir, les plans restent les mémes,
mais renseignements pris auprés de
nombreux aventuriers, d'une disquette 4
l'autre, on ne rencontre pas forcément
les mémes monstres aux meémes en-
droits; idem en ce qui concerne les
trésors. Décidemment, CSB est une
grande et belle chose.

Allez, Gozor, que le grand Salut vous
protége et couvrez-vous bien en traver-
sant. Vous pouvez aller pisser..

MOULINEX



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

58/60, av.de la Grande Armée 75017 PARIS
Tél. : (1) 457224 30 - (1) 40 55 95 95

* plus 25 F de participation aux frais d’envoi
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UNE OFFRE . LA GARANTIE TOTALE

EXCEPTIONNELLE:

Je profite immédiatement de I'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 AVENUE.

LES AVANTAGES DU CLUB
MICRO AVENUE :

En qualité de Membre du Club ;

» Vous recevrez gratuitement a votre domicile, la liste
de toutes les nouveautés 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'envoi).

e 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 logiciel au prix catalogue, et
sans limitation du nombre de parrainages. Vous pouvez
profiter de tous ces avantages, sans droit d'entree, ni
aucune cotisation au club. Il vous suffit seulement
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

DANS LE HITECH CENTER

DE SATISFACTION :

Tous nos legiciels sont neufs et identiques a ceux du
commerce. Si toutefois et malgre toutes nos
precautions, un logiciel était défectueux, il vous serait
immediatement echange, 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 réié-

| rences ci-dessus. Je vous joins & ma commande mon réglement de 224 F

| (I'offre de bienvenue a 199 F + 25 F de frais d'envoi) par :

CHEQUE -C.C.P.-CBN°

| 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 premiere vignette de réduction de 20 %.

| Pour toute commande passée dans le catalogue au prix Club, ou pour

| toutachateffectué a laBOUTIQUE DU CLUB, j'aurai le droit d'acheter

| un logiciel avec une réduction de 20 %. A chague parrainage, le CLUB

| MICRO AVENUE m'enverra gratuitement une vignette de réduction de
20 %, ou je la prendrai directement & la Boutique du Club. Je pourrai

| quitter le Club a tout moment par simple lettre, ou continuer aprofiter de

| tous les avantages en restant au Club.

| Je ne m'engage & aucun autre achat.

|

|

|

|

|

|

NOM . e PRENOM: . .. . i
ADRESSE

CODEPOSTAL ..o

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

SIGNATURE INDISPENSABLE (celle des parents ou tuteur pour les mineurs).
JOoy 4



AMIGA

CONTACT

06 N°2003033

Ch. contact pour échanges sur
Amiga 500. Env. liste @ THERESE
Alfred. 9 R. du Malonat. 06300
NICE.

25 N°2003039

Ch. contacts sérienx pour éch, de
softs sur Amiga. Contacter Jean-
Francois. Tel.: (16).81.81.25.48.

62 N°2003051

Ach., vds., ou éch. softs. Contacter
GALVAIRE Christophe. 1 R. Jean
Rostand. 62160 Bully-Les-Mines.
Tel: (16).21.29.18.67. (rép. ass.).

a2 N°2003061

Rech. contacts sympas. durables et
sérieux sur Amiga pour éch. (Paris et
rég. paris.). Contacter Fabrice. Tel.:
47.81.15.16. (ap. 19b.). Ou le week-
end.

93 N°20030062

Vids. ou éch. jx. sur Amiga. Contacter
BAJOLAIS Fabrice. 25 Av. des
Chevrefenilles. 93220 GAGNY. Tel.:
43.85.09.01.

VENTE

60 N°2003034

Vs, Kit AT A2286 + lect. 1.2 Mg + 1
Mg Ram + disgs. pour A2000. (trés
peu servi). Prix : 6990 F. Contacter
Pascal, Tel.: (16).44.24.22.48. (le
week-end. ).

75 N°2003070
Vds. pour Amiga, 3 jx.. Double
Dragon I : 150 F. + Afterburner :

130 F. + Power Drift : 170 F.
Contacter Matthieu. Tel.:
45.31.23.45.

75 N°2003071

Vds. nbrx. softs et Dom-FPub sur
Amiga. Contacter Mr. SAHEB. 23 R.
Simart. 75018 PARIS.

92 N°2003072

Vds. Amiga 500 complet, (éial newf,
1 mois). Prix : 2000 F. Handy
Scanner 3-1 : 2000 F. Profess. Pag.:
2350 F. Vds. Nec P2200 (1 mois).
Prix : 2200 F. (les prix sont defini-
tifs.). Contacter Philippe. Tel.:
46.55.78.14.

AMSTRAD

CONTACT

62 NC2002967

Ch. contacts pour éch. jx., (sur K7
seulement). Env. listes d BARANOWS-
KI Fabrice. 14 K. fean Bart. 62160
BULLY LES MINES, Poss. : Strider,
Ghostbuster I, Cabal, Silkworm, +
d'autre sofls. (rép. ass.).

69 N°2003024

Rech. Shéma pour transformer lect.
Vortex 5"1/4 en Drive A et double
Jface. Pass. nbrx. sofis. Ecrire @ BIM-
SENSTEIN D). 269 Av. . Jaurés. 69150
DECINES.

85 N°2003059
Ch. conteacts sur 6128 pour éch. sofis,
Poss. news et anciens jx., env. vite vos

Jovs, + hous:

PETITES
ANNONCES

53 Avenue Gambetta
92400 Courbevoie/lL.a Défense

listes @ MORINEAU Mathieu. 36 R.
des Pins. 85270 St. Hilaire de Riez.

93 N°2003064
Ech. super softs sur 6128, Poss.:
Strider, Shinobi, + autres.. . Contact
serienux. LELOUP Vinceni. 36 Av,
Parmentier. 93600 Aulnay 85 Bois,
(pas sérienx s'abstenir.),

93 N°2003076
Ech. jx. sur Aniga. Envoyez liste réj.
ass., annonce sériewse. poss. Nbx.

softs. Contacter Guy. Tel.:
43.63.24.33.

VENTE
28 N22003054

Urgent! Vds. pour 6128 DK. jx.
(orig.).: (Rambo IlI, Raobocop,
Skateball, Arkanoid II efc...). (pas
cher les jx.). Contactez-moi. Tel.:
(16).37.22.30.05. (le lundi seule-
ment).

29 N720030065

Vids. CPC 464 mono. + lect. DDELT +
nbrx. jx. + housse. (val.: 9000 F.).
Prix : 3000 F. (a deb. ). Tel.:
(16).98.47.19.20. Super affaire.

39 N72003043

Vs, CPC 6128 coul. + jx. + livre +
(prix a déb.J.
Contacter GUINCHARD Stéphane.
Tel.: (16).84.52.21.62, (ap. 19h.).

40 N°2003028

Vds, CPC 464 + lect. disc. DDIT +
Magnum Phaser + ihrses. nouvedn-
tés sur nhrx. jx. (Double Dragon,
Shinobi, Hard Dravin', Vigilante,
Bubhble Bobble, Batman, fusticier.. ).
Contacter Xavier. Tel.:
(16).59.45.70,58. (vers 18b.). Stop

affaire!

45 N°2003037 .

Vds. CPC 6128 coul. (t.he) + trés
nbrx. jx. + Discolo. + Hercule 2 +
Joys. + man. + rev. Valeur totale:
20000 F, Vendu : 5000 F. (prix a
déb.). Tel.: (16).38.76.32.04. (ap.
195h.).

46 N°2003030

Vds. CPC 6128 coul. + Bureau +
Tunner + Radio Reéveil + 2 Joys. +
Cable de Teléchgt. + nbrx. DK jx. +
btes. de rangl. + manuels + revues.
Prix : 5000 F, Tel.: (16).65.35.71.18.
(ap. 18h.).

51 N°2003049

Vels. CPC 6128 mono. adapt. coul.
impri. DMP 2000 + 2 Joys. + nbrx. fx.
et utils. Dbase 2 + livres + disgs.

(vierges). Prix : 3500 F. Tel.:
(16).26.81.55.53.
54 N°2003053

Vids. CPC 464 conl. + DDIT + Tuner
TV, + nbrx. jx. (orig.). Poss. Transf.
K7/07 + DK (vierges). + revues +
man, + bureat T bousses. (le tout en
t.b.e), Prix 2800 F. Tel.:
(16).83.47.14.46. (HR.).

59 N2003027

Vels. Disgs. de jx. pour CPC 6128
(simple et compil ). nbrx. titres choix
varié, liste et prix sur demande. Tel.:
(16).20.91.40.29. (ap. 18h.). Mr.
LEMAIRE. 22 R. des Tilleuls. 59650
VILLENEUVE IVASCO,

75 N°2003026
Vds, CPC 6128 coul. + impri. DMP

2160 + joys. + nbrx. jx. + doubleur +
copienr. Prix : 3600 F. (le tout). Tel.:
45.83.48.83.

73 N°2003074

Vids. 6128 coul. + jx.: (Cabal, Great
Courts, Batman, efc....). + Multi Face
2 + Joys. + repues. (val.: 7000 F).
Prix vendu : 2500 F. (cause double
usage). Conlacter fércme. Tel.:
42.49.00.04. (ap. 18h.).

885 N°2003067

CPC 6128 (Lhe), + nbrx. jx, dont,:
Batman 3, Double Dragon, Shinobi,
Dragonninja, Incorvuptible, Altered
Beast, etc.... + livres, bidouilles. Prix :

4000 F. (le tout). Tel:
(16),.29.65.16.00.
a1 N°2003031

Vds, CPC 464 mona. + lect. disq. +
adapt. TV. + 2 foys. + jx. (récenis).
(Great Cowrt, + Golf). Val.; 5000 F.
Prix : 3000 F, (t.b.e.). Contacter
Romain. Tel.: 69.24.53.63.

91 NE2003050

Vids. 464 coul. + DDI1 + discs. +
boite de rangt. + docs. Prix : 3500 F.
(et déb.). Ecrire ¢ M.LUNEAU, 18 R.
de Savigny. 91420 MORANGIS.

92 N2003035

Vels. CPC' 6128 coul. (1 an). + nbix,
disgs. + nbrx. jx. + wutils. discolo. 5.1
+ TTX., Multiplan, + foys. + livres +
nbrses. revues. Prix : 1000 F. +
Bureau. Prix : 3000 F. Contacter
Olivier. Tel.: 47.24.24.90.

92 N2003055

Vds. CPC G128 + jx. + prise double
Jovs. + raccord magnéto. Prix : 2850
F. (le tout). Vds. Console Sega +
Pistolet + nbrx. jx. Prix : 2600 F. ou
1 jx. 150 F. Conlacler Pierre. Tel.:
47.80.23.46.

92 N°2003073

Vids. CPC 6128 coul. + nbrx. softs:
(Great Courts...). + DK (vierges). +
wtils. Prix : 2500 F. (Lb.e.). Contacter
Stéphane, Tel.: 47.45.79.89. (ou lais-
ser message au répondenr).

93 N°2003036

Vs, CPC 6128 + mono. coul. (1.b.e.).
(peu servi) + manuel d'initiation + 1
Joys. + jx. Prix : 2500 F. (cause
depart). Contacter Didier. Tel.:
48,65, 74.02.

1953 N°2003038

Vids. CPC 6128 mono. (t.b.e). (peu
servi). + nbrx. jx. + Joys. Prix : 2300
F.  Contacter Olivier. Tel.:
48.29.42.68.

93 N°2003058

Vds. CPC <64 + 1 Joys. Tir Auto +
nbrx, jx.: Robocop. D.Ninja,
Barbarian 2.+ 2 livres, (1.b.e.). Prix
: 25000 F. (le tout). Ecrire a EOPES
Raoul. 76 bld. Robert Schuman.
93190 Livry Gargan. Urgent!

93 N2003069
Vds. CPC 6128 coul. + nbrx. jx. +
Jovs. (date ach. Avril/89). Prix : 2800
F. (g déb.). Contacter Xavier. Tel.:
43.83.58.21. (ap. 18h.).

95 N2003052

Vds., CPC 6128 + mon. coul. (Ie towl
1 an,). + nbrses. DK. + nbrx. jx. + 2
Joys. + magazines + K7 + lect. de K7
+ utils. + cables. Prix : 3000 F. (a
déb.). Contacter Nicolas. Tel.:
34.17.27.02. {ap. 17H30.).

95 N°2003075

Vds. CPC 6128 coul. + mulliface 2 +
(en francais). + nbrx. logs.(Kil de
Teléchargt.). + revues el livres. Prix :
3000 F (val: 7000 F). (neuf) -Tel.:
34.68.12.41.

CONTACT

33 N°2003060

Ch. contact durable sur STF et STE
pour éch. bon jx. et softs. Env. liste d
ROGER David. 16 Pl. de I'Eglise.
35137 Bedee. Tel.: (16).99.07.00.54.
(ap. 18h.).
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75 N°2003046

Affaire en or! Ech. Détecteur de
métaux spécial, (piéces/bijoux
(Clubman). Acheté : 5980 F. (en par-
Jait état), contre un 1040 + 124,
(vente seule). Prix . 4000 F.
Contacter férome, Tel.; 43.71.27.11.

91 N°2003041

Ch. personne sympa pour contact
durable sur 520 ST. Urgent! Ch. Kick
Off (a petit prix déb.). N'hésitez pas.
Contacter BACHELIER Hervé. 3 R. du
Gué. 91530 ST. CHERON. Tel.:
64.56.31.82.

VENTE

31 N°2003057

Vds. Atari 1040 ST. (parfait état,
garani. 05/90.). + nbrx. jx.
(Silkworm, Chaos Strike Back,
Drakkhen...). + 2 Joys. + souris. Prix
: 2500 F. Tel.: (16).61.62.90.65. (ap.
18h.).

44 N°2003048

Vds. Digitalisateur Vidéo Vidi ST +
docs, + logs. + garantie. (Prix trés
bas). Vds. Micro Bull Micral + Ecran
+ Cartes divers + Drives. Prix : 800 F.

Contacter-moi au. Tel.:
(16).40.65.66.62.
75 N°2003047

Vels. séparément 520 STF, mon. coul.,
imprimante, Prix : 4400 F. (le tout).
Contacter SPANGARO Enrico. 269 B.
R. Fbg. St.Antoine. 75011 PARIS.
Tel.: 43.56.02.70. (entre 19h. et
20b30.).

PETITES
ANNONCES

53 Avenue Gambetta
92400 Courbevoie/La Défense

o4 N°2003029

Vds. Atari 520 STF. Péritel double
face + 2 lect. 3"1/2 + nbrx. jx.
{orig.4.. wtils., progs., Demo + jour-
naux Atari, GFA 253, Prix : 4200 F.
Contacter Mr. GRELINEAUD. Tel.:
48.83.53.53.

94 No2003077

Atari 1040 STF. + mon. coul. + Joys.
+ logs. + docs. (Now./89. ss'garani. el
pen servi). Prix : 4900 F. Urgent! Tel.;
47.26.39.14.

COMMODORE

CONTACT

54 N°2003040

Ch. contact pour éch. sur C64 disq.
5"1/4. Envoyez vos listes @ CHEVRIER
M. 45 R. de la Libération. 54230
CHALIGNY.

Fa
83 N°2003032
Rech. personnes sympes pour Sformer
cercle d'échanges et d'achals en com-
mun, env. nbrx. vos adresses, (rép.
ass.). Contacter GARABEDIAN Y, Res.
"Fes Aires", 83560 VINON S/VERDON.

VENTE

59 N°2003045

Vds. ALB jx. K7: Océan Dynamile,
They Sold A Million 2, Best Us Gold,
Taito, Coin Op. (pas cher). Ecrire a
MAISONNEUVE Sylvain. 17 R. Simon
Beauchamps. 59158 MORTAGNE.

5t N°2003056

Vds. jx. K7: Phm. Pegasus, Platoon,
Barbarian, Album exclusifs 1,
Arkanoid. (pas cher la K7.). Ecrire d
Mr. MAISONNEUVE Sylvain. 17 K.
Simon Beauchamps. 59158 MOK-
TAGNE.

73, N°2003021

C64 + lect. DK 1541 + cord. périt.
spéc., + turbos, (chargt. trés rap.), +
lect. K7 1530 + Joys. + jx. orig.. +
utils. (TTX, graph. et mus.), + nbrses.
DK, Prix : 1990 F. + second lect. DK,
+ TV. 37cm PALSECAM coul. Yvan.
Tel: 42727496, (ap. 18h.).

CONTACT

61 N°2003066

Rech. contact pour éch. des jx. Poss.
de trés nbrx. jx. (Rastan, (128K),
Opération Wolf, After Burner, 1943,
Thunderblade). Ecrire d DURAND
Yannick. Les Pommiers. 61250

LARRE.

VENTE

13 N°2003068

Vds. Console Sega (16 Bits), marche
sur toul TV. avec Péritel + 2 K7
(emball ), facture, (garani. 7/mois.).
Prix ; 2290 F. Contacter DELHOMME

Philippe. Tel.: (16).91.40.57.52. (le
s0i7).

14 N°2003025

Vids. Console Nintendo + jx. (Super
Mario II...). + Robot et Pistolet. Prix :
1500 F. Contacter Cyril. Tel.:
(16).32.28.33.49. (ap. 18h ).

29 N°2003044

Vils. Spectrizm + nbrx. jox. Vels. jx. sur
€64 DK, Poss.: Ghost 2, Batile Chess,
Power Drifl, Tusker. Contacter FOUR-
NIER Pascal. 9 R. de la Croix
Mission. 29124 RIEC/BELON.

75 N°2003042

Vds. Nintendo (état newf) + 2 man.
+ 7 jx. (Trojan, lkari Warriors,
Punchout, Ghost'n'Goblins, Mario
Bros, Kung FU, Pro. Wrestling. Prix :
2000 F. (a déb.). Contacler N.
BODARD, Tel.: 47.20.99.89. (le
s0ir.).

94 N°2003063

Vs, Console Sega + Pistolel + nbrx.
Jx (Tennis, Ace, Wonderbay 2.), +
man. Prix : 2500 F. Contdcter
Arnaud. Tel.: 49.80.03.09.

94 N°2003078

Vds. Console Sega. (t.b.e). + Light
Phaser + nbrx, jx.: (Shinobi, W.Boy
2, etc...). (Val.: 4300 F.). Vendu :
2480 F. Contacler Renaud. Tel.:
46.58.90.18. (a partir de 19h.).

o

-

LE PLEIN D’ENERGIE MICRO ...

LE PLUS PUISSANT

ENFIN !! DU SON...

L'INDISPENSABLE

L'ERREUR EST HUMAINE !

TOUS NOS LOGICIELS SONT COMPATIBLES AVEC L’ATARI STE

Je commande le(s) logiciel(s) suivants:

[] SPRITE EDITOR

Raglement par Chéque Bancaire - Carte Bleue - Mandat Rajouter 25 FF en frais de port

[] HOUSE MUSIC [] DISCO_SCOPIE

[l COMPTE-CHEQUE

ESAT SOFTWARE 55 Rue du Tondu - 33000 BORDEAUX - Tél: 56.96.35.23

LE NUMERO 1 DU LOGICIEL UTILITAIRE




Mission impossible..?

Vous étes perdu, dans un jeu?
Envoyez-nous volre
en precisant le standard de

€] tHeston

votre ordinateur, et nous la
publicrons en lui donnant un
Numero,

AIGLE D'OR
Alexandre. Q.40001
Je trouve le diamant bleu, le livre sacré
et Paigle d'or, je passe par le passage
secret, (la cheminée), mais alors farrive
devant une porte en fer. Comment faire
pour ouvrir cetle porte?

MANIAC MANSION
Pascal. 0.40002
Comment faul-il faire pour avoir le
code de la porte extérieure qui se trouve
devant le cachdt? (cette porte donne
dans le laboratoire secret).

MANIAC MANSION
Shub. Q.40003
Comment attraper la clef sur le lustre?
Comment ouvrir le garage? Que faire
au Ter étage, y-a-1-il des passages
secrefs o autres trics en debors de la
gargouiile ? Merci!

INDY
Shub. Q40004
Une fois sur la terrasse du café, aprés
avoir parcouru les catacombes, gue
JSaut-il faire?

LIFE FORCE
Frédéric. 040005
Je voudrais savoir sl y a une pwubz.’i{e
de vies infinies dans ce jen? Lagquelle?

TRACK AND FIELD IT
Frédeéric. Q.40006
Je voudrais connaitre les guatre mots de

passe de ce fen?

THE GREAT ESCAPE
Nicolas. Q40007
Je n'arrive pas a trouver la pelle pour
creuser Veboulement dans le tunnel
(j'ai la torche)? A quoi sert la radio? Ef
l'objet que l'on trouve dans la salle de
berins?

TUSKER

Phil. Q.40008
Oue faut-il faire lorsque l'on arrive en
Jface du monstre vose qui est attaché au
miltew de la clairiére? Comment se seri-
on des objets ramassés dans le désert?

BARD'S TALE IIT
Phil, Q40009
Que faut-il faire avec la trappe qui est
au sol dans la pidce situé au nivean 3
du donjon de Brilbast'ap Tarf.

POLICE QUEST Il
Marc. Q40010
Je n'arrive pas d dépasser le'cap des
30300,
Que fait-on a l'aéroport?
Que fait-on des fleurs?
Que fait-on a la prison?
Cue fail-on a Cotton Cove?
Comment se servir de la poubelle? du
téléphone? Comment fait-on pour éviter
que le patron nous engueule? Comment
fait-on pour marcher dans les rues?
Au commissariat d guoi servent les 2

bureaux qui ne sont pas les ndtres?
A quoi sert la lettre trouvée dans le
tiroir du bureaun?

BAT.
Arnaud. Q40011
Comment prendre lavion pour visiter le
désert de Celenia el aussi comment pas-
ser d lendroit ou un cybernoid fait de
maticre presgue indestructible nous
empéche de passer?

INDIANA JONES
Mac. Q40012
Comment faire powr twer Biff le nazi? ¥
en a (-l un auire?
Pewt-on avoir des vies infinfes? Peut-on
Sfaire autant de sauvegarde que l'on
veut?

BARD'S TALE I
Jean-Marc. Q40013
Je wlarrive pas a entrer dans les tours de
Mangar et Kyleran? Comment faire?
Merci!

TEENAGE QUEEN
Jean-Claude. Q.40014
Comment déshabiller la jeune ﬁi‘!@f Je
nly arrive pas?

SRAM IT
Rémy. 0.40015
Que faire a la porte des ARCHERS? Que
Sfaire a la corniche terminale?

14 CHOSE DE GROTEMBURG
Stéphane, 040016

Comment aller dans le cimetiére? Que
Sfaire dans la maison du professenr?

GHOSTBUSTERS I
Stéphane. Q.40017
Ou'est-ce qu'il faut faire dans le 3éme
tableau, quand on a pris lenfani?

PHARAON
Antony. Q40018
Comment fait-on quand on est dans le
temple, devant! la grosse porte?
Expliguez-moi conmment faire pour pas-
ser el donner les répanses pour apres
avoir passé la porte?

IRON LORD
Indians, 040019
Comment gagner au jeu de dé et au
bras de fer? Comment tier les assassins
qui m'attaguent d la sortie des villes?
Est-ce qu'il ¥ a une tactique?

LA QUETE DE L'OISEAU DU
TEMPS
Indians. 0.40020
Oue faire? e cherche partout et je ne
trouve rien, a part des indigénes.

DRAKKHEN
Indians. Q40021
Y aurait-il la soluce de ce jen, ou alors
des trucs et astuces? Comment com-
battre et envover des sorls en méme
temps?

INDY ARDVENTURE
Indians. Q40022 -
Je suis coince dans Zepplin, plus exacte-
ment dans les couloirs. Je cherche et je
ne trouve rien, d force de chercher, je
me fais prendre par les Allemands,

NIL DIEU VIVANT
Indians. Q40023
Lorsque je choisis le dieu, il me deman-
de une offrande. Lorsque f'ai tous les
ingrédients pour loffrande, que faui-il
Saire? Y-a-1-il autre chose gue de vendre
et d'acheter dans ce jeu?

JOYSTICK
SECOURS

53 Avenue Gambetta
92400 Courbevoie/La Défense

EXPLORA IT
Renaud. .40024
Comment fait-on dans ce jei, pour ne
pas se faire obligatoirement capturer
par les gardes du cardinal aprés avoir
parer au duc de Buckingbam? Y a =il
d'autres épogues intéressantes ou je
peix rencontrer el parler avec des per-
SOnHAZes?

\

KNIGHT FORCE
Renaud. Q40025
Ou aller @ lépogue de Versailles, clest
blogué (mon jeu esi-il défectienux?).

KING'S QUEST IV
U lectenr. Q40026
Comment trouver la bride et le sifflet?
O est le pelican? Commeni chatauiller
la baleine? Que faire du poisson mort?
Quant vient la nuit, que faire du trofl
sous la cascade?

FROSTBITE
Laurent. Q40027
Comiment passer la porte de sortie du
niveg 27

THRASHER
Un lecteur. 0.40028
Comment faut-il faire pour sortir du
vaissean el aller sur Trofios.?

LAIGLE D'OR
Christophe. Q.40029
Comment luer les fantdmes avec le cris-
cifix? De quelle fagon? Comment faire?

EXPIORA
Antony. Q.40030
Commend passer le roi XIT et comment
arriver au cyclope IV? De plus au gar-
dien des vents i, faut-il prendre la rose
ot loutre.

ous étes victorieux?
Vous avez la solution aux pro-
blémes? Ecrivez-nous
volre
simplement le numero de la

avec

réponse, ¢n précisunt

question, et vous

taines de Joystickeurs heu-
TR

: INDY
Shub. R.30015
Les 3 livres se tronwvent dans la rangée
die bas des 3 premiers blocs de biblio-
théques a gauche de l'entrée.
Manuel du Biplan: Ter bloc a gauche,
colonne de ganiche "manuels’, a la der-
niére étageére en bas dans la série grise
a bague turquoise.
Mein Kampf: 2éme bloc, colonne de
droite "oeuvres compléles des dictatewrs
celébres”, 36me élagére: livre rouge pen-
ché.
Carte des catacombes: 3éme bloc,
colonne de droite "carte de I'lialie
ancienne”. Dans la série dorée a bague
rouge, le dernier a droile.

KUNG FU MASTER
Jérémie. R.10010
Clest simple, quand elle apparait, iu
reviens vite en arriére, ou difficile, tu te
mets en dessous de la grosse boule, et tu
te baisses.
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GHOSTBUSTERS
Jérémie. R.10008
5t clest la (compil ), clest run "menu’, si
c'est pour The Real Ghostbusters c'est
run"RGE", et si clest pour Ghostbusters
seul c'est HCPM,

RAMBO

Guillaume. R.20018

Il ne faut pas détruire I'bélicoptére
Gunship, mais monter dedans, atterrir
au camp. Cogner deux fois sur le
rocher prés d'une case, et les prisonniers
sortiront (Pour prendre ['bélico.,
prendre la croix qui se trouve au
canfr).

WONDERBOY III

Yannick. k.20022

Pour trouver le Dragon, {l faul avoir la
cloche, elle se trouve & l'une des portes
du chdtean c'est une sorciére gui vous
la donnera, a chague fois que vous
lentendrez dans une des directions
c'est celle-la qui fawdra emprunter.
Attention! elle se trompe deux fois.

WONDERBOY IIT
Yannick. £.20025
Pour obtenir l'épée casse brigue, il faut
aller dans le monde volcanique, mais il
faut avoir larmure "Dragon Nail®.
Four les points de charme, il faut en
avoir environ 30,

SRAM -

Guillaume. B.20013 s

Pour avoir le sabot du cemor il faut
avoir : la fléche, l'arc et la flitte.
a/La fléche se trouve dans le tableau
Juste avant I'ile awx tortues: " lraverser
dtant gréce a liane, prendre fléche, tra-
verser étant grifce a liane ",

b/iLa fTite se trouve chez I'bermite: pour
v arriver fa partir du tableau de
départ), il faut aller dans les directions
suivantes: -0-0- puis écrire "traverser
cascade” puis -O-N-E et écrire" parler
avec ['bermite”; qui va vous poser une
question & laquelle il faudra répondre
"homme”. Enfin dans les directions
suivanies: -0-S-E-E-E-E pour retourner
at tablean du départ. Aller an tablean
qui se trouve aprés -lle aux tortues- et
Youer de la flite" -ce gui fuil apparaiire
le centaure"donner larc et les fléches
au cenftaure” -qui vous donne son
sahoi-.

o/L'or ne sert d rien alors ne le prends
pas.

d/On prend le poil du sanglier en
"prendre gland”; "le donner au san-
glier" -quti vous donne un de ses poils-,
e'Tu ne pourras trouver la sorciére que
lorsque tu auras donné au lutin la
potion -gui le préparera Vbhermite,
lorsque e lut aura donné tous les com-
posants de cette potion-.

SRAM
Un lecteur, R.10004
La féve maléfique se trouve en faisant:
regarde sous le pont, embrasse gre-
nowille. Dans la galerie avant la bou-
langerie, prend extincteur, est, nord,
éleinds feu avec eMmdeur, prends
oeufs.

ZOMBI

Blood. R.20005

Le réveil est fait pour réveiller le person-
nage que tu penx endormir avec licone
de 'bomme qui dort, La bouche esi faite
pour manger, prendre les aliments et
eliquer sitr l'icdne de la bouche. La clef
sans éclair, clest pour prendre un objet
en main. La clef avec éclair, clest pour
utiliser un objel pris en meain,
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RAMBO III
Blood. R.20004
Pour passer la porte, il faut couper le
bouton intermuptenr qui est en baut d
gauche du niveau 1.

MORTEVIELLE MANOIR
Indians. R.10028
Le parchemin ofi fulia a la liste des
coupables di meurtre de Murielle est
dans la porte droite du pelit meuble
situé a droite de la fenéire.

SEME AXE ET PACIFIC

Un lecteur. R.20009

Tu as été transporté dans le futur et
{1 dois refourner en 1990. Pour cela
tu dois parcourir le 5éme Axe: pour
avoir 1/5 du 5éme Axe tu dois tuer
des cyborgs et ramasser des objets
(transistors,...). Parfois, i rencontre-
ras des formes géométrigues: (1ri-
anglefrond...), cela sert a traverser de
long trous, pour cela tu dois te metire
devant la clé (avani le trou el
appuyer sur fléche en bas), tu seras
transporté ATTENTION: fu serds trans-
porté que si tu as la clef correspon-
dante, ex : Quand tu as 10 de 56me
Axe tu vas dans un autre liew.

NAVY MOVES
Pigrre, R 20029
Le code est : 28750

LE PASSAGER DU TEMPS

Pierre, R.20023

Arrive devant Vordimateur, il faut lal-
Iumer en tapant "allume ordinatenr”,
pitis taper "cai” et ensuite "CHARGE
DEMARRE®, tu auras des renseigne-
menls, mais ensuite 1l faul l'éteindre
"eteind ordinatenr”.

AIGLE D'OR
Fierre, R.20024
Pour remonter de la cave du chatedu,
il faut avoir acheté une corde dupi-
ravant! Et appyez sur 'C"

VENOM STRIKES BACK
Matthiew. R.20019
Les codes d'accés aux portes sont dans
lordre : MAYHEM, TRANSMOGRIFY,
VALKYR et PETALS OF DOOM.

RAMBO Il

tn lecteur. R.20004

Pour passer la porte électriftée: au
début, aller @ droite jusqu'a la porte,
la prendre, aller tout droil, sortir par
une autre porte, continuer towl droft
Jusgu'a un mur, tourner d droite,
aller towt droit jusqu'a wun autre mur;
aller vers le baul, entrer dans une
porte, aller vers la gauche, appniyer 1
Jois sur Vinterruptenr, aller d la porte
élecirique el la passer.

SORCERY
Alban. E_30006
Pour délivrer les sorciers. il
Saut prendre des objets spe-
clanx pour ourrir la porfe

CRAZY CARS I
Alban. R30007
Pour jower dans cc
Jew, il faut bien

JOYSTICK
SECOURS

53 Avenue Gambetia
92400 Courbevoie/La Défense

suivre la carle el avoir wn bon sens
de Vorientation. (L'ordinateur de
bord donne une route, mais il ne

faut pas spécialement y aller).
: [

GHOSBUSTERS IT

Alban. R.30011

Au 3éme nivean, il faut aller voir le
bébeé, (devant le tableai), tirer pour
le prendre, (il ne faut pas le lacher,
stnon il s'envole), ensuite il faul tuer
le Ter bomme avec un rayon laser et
wn leceur de SLIME. Te 28me doit
étre tuer avec 2 laser el un lanceur
de SLIME. Le 2éme doit étre luer
avec 2 laser et le troisiéme le pousser
avec 1 laser dans le tableau et
alors....Clest gagné! Mais encore
Saut-il bien descendre les cordes el
bien changer d'bommes avec la
barre d'espacement.

PLATOON

Olivier. R.30016

Quand Uas la dyvnamite tu fais le
chemin a lenvers, tu reviens en
arriére, Ensuite tu vas le plug pos-
sible a gauche. Quand tu es blogué,
fu montes ef quand fu arvives a un
Y, tu prends la branche de droite,
puis tu montes et la fungle séclairci-
e, la e vas toujours @ drotte. Aprés,
bon, il v a le pont, le village, dans
les maisons il faut faire attention de
ne pas tuer les bonsbommes bleus,
tri prends la carte, la lampe et tu es
dans le tunnel.

XENON IT
Marly. R30019
Ouand e arvives devant le monsire,
fie vas a droite et tu montes, tu lires
dans loeil, Puis tout en tirant tu
passes de l'autre cité, grdce a des
Sicle Shot que tu achéles d la fin du
lfevel 1, et tu te mels d environ 3 cm
de l'oeil pour que le serpent passe
autour de toi, puis tu abals le
2éme oeil. Ensuite tu redes-
cends mais pas trop vite et it
ves tuer le 3éme oeil.
Lelectrobal sert a te pro-
téger, Pour te serviv de
la mine, il faul
meltre ton vaisseau

en haut de Uécran, puis tu redes-
cends trés vile, tout en apipuyant sur
le bowton de tir pour laisser des
miines. Tu tires dessus pour les faire
exploser.

PEUR SUR AMITYVILLE
Jean-Chariles. R. 30009
Aprés le ler jour, pour se réchauffer
il faut prendre le bots, qui se trouve
dans la cave, ouvrir la trappe et
prendre la 18te, enswite i fawt aller a
la cheminde et poser le bois et la téte.

BATMAN THE MOVIE
Un lectewr. R.20020
Tu te mets contre le trottoir de baud
des quils te disent de lourner, et tu
vas apercevoir un poteaw, tu lances
la corde contre le poteau si tu vas
vite,

THE NINJA
Frédéric. R.20030
Les 5 rouleawx sont:
ler rowleau: tuer le Ninja au
sabre (niveau 1).
2éme rouleau: tiver dans la
statue (gauche-niveaw 4)
38me rowleau: tiver dans
le Ge arbuste (niveau
6)
déme rouleau: aller
dans le 2 jardin

el tirer dans le demi arbuste en haut
(niveau 8)

séme rouleau: aller tout en baut d
droite et le rouleau apparaitva
(niveait 9).

Tirer 3 éioiles et disparaitre

3 Jois pour chaque lanter-

ne de pierre (niveau 10).
Une porte apparait.
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LE PLUS GRAND CHOIX DE JEUX

Bientot sur vos machines La sélection GAME'S

Atari ST Amiga CPC au meilleur Prix
BOMBER 149/199 RAINBOW ISLANDS ~ CPC Disque 189 149
UNREAL 299 NINJA WARRIORS CPC Disque 1&9 149
HOT ROD 249 249 DOUBLE ACTION CPC Disque 249 199
SONIC BOOM 249 249 99/149 DEFENDER OF THE CROWN * 2¥9 199
NINJA SPIRIT 249 249 99/149 F29 RETALIATOR Atari ST 2¥9 199
CYBERBALL 249 99/149 MAUPITI ISLAND Atari ST 319 289
IRON LORD 149/199 MIDWINTER Atari ST 309 289
FRED 249 249 GREAT COURTS Atari ST 229 249
LOST PATROL 199 249 BAT Atari ST 4¥9 399
TENNIS CUP 249 249 169/199 DOUBLE DRAGON  Atari ST 2¥9 199
IVANHOE 199 249 ’ {Dans la limite des stocks disponibles jusqu'au 30,/04,/90)
LAST NINJA Il - 249 249

Une revue gratuite pour tout logiciel achete.
BLOODWYCH 149/199 Tous les jeux sont garantis échange.

GAME'S sélectionne aussi les meilleurs jeux d'aventure,
d'action et de simulation sur PC & Compatibles et Commodore 64

coNsOLE SEGA MASTER SYSTEM + 1 JEU 749 F

En cadeau un disque Laser*
pour tout achat d'une console SEGA MASTER SYSTEM

CARTOUCHES DE JEUX A PARTIR DE 99 F

JOYSTICKS COMPATIBLES SEGA A PARTIRDE 125 F

*dans la limite des stocks disponibles jusqu'au 30/04/90

Cagnes-sur-mer Centre Commercial Centre Commercial
67, Bd du Maréchal Juin Saint-Quentin Ville Vélizy 2
Tél : 93 22 55 21 Tél: 3057 13 43 Tél: 34 65 18 81




L’ART DU
MASSAGE
SENSUEL

Alors ceux qui croient que leur
journal préféré va changer de sujet,
c’est raté! Mais I'époque n’est plus a

TR
R T e cru O
SR aIN NS e

pour lutter efficacement contre le
Sida...

o g SR cotnrel S P e 0T . r
ot [ e o il e I’hypocrisie et ce programme (c'est
o e TR . . -
ﬁﬂff“‘&‘n: mus\':‘ s S i écrit au-dessus), est réservé aux
o S S et T s . -
‘4mm€$” e _ % w COUPLES. Des techniques raffinées
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ii\ T

PRIX: 149 francs., en V.O. sous

e e A e

:SSEUR DE MONTAGE VIDEO I

Si vous avez un caméscope et un magnétoscope, donc les moyens, pourquoi ne
pas les relier ensemble avec cet appareil qui va permettre de faire du montage
comme des pros? Il est aussi possible de faire des fondus enchainés, d'ajuster
l'intensité des couleurs et de régénérer une image défaillante. En prime, un généra-
teur de caractéres est fourni pour titrer vos productions. PRIX: non fixé

SHARP
VL-S 860

Encore un caméscope! Ben oui, tous les
mois, y en a des nouveaux avec plein de
trucs en plus... Bt quest-ce qu'il a de plus,
celui-1a? Ben, un zoom trés puissant qui
laisse loin derriére ses concurrents! Avec une
focale de 8 4 96 mm et un nouveau systeme

PLATINE AUTO RADIO autofocus rapk’ie, on peut faire des plans
CASSETTE ALPINE 7390 M i ST

11 y a des objets dont la beauté risque d’éclipser la fonction. Un banal
autoradio, quand il est aussi réussi que celui-13, devient alors une ceuvre
d’art qu’il vaut mieux ne pas oublier, le jour comme la nuit, dans sa
caisse. Parce que vous savez comment sont les amateurs d'art, leurs
pulsions les poussent parfois au pire... En plus et en option, vous
: pouvez brancher
sur I’engin un char-
geur de CD, le 5952
(bien planqué dans
le coffre, ouf), et
choisir entre 6 CD
emmagasinés.
Géant.

PRIX: le 7390 M:
5590 francs. le
5952: 4990 francs.
(Si possible avoir
au.moins une
bagnole de dix

brigues).




Voild une fagon originale de
réconcilier la vidéo et le
cinéma: en présentant
des cassettes vidéo

de grands classi-

ques de son cata-

logue a l'intérieur

d'une boite de film
cinéma. CBS/FOX

fait coup double:

il contente les puristes
qui garderont la boite et

les vidéastes la cassette.

Le tout, c'est qu’ils se rencontrent...
Titres disponibles: Cléopatre. La main gauche*

du Seigneur. Qu'elle était verte ma vallée. la riviére

sans retour. La poursuite infernale. PRIX: 199 francs le film

Avec ce genre

de matériel, on peut
presque parler de
référence sonore.

Sans faire de bruit, un
comble d'ailleurs, I'ampli
HK 6900 avec sa puissance
de 170 Watts par canal, la
fonction Loudness, I'ampli/
préampli déconnec-tables
“(chose rare),est une merveille.Avec
ses contacts en plaqué or, le lecteur
HD 7600 est le premier maillon &
adjoindre 2 'ampli, sa technologie
Bit Stream et sa mémoire de 30 pro-

grammes laisseront froids les frimeurs

pour n’intéresser que les puristes.

PRIX: HK 6900: 11490 francs HD 7600: 4990 francs

HARMAN/KARDON

4

HD 7600 ET HK 6900 »

PTATEU
CGV REP 1

Les malheureux possesseurs de
téléviseurs n’ayant pas de prise pé-
ritélévision n'ont plus besoin de
pleurer. CGV, une entreprise
francaise, fabrique justement un
adaptateur qui permet de brancher,
par le canal de l'antenne, une prise
susdite. Ca permet de voir Canal +
sans se faire mal aux yeux et plein
Q d’autres choses.
Prix: 500 francs.

A GRUNDIG SATELLIT 500

Si vous avez I"ime et 'oreille d'un voyeur, ce radio-

récepteur ondes courtes est fait pour vous. La plage

des fréquences inclue la bande des 10m, ce qui

permet, par exemple, de capter les stations implantées

sur le continent américain. On peut aussi capter RTL |
|
|
\
\

et Europe 1, mais pour ¢a, un petit poste suffit... Par
contre, si I’écoute du monde vous intéresse...
PRIX: 4000 francs environ

V T

11 y a deux sortes de photographes. Ceux qui veulent frimer et les
autres, Pour les seconds, voici un compact qui tient dans la poche et

posséde quand
méme tous les per-
fectionnements
dignes de l'artiste
que vous étes. Ben
voyons... Autofocus
(c'est pas un gros
mot), moteur, flash
intégré, impossible
d’en rater une...

Prix: 590
JSrancs, bonne af-
Jaire!

AUTQ FOCUS
f=35mm 35 LENS

JOYSTICK / AVRIL 1990 / 85



le grand
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LE PET, PREMIER
MICRO-ORDINATEUR
LANCE EN FRANCE,
C'ETAIT DEJA LUL...
EN 1977!
AUJOURD'HUI,
C'EST LE P.D.G
D'ATARI
FRANCE

Elie Kenan est, depuis plus de quatre ans, le Président Directeur Général
d’Atari France. Contrairement a la plupart des dirigeants d’'entreprise, c’est
un poste et une entreprise qu’il a choisis. C’est une personnalité en vue car
il connait ce marché depuis quinze ans; c’est méme l'un des rares qui ont
contribué a Pavénement de la micro-informatique en France. Si vous jouez au-
jourd’hui sur vos machines, quelle qu’en soit la marque, c’est en partie griace
a lui. De plus, c’est un homme doté d’'une mémoire fabuleuse; une véritable
encyclopédie vivante que nous sommes allés consulter dans les locaux
d’Atari France, a Gennevilliers.

Joystick - Comment étes-vous
arrivé a l'informatique?

Elie Kenan -Mon parcours, c'est
une licence de maths-physique,
Supelec et entrée dans la vie profes-
sionnelle dans le début des années
60. A I'époque, ce qui était nouveau
et passionnant, c'était I'informatique.
1l y avait 4 la Bull le Centre national
de calcul électronique et scientifique.
Donc, je suis entré l3-bas du temps ot
on programmait en binaire, on don-

_nait ses programmes 4 la machine la

nuit et on reprenait les résultats le
lendemain. Cétait la période héroi-
que de la grosse informatique, avec
un ordinateur qui s’appelait le Gam-
ma 60, un monstre énorme. J'ai par-
ticipé i cette aventure. Mais cette
grosse informatique était en fin de
compte assez impersonnelle. Ce qui
m’intéressait, c'était des choses en
prise sur la société. Jai alors décidé
de faire Sciences-Po. J'ai donc quitté
I'informatique pour faire des éudes
de marché et jai dirigé un départe-

JOYSTICK / AVRIL 1990/ 86

ment 4 I'IFOP ol entre autres, jai eu
2 m’occuper des estimations électo-
rales. C'était la premiére fois qu'on
donnait des estimations précises le
soir méme des élections, 2 la fin des
années 60. J’ai fait partie de ’équipe
qui a mis tout ¢a en place. Entre-
temps, j'avais préparé une thése de
doctorat sur les méthodes mathéma-
tiques en analyse électorale et en
sciences politiques, jai décidé de
passer 4 I’enseignement universi-
taire, principalement en Israél, pen-



dant quatre ou cing ans. J'ai aussi
étudié les sciences sociales et psy-
chologiques.

Joy - Cette passion des sciences
mathématiques et sociales découle de
Vinformatique, en fait.

"EK - Absolument. Et au bout de
quatre ou cinq ans, j’ai eu envie de
faire autre chose. Comme j'avais eu
Ioccasion de faire des études de
marché pour plusieurs organismes,
j'ai décidé d'en faire une pour mon
propre compte. J'ai donc pris six mois
pour la faire, fin 75 2 début 76. Le
résultat de cette étude a éé clair: le
processeur allait prendre une place
prépondérante dans le futur,

Joy - Retour 4 la case départ,
alors?

EK - A ceci prés que la case
départ avait elle-méme évolué, entre-
temps. Les grosses bétes inaccessi-
bles auxquelles il fallait parler par
personne interposée étaient deve-
nues des microprocesseurs, puisque
que ceux-ci ont été inventés, grosso
modo, en 1974. Les premiers micros
ont été créés en 75. L'un des meilleurs
microprocesseurs sur le marché a
'époque, c’était le 6502. Et jai été
celui qui a lancé le 6502 en France.
J'ai demandé a MOS Technology, une
petite boite inconnue, a distribuer
leur produit en France, ils ont accep-
té, et ¢ca a démarré comme ¢a. -

Joy - C'était avant ou aprés le
Kim?

EK - Justement, c’est moi qui ait
lancé le Kim. Le 6502, je le vendais 2
la fois seul, par exemple au construc-
teur Cibié qui l'utilisait dans ses voi-
tures, et 4 la fois sur le Kim 1, que j’ai
lancé en avril 74. J'écrivais 4 'époque
des articles dans les revues spéciali-
sées.

Joy - Vous étes un des rares diri-
geants de sociélé informatique qui ait

commencé justement par l'informati-
que, qui soit venu Ia par passion et
pas par Paspect commercial.

EK -Eh bien, jai été séduit parla
nouveauté de la chose. Vous noterez
que les estimations électorales, je les
ai faites au moment ou c'était nou-
veau, et pas pendant les années 80.
Cest pareil pour'informatique: jen’y
travaille que parce que c'est un
domaine dans lequel tout reste i
faire.

- Vous connaissiez déjd Jack
Tramiel, en 767

EK - Non. La gencontre avec lui
s'est passé de la maniére suivante.
Tramiel était 4 la téte de Commodore,
qui fabriquait des calculatrices, et qui
en 75-76 s’est trouvé dans de graves
difficultés car il y avait une crise dans
ce secteur. Pour pouvoir- évoluer,
Tramiel a racheté MOS Technology,
qui lui fournissait des composants. Et
comme jétais le représentant en
France de MOS, j'ai eu 4 rencontrer
Tramiel, mais seulement en 77. Ce
qui intéressait Tramiel dans MOS,
c'était le 6502, parce qu'il avait l'idée
du Pet Commodore. Et lorsqu'il I'a
lancé, nous nous sommes mis d’ac-
cord sur le fait que la société que
jravais créé deviendrait une sorte de
Commodore France, du moins I'im-
portateur exclusif de Commodore.
Cette société s'appelait Procep. Jai
donc lancé le Pet en septembre 77,
aprés avoir rencontré Tramiel pour la
premiére fois mi-77.

Joy - Le Pet s’est bien vendu?

EK - Le produit était excellent,
complet - des interfaces, de la mé-
moire, un clavier, un écran, 64 Ko de
mémoire, et surtout un prix qui était
proprement incroyable. La réaction
classique lorsqu’on I'a lancé, a 6450
francs, était de dire: "Vous avez
oublié un zéro, je suppose”. Le zéro
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oublié était le leitmo-
tiv de tous les ache-
teurs.

Joy - En somme,
vous avez lancé une
sorte d’Apple IT avant
méme UApple I.

EK - Oui, c'était 2 peu prés la
méme période. Le seul probléme
qu’on avait, c’était de répondre i la
question: “A quoi ¢a sert?”, On répon-
dait: “c’est un ordinateur”. C'était un
lancement incroyable. Et la micro
doit reconnaitre que ses racines rési-
dent en grande partie dans ses utilisa-

teurs de la premiére heure. On parle
souvent des concepteurs, mais les
premiers acheteurs, qui se sont mis
immédiatement 4 développer des
milliers d’applications fantastiques, y
sont pour une bonne part. En fait, il
y a trois micros qui en empruntant
des chemins différents se sont impo-
sés 2 I'époque: I’Apple II, le TRS-80
de Tandy et le Pet. Le TRS utilisait
cependant un processeur différent, le
Z80. La couverture du premier numé-
ro de I'Ordinateur Individuel, c'était
le Pet. Et celle de I'Express qui cou-
vrait le Sicob d'avril 78 aussi. C'étaita
I'époque le symbole méme de ce
mouvement naissant. En fait, le phé-
nomeéne médiatique de I'’Apple II
s'est fait a posteriori, ce sont les
utilisateurs en partie qui ont modifié
la mémoire des gens.

Joy - Ensuite, ¢’aéié letourdu Vic
20.

EK - Pas tout de suite, il y a eu
avant le CBM, qui était plus profes-
sionnel, toujours monochrome. On
avait I'impression qu’on allait de plus
en plus vers I'informatique profes-
sionnelle. Mais 1a grande révolution a
été le Vic 20. Parce qu’entre-temps, il
s'est passé un phénomeéne important:
larrivée des consoles de jeu, en
couleurs. Et le Vic 20 était un sorte de
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croisement entre le Pet et une con-
sole de jeu.

Joy - Quels étaient les chiffres de
vente?

EK - Pour le Pet, quelques mil-
liers. Le Vic 20, nous en avons vendu
quelques dizaines de milliers. Mais il
n’a pas trés bien marché en France,
pour plusieurs raisons. D'abord, il ne
fonctionnait pas en Secam; on impor-
tait une machine couleur, qu'on ne
savait faire fonctionner qu’en noir et
blanc. Et le temps qu'on fabrique un
modulateur Secam, le C64 est arrivé.
Lui, nous en avons vendu environ
une centaine de milliers. Et il a
immédiatement tué la console de jeu.
Cest le C64 qui a donné l'image
actuelle de I'informaticien, capable 2
la fois de travailler et de jouer sur son

ordinateur. Lorsque le prix est deve-
nu abordable, les jeunes se sont jeiés
dessus: en juillet 83, il cottait 4900
francs, et en octobre 83 il coGtait 2500
francs. Le prix a été divisé par deux
pendant I'été, et de 2 ou 3000 par
mois, nous en avons vendu 10, 20 et
méme 30.000 par mois. Du moins, en
commandes, car nous sommes alors
rentré de plain-pied dansle succes, et
par voie de conséquence dans la
pénurie. Un déchirement pour un
chef d'entreprise! Comme Procep
n’était pas une filiale, Commodore
livrait en priorité les filiales. Et je sais
que les filiales limitrophes, comme la
filiale allemande, essayait d’'inonder
la France de ses propres machines. Il
était clair que Commodore Allema-
gne avait cherché 2 limiter le déve-
loppement de Procep.

Joy - Et en 85, Commodore a
décidé d'implanter une filiale en
France, ce quia mené aux problémes
qui vous ont obligé a cesser l'activité
de Procep. Que faisait Tramiel, pen-
dant ce temps-la?

EK -lla quitté Commodore début
84. 1l a racheté Atari en juillet 84, a
présenté le ST a Las Vegas en janvier
85 et en France en juin 85. J'ai pris la
direction d’Atari en janvier 86.

Joy - Quelles sont vos relations
avec Tramiel?

EK - Nous avons des relalions de
plus en plus proches, de plus en plus
amicales, sociales et familiales. Pas
seulement de Jack, d’ailleurs, de Sam
aussi.

Joy - Et comment étes-vous arrivé
a Atari?

EK -Tout i fait par hasard. Pro-
cep voyait son développement trés
fortement limité, et Tramiel m’a pro-
posé la direction générale de la filiale
frangaise.

Joy - Vient ensuile le lancement
de I'Atari que l'on connail. L'image
de machine de jeu qu'avait Atari ne
vous a-i-elle pas fait peur?

EK - Un chef d’entreprise, dans
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ce domaine, n'a pas 4 avoir peur ou
pas. Le probléme était simple: il y
avait une machine a vendre, il fallait
la vendre. C'était une bonne ma-
chine, ’équation était donc simple.
Aujourd’hui, la console de jeu est un
élément important du marché; je ne
vais pas dire: “attention, Atari n'est
pas un fabricant de jeux”. Je vais
essayer de prendre une part du
marché, cest tout. Atari va étre, et est
déja, en fait, une société trés forte
dans le domaine de la console de jeu.
Cest un des nouveaux défis d’Atari
France. En nombre, c’est déja nous
qui vendons le plus de consoles de
jeu-en France, avec le VCS 2600. L’an
dernier, on a vendu prés de 100.000
consoles de jeu dans ce pays. Per-
sonne ne le sait, parce que notre
stratégie 4 I'époque était surtout de
consolider le marché du ST. Mais
nous ne sommes pas restés inactifs
dans le domaine de la console, Nous
avons 2 la fois travaillé auprés des
revendeurs et des utilisatcurs, etcette
année, nous aurons trois produits: le
2600, le 7800 péritel, et 1a Lynx. De
cetle facon, nous touchons tous les
publics: moins de cing cent francs
pour le 2600, moins de mille pour le
7800 et pour ceux qui sont vraiment
branchés sur la haute technologie, il
y aura la Lynx, qui cofilera environ
1700 francs. 90 sera l'année de la
console pour Alari.

Joy - La Lynx ne sera lancée qu'a
la fin de l'année, jimagine?

EK - Non! Nous souhaitons la
distribuer dés le mois de juin si nous
le pouvons. Pour une raison simple:
si il y a une console qui est parfaite-
ment adaptée aux vacances, c'est
bien la Lynx!

Joy - Amstrad compte se lancer,
lui aussi, dans la console...

EK - Parlons, si vous le voulez
bien, de ceux quiy sont déja. Encore

ue, d’un certain coté, le 464 et le
2128 soient un pelit peu des conso-
les. Si ils en ont vendu des centaines



de milliers, ce n’est pas parce que des
centaines de milliers de gens se sont
découvert des talents d’informati-
ciens. lls voulaient surtout jouer, et
aprés peut-étre utiliser les autres
possibilités de ces machines. A cer-
tains moments de I'histoire de 'infor-
matique familiale, la console et les
ordinateurs se sont entremélés. Pour-
quoi Nintendo, par exemple, a quel-
ques difficultés a réussir en France et
en Europe, depuis trois ans? Parce
que le marché est différent. Les ordi-
nateurs de type Amstrad, par exem-
ple, n'existent pas aux Etats-Unis,
alors qu'ils sont trés forts en Europe.
Clest pareil pour le ST, qui n’est pas
trés fort aux Etats-Unis, qui est sur-
tout un produit européen. Une per-
sonne qui désire aujourd’hui acheter
un produit informatique ou électroni-
que, il a déja le choix d'un large
éventail de produits, de la 2600 a
moins de 500 francs, jusqu'au ST
complet. Ce qui ne signifie pas que
les consoles de jeu japonaises ne
puissent pas réussir, mais en tous cas
depuis trois ans, ils n'arrivent pas
vraiment i s'imposer, parce que le
terrain est déja occupé. Nous I'occu-
pons 4 plusicurs, et de facon conve-
nable. L'utilisateur est satisfait. Pour
quelle raison les MSX ont fait un
malheur au Japon et ont échoué
partout ailleurs? Parce qu'aux Etats-
Unis, il y avait déja le C64, par exem-
ple. Quand un terrain est occupg, il
est difficile d’y entrer. En ce qui nous
concerne, nous enrichissons notre
offre, car Atari qui est déja le leader
de l'informatique de loisir veut conti-
nuer a étre le leader de I'informatique
et de I’électronique de loisir.

Joy - Quelle est la politique d'Ata-
ri vis-d-vis de lannonce des nou-
veaux produits?

EK -1l y a deux types de nou-
veaux produits, et nous ne pouvons
pas en parler de la méme manicre.
Les produits qui viennent remplacer
une gamme existante, il n'est pas

possible d’en parler longtemps a
I'avance, sinon on tue son marché.
Exemple: on a annoncé le STE deux
semaines avant sa sortie. De telle
sorte que dés que les gens ont enten-
du parler du STE, ils ont pu aller en
acheter dans les magasins aussitot.
Quoi de mieux pour les utilisateurs,
les revendeurs et les fabricants? Si on
en avait parlé avant, on n'aurait ren-
du service 4 personne. En revanche,
les produits qui représentent une
innovation technologique impor-
tante, eux, peuvent étre annoncés a
I’'avance. A partir du moment ou Atari
m'annonce lgs recherches sur le
Transputer, jai envie de parager
cette passioh avec les utilisateurs.
C'est une facon de dire: “voila ot va
latechnoclogie de demain”. Mais je ne
suis en aucune maniére pressé de le
commercialiser. Des centres de re-
cherche, des laboratoires travaillent
dessus, mais pour moi il n'est pas
encore disponible. Prenez le Portfo-
lio: on I'a annoncé huit mois avant sa
disponibilité. Mais c’était un concept
totalement nouveau, celui de I'ordi-
nateur complet de poche. Pour résu-
mer, quand un produit est une simple
amélioration d'une gamme existante,
c'est une annonce commerciale. Et
quand c'est un produit révolution-
naire, c'est une annonce technologi-
que. Si j'étais IBM et que je sortais un
produit 4 base de supra-conductivité,
je Tlannoncerais cinqg ans avant.
Drailleurs, ils ne se privent pas de le
faire!

Joy =N’y a-t-il pas de probleme de
fabrication pour les écrans de la
Lynx?

EK - C'est vrai que c’est un pro-
bléme. Il n'y a pas becaucoup de
fabricants dans le monde. Mais rap-
pelez-vous ce qu'a fait Tramiel pour
le 6502: il a racheté le constructeur.
Pour les écrans, c’est une éventualité.
D'ailleurs, notre souhait de la com-
mercialiser en juin montre que ces
problémes ne sont pas si graves que

JOYSTICK / AVRIL 1990 / 89

ca.

Joy - Comment marche le Portfo-
lio?

EK - Nous avons encore besoin
de faire un travail complémentaire. Il
a du succés auprés des spécialistes,
qui savent immédiatement 3 quoi il
servira, et comment le positionner. Il
a eu un énorme succés auprés des
entreprises, mais celles—ci ont besoin
de six mois 4 un an pdur développer
les applications qui justifieront
'achat de plusieurs milliers de machi-
nes, afin de les mettre entre les mains
de leurs commerciaux. Nous tra-
vaillons donc sur les applications,
comme vous avez pu le constater au
Forum PC. En somme, il suffit d'un
peu de patience.

Joy - Le piratage est quelque chose
d'important pour les édileurs, et cer-
tains d'entre eux reprocheni aux
constructeurs de ne pas “blinder” les
machines, ce qui stopperail le pira-
tage, mats d’'un autre c6ié freinerait
les ventes des ordinateurs puisque le
piratage est une des motivations qui
peuvent faire choisir un ordinateur
plutét qu'une console.

EK -]Je crois qu’il y a une régle de
base que personne ne doit oublier,
c'est qu'il ne faut jamais aller contre la
technologie. Si on est une société qui
veut apporter la technologie la plus
sophistiquée 2 l'utilisateur, il ne s’agit
pas de limiter les possibilités de cette
technologie. Si on a une technologie
ouverte — c'est la philosophie de I'or-
dinateur — et qu'on la restreint artifi-
ciellement uniquement pour résou-
dre un probléme spécifique, c'est, 2
terme, un danger pour tout le monde.
Au bout de quelques temps, l'infor-
matique individuelle s'en sentirait
mal, et les éditeurs se retrouveraient
avec un autre probléme beaucoup
plus grave. Il faut s'attaquer en fait au
probléme de fond, qui n’est pas la
facilité de la copie. Il réside dans la
limitation du parc de machines. Il ne
se vend pas assez d'ordinaleurs indi-
viduels. En ne considérant que des




le grand
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ordinateurs 16/32 bits ayant au moins
500 Ko de mémoire, ce qui est actuel-
lement la définition de l'ordinateur
personnel, il s'en vend actuellement
150.000 par an, les deux tiers étant
des Atari. Ce marché est constitué
principalement de branchés, de
membres de clubs informatiques.
Imaginez que les cassettes musicales

ne se vendent qu'a 150.000 person-
nes en France, i ce type de branchés
qui communiquent entre eux et
s'échangent tout ce qu'ils ont. Pen-
sez-vous qu'on en vendrait autant?
Pourquoi le piratage est-il moins
important en musique? Parce que le
marché est d'un million de person-
nes, et que vous pouvez vendre 20 ou
30.000 cassettes, ce qui suffit 2 amor-
tir les coGts. En informatique, un titre
qui marche se vend 2 15.000, et en
général cest plutét autour de 2 ou
3.000 pigces. Ce n’est pas assez. Sile
parc passait 2 plus de 500.000 machi-
nes, le probléme serait résolu. J'invite
les éditeurs i essayer avec nous, non
pas d’empécher les fanas de recopier,
ce qu'ils n'arriveront jamais a faire,
mais d’amener de nouveaux utilisa-
teurs sur le marché. Investissons l3-
dedans, c’'est la seule solution que je

nise. Si vous empéchez les
fanas de copier, ils ne vous achéte-
ront plus. Qu'est-ce qui a fait que la

console de jeu, telle qu'elle est ac-
tuellement, ne peut pas exploser? Le
prix des cartouches, encore i 500
francs chez certains de nos concur-
rents! Pour la VCS 2600, nous ven-
dons les cartouches i 100 francs.
Pour la Lynx, ce ne sera pas possible
au début pour des raisons de rentabi-
lité, mais nous le ferons dés que la
technologie le permettra.

Joy - Combien comptez-vous
vendre de Lynx en France?

EK -Tout ce qu'on me livrera. Pas
autant que ce que le public me
demandera, en tous cas. Je négocie
avec la maison-mére pour en avoir le
plus possible. Pour en revenir au prix
des cartouches, I'idéal est d'avoir des
cartouches au prix du disque. Deés
qu'elles seront i ce prix, la moitié des
gens qui piratent ne pirateront plus.
Je trouve que c'est de I'abus de con-
fiance que de proposer 3 une famille
un mange-cartouches 2 700 francs et
de leur imposer ensuite — car les
enfants font pression sur la famille —
des cartouches 3 500 francs.

Joy - Od en est le Stacy?

EK - Le Stacy... Ecoutez, 'un de
nos concurrents, non-compatible PC
lui aussi, a sorti de son cdté un
portable en disant: “Voila le prix
auquel un portable doit étre vendu”
(NDLR: il s'agit du portable Macin-
tosh). La-dessus, Atari en a sorti un
dans la foulée au quart du prix. Nous
étions assez contents. Malheureuse-
ment, Atari n'a pas pu respecter son
contrat qui était de le commercialiser
aussitdt. Car il y a eu une légere
erreur de conception: la durée des
batteries n'était pas du tout ce qui
était prévu. Nous avons donc décidé
de lancer les premiers Stacy sans
batteries. Ce sera donc un transporta-
ble, et pas un portable. Car nous en
avons débattu au sein de la société, et
puis au bout de deux mois, nous
avons informé les utilisateurs de ce
probléme. Et pour la plupart, ils nous
ont dit: "Mais ¢a ne nous géne pas! Ce
qu'on veut faire avec, c'est le trans-
porter de la maison au bureau, ou au
studio, pas taper des textes dans le
métrol”. Nous sortirons donc une
version sans batterie, en informant
clairement les utilisateurs de ce fait,
au mois d'avril.

Joy - Combien Atari France
compie-t-il d’employés?

EK - Une soixantaine,

Joy - Avez-vous des loisirs? Com-
ment les -UOUS?

EK -J'aime beaucoup la peinture.

Joy -Vous en faites vous-méme?

EK - Non. Quand des gens font
des choses si bien, pourquoi essayer
soi-méme?

Joy - Quelles écoles préférez-

vous?

EK - Plutét moderne.

Joy - C'est vrai que vous avez fait
quasiment du mécénal, avec Speedy
Graphito notamment?

EK - Nous avons effectivement
travaillé avec Speedy Graphito. Nous
avons fait une exposition de jeunes
peintres, “Les allumés de la télé”,
nous avons €té partie prenante au
SAD... Nous allons continuer ce type
d’actions dans le courant de I'année.

Joy - L'impressionnisme?

EK -Moins, je suis plus ému par
I'expressionnisme allemand, I'abs-
trait des années cinquante...

Joy - La musique?

EK - Un peu moins. Les livres,
surtout; la littérature, mais aussi la
bibliophilie, la passion des beaux li-
vres. A partir du moment ol mon
activité m'a amené 2 aller vers des
choses nouvelles, j'ai trouvé refuge
dans les choses anciennes, les vieux
livres. C'est une fagon de marquer la
continuité.

Joy - Que lisez-vous?
EK - Cest trés divers. En ce
moment, ce sont plutét des essais,
comme le dernier Attali, le dernier
Minc, mais il y a des périodes de
romans, avec Albert Cohen, un retour
4 Céline de temps en temps...

Joy - La iéle?

EK -Je cherche beaucoup, peut-
étre i cause de mes études, 2 me tenir

. informé de ce qui se passe. Je suisla

politique de trés preés,

Joy - Vous avez un Atari chez
vous?

EK - Oui, celui de mon fils.

Joy - Et pas dans voire bureau.
Comment se fait-il?

EK - Je suis un homme de mé-
moire. Mais tous les gens qui tra-
vaillent avec moi ont des Méga ST ou
des Portfolio, et quand j'en ai besoin,
il me suffit d'aller dans le bureau a
cOté!

Joy - Merci.






AMUSEXPO 90 : Un salon entiérement axé sur le jeu, et particuliérement sur

les jeux d'arcade. Miam, miam ! Comme promis, voici la deuxiéme partie de
ce reportage effectué par notre envoyé spécial, Yvan Elbaz.

SEGA

SErvice GAmes -

Sega présentait une myriade de jeux
fonctionnant sur le System 24, cette fa-
meuse carte-mére munie d'un lecteur de
disquenes 3'1/2 (plus un chip anti-pira-
tage) o il suffit de changer de disquette
pour changer de jeu. Haute résolution et
son FM stéréo sont au menu. Toutes les
routines d'exploitation (gestion des spri-
tes, collisions, animations...) sont inté-
grées, la disquette ne contenant unique-
ment que’ les données graphiques et
sonores. Les jeux sortis auparavant
(GAIN GROUND, SCRAMBLE SPIRITS...)
n'étant pas 4 proprement parler des créa-
tions originales, SEGA relance 'affaire en
sortant un simulateur de golf,” Super
Masters. Vous commencez par choisir le
club, puis 2 l'aide de la manette spéciale
(petit bras métallique que I'on tire douce-
ment vers soi) vous réglez la puissance de
tir. Superbe! De plus, on voit le golfeur
tirer avec un mouvement trés réaliste la
balle que 'on suit horizontalement sur le
green. Une vraie compétition!

Reprenant le style des Beat'Em Up,
Crack Down vous propose, seul ou 2
deux, de pénétrer dans une ville de
rebelles afin de la détruire. Posant des

bombes 3 des endroits indiqués par une
croix, il vous faudra ensuite vous échap-
per si vous ne voulez pas mourir dans
I'explosion. Vos munitions étant limitées,
le corps 4 corps sera souvent de mise.
Plaqué contre les murs, vous guetterez
I'adversaire. Le jeu est vu du dessus et un
plan vous permet de vous repérer. Bonne
chance.

Retour aux cartes logiques normales
avec TURBO OUTRUN, disponible de-
puis dé&ja quelques temps.

Super Monaco G.P., autre simula-
tion de conduite, propose de concourir
au grand prix de Monaco. Classique jeu
de voiture mais avec une innovation de
taille: c'est un moniteur normal agrandi
optiquement par une lentille de Fresnel.
La résolution y perd mais pas le réalisme.
E-Swat &ait aussi présenté: ce Beat’Em
Up doublé d'un Shoot'Em Up pour un ou
deux joueurs vous entraine dans un futur
proche, incarnant un policier qui avec
son coéquipier (optionnel) doit nettoyer
un quartier mal famé. Vous commencez
avec seulement un pistolet et vos poings,
et les coups sont limités. Mais dés que
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vous aurez arrété trois chefs de gang vous
deviendrez un policier d'élite et serez
équipé d'une armure métallique qui vous
protégera conire un certain nombre de
coups. Sur cette armure une mitraillette
est intégrée sur le bras gauche et vous
pourrez, de plus, récupérer une arme
dorsale: un lance missiles ou un créateur
de Vortex qui aspirera tous vos adversai-
res. Bien que ressemblant 2 SHINOBI, ce
jeu est une parfaite réussite, surtout i
deux.

A propos de SHINOBEI, Sbadow
Dancer est sa suite (SHINOBI RETURN)




mais ici, vous dirigez un ninja blanc,
accompagné de son chien, auquel vous
pouUveZ avoir recours pour attaquer vos
ennemis. Cette fois I'action commence
dans un aéroport et une multitude d'ar-
mes sont récupérables.

Parfaitement réalisé, Line of fire
yous propose de guider successivement
une jeep, un tank et un avion dans les
lignes ennemies, armé d'une mitraillette
laser et de méga-bombes. A peine inspiré
(merci TAITO et OPERATION THUN-
DERBOLT), ce jeu n'est jamais en plans
fixes, puisque vous avancez continuelle-
ment. Sa réalisation est trés bonne et on
peut y jouer 4 deux simultanément.

Dans le style 2 1a mode des combats
de catch, Wrestle War est le plus spec-
taculaire et réaliste. 1l fait revoir les prises
de différents angles de vue. Pour deux
joueurs aussi.

: ol B
Golden Axe donne, lui, dans I'hé-
roic-fantasy: vous avez le choix au début
entre 3 personnages: un guerrier, une
magicienne et un troll. En plus de vos
nombreuses altaques, VOUS pouvez récu-
pérer des fioles contenant des pouvoirs

Super Monaco GP

Line Of Fire: ci-dessous el 4

magiques, lors de
tableaux-bonus. Ut- .

lisées, elles détruisent alors tout &

I’écran avec une puissance varia-

ble suivant le personnage. Le but du jeu
est de récupérer la hache d’or d'un vil sei-
gneur. Une suite a déja &¢& présentée au
salon, en prototype.

Meilleur BeatEm Up actuel pour
deux joueurs: Bay Route (le jeu de mots
est du plus mauvais gofit) vous fera
explorer des terres dévastées en tirant sur
tout ce qui bouge. On peut jouer 2 deux
simultanément, mais le jeu reste répétitif.
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Les deux personnages réagissent mal et la
difficulté est trop élevée. De plus les
armes disponibles ne servent pas vrai-
ment plus que celle d'origine. A noter, ce
jeu comme beaucoup d'autres, a &é fait
par SUNSOFT 4 qui SEGA rachée les
licences de certains jeux pour les com-
mercialiser sous son nom.

Apres WONDERBOY et WONDER-
BOY II: MONSTER LAND voici le troi-
sidme (et dernier ?) volet; Wonderboy
IIl: Monster lair, produit par WES-
TONE en association avec SEGA comme

Ci-dessus : Bay-Route

le II. Cette fois—ci, vous &tes deux, Leo et
Papillo, et vos pouvoirs sont magiques et
puissants, vous tirez avec votre baguette
magique, sautant les obstacles et ramas-
sant des fruits. On est loin de WONDER-
BOY bien que vos vies soient toujours
gérées par un systéme de degrés de vita-
lité, mais le tout est trés coloré et plaisant,
les pouvoirs étant variés et spectaculai-
res. Quatorze niveaux vous attendent,
monstres géants 3 l'appui. Un chef
d'occuvre d'une remarquable jouabilité,
surtout lorsque vous montez sur les dra-
gons volants. On s'y amuse beaucoup.

Avec Passing Sbot, retour au sport.
C'est 4 une partie de tennis endiablée que
vous étes cette fois-ci convié. Disputant
les plus grands championnats, sur gazon
ou sur sol dur, vous jouerez en simple ou
double, avec tous les principaux coups
disponibles. Vue d'abord de derriére,
l'action est ensuite vue de haut, suivant la
balle d'un bout a 'autre du terrain. Enfin
un peu de changement par rapport 2
I'étemnelle vue arriere en perspective!
Trés belle réalisation, réaliste et prenante.

Du coté de la stratégie, voici le TE-
TRIS de SEGA: Flasb point. On peut, la
aussi, jouer 4 deux simultanément, et
deux carrés lumineux marquent le niveau
auquel il faut arriver pour que tout s'ef-
fondre (et qu'on puisse passer au niveau
suivant). Les décors, tout droit sortis de
FANTASY ZONE, sont distrayants et ils
changent 4 chaque niveau, contrairement
4 l'autre version d'arcade (voir ATARI le
mois dernier). C'est décidément le plus
beau, les pi¢ces descendant moins vite et
le niveau une fois complété s'effondrant,
fumée a l'appui, tel une tour.

Passons 2 une des principales atirac-
tions: le MEGA TECH SYSTEM , meuble
comprenant deux moniteurs, un petit,
pour choisir le jeu et un grand, pour y




jouer. Devinez donc combien de jeux
sont disponibles ? 8! Ft que contient la
béte? Comme son nom lindique: une
MEGA DRIVE (elle s'appelle GENESIS
aux Frats-Unis) avec des cantouches 8 et
16 bits. L'intérét (comme pour la NIN-
TENDO) est de pouvoir choisir ce que
l'on veut, le temps de jeu étant limité, pas
les parties. Outre les classiques de la SMS
8 bits, on retrouve les nouveautés de son
ainée la 16 bits: ALTERED BEAST, SU-
PER THUNDER BLADE, SPACE HAR-
RIER II, GHOULS N GHOSTS et FOR-
GOITEN WORLDS (de Capcom) ainsi
que des jeux non encore disponibles, qui
peuvent &tre essayés grice 3 ce meuble
comme LAST BATTLE (adapté du dessin
animé -KEN, le survivant- diffusé sur
TF1), TETRIS, THE REVENGE OF SHI-
NOBEBI, GOLDEN AXE, SUPER HANG-
ON, ALIEN SYNDROME, WORLD DE-
FENDER, CURSE, AIR DIVER, RAY-
NOS, DREAM ISLAND, PSY-O-BLADE,
KAGEKI, AFTER BURNER II, THUN-
DER FORCE II, ALEX KIDD IN THE
ENCHANTED CASTLE, ALESIE II..
Avouez qu'il y a de quoi faire! Et puis
quand la MEGA DRIVE sera disponible ¢a
va &ure l'apothéose. Merci SEGA, avec toi
SEGAnié.

Cyber Police eswat
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EIBU

Seibu, I'inconnu, présentait ce qu'on
peut appeler un Beat-Shoot'Em Up: The
Double Dynamiies propose i un ou
deux joueurs, en I'an 2089, de terrasserun
nouveau méchant qui veut, comme tout
le monde, s'emparer de la Terre. Aprés
vous avoir capturés, il vous a transformés
en bioroides, hommes bioniques trés
puissants, comme ses soldats. Pourtant,
malgré un lavage de cerveau, vous arri-
vez a4 vous échapper d'une de ses bases
et partez 4 5a recherche, L'action se bome
a tirer, 4 l'aide d'un viseur indiquant aussi
les munitions restantes, sur tous ses sol-
dats, tanks et hélicoptéres. Votre person-
nage et son alter ego, personnifié par le
deuxidme joueur, sont vus de dos et
peuvent tirer avec leur mitraillette-laser et
frapper de leurs puissants poings tous
leurs adversaires. Heureusement, car
ceux-ci sont nombreux et leurs combinai-
sons bien armées (lance-flammes, bazoo-
ka...) sans oublier qu'ils peuvent voler et
se dissimuler, pour vous tirer dessus,
dans le décor. Pour vous débarrasser
d’eux, cenaines armes peuvent &ure ra-
joutées en option: bazooka,munitions et
gilet pare-balles. Ce jeu trés réussi, bien
que pas vraiment original {(merci TAD et

Ci-dessous :
Mega -Tech Sysiem Sega

CABAL), est amusant et jouable, surtout 4
deux. Les sprites de vos personnages sont
géants (le quart de l'écran), tout comme
ceux de vos adversaires lorsqu'ils vous
attaquent. Les tirs laser sont supers, le
seul regret que l'on puisse avoir &tant la
difficulté, un peu grande, et le fait que vos
personnages soient transparents afin de
laisser voir ce qui vous arrive dessus, ce
qui n'est finalement pas trés utile et rend
le jeu confus.

SETA, dont c'est la premiére appari-
tion dans I'hexagone, reprenait le sys-
téme de manettes de SNK, i savoir celles
qui peuvent tourner sur elles-mémes,
pour ce nouveau Shoot’Em Up. Dés la
présentation, un avion s'écrase et ses
deux occupants indemmes, sont faits
prisonniers. 20 ans plus tard, on les
retrouve s'échappant d'un village et s'ar-
mant.
Cal 50 (CALIBER FIFTY) com-
mence et vous prenez place, seul ou avec
un ami, tuant tous les soldats et animaux
présents. Les munitions disponibles,
bombes et mitraillettes, sont limitées mais
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I'on peut en récupérer sur les soldats
morts. D'autres armes sont récupérables,
comme un lance-flammes et un mini-
bazooka, et l'on peut s'emparer d'un
avion 2 l'aéroport. C'est trés utile pour dé-
truire le tank géant situé un peu plus loin
et pour découvrir les ennemis embus-
qués qui vous attendent. Le scrolling est
multi-directionnel et le cadre n'est pas
limité, ce qui donne l'impression d'explo-
rer vraiment le terrain et d'avoir plus
d'espace. Ca se joue comme une histoire,
le joueur choisissant vraiment I'endroit
ol il veut aller. Mais la difficulté est
grande: des trappes s'ouvrent sous vos
pieds, des ennemis kamikazes explosent
avec vous dés qu'ils sont trop proches et
des avions passent, mitraillant le sol pour
vous tuer. Vos trois vies sont bien maigres
face 2 tout ¢a. Avec pas grand chose de
plus (moins d'ennemis), ¢a aurait &€ une
réussite. Seulement voild, le jeu est trés
répétitif. Il aurait pu étre génial, il n'est




Et maintenant, dans la catégorie des
sociétés 10096 frangaises, voidi :

SISTEME!

On applaudit. D&ja présente lors de
la précédente &dition de ce salon, elle re-
présentait 4 l'occasion son premier jeu:
Punk & Jump. Celui-ci vous met dans la
peau d'un petit bonhomme rond, jaune et
qui saute (¢a ne vous rappellerien?), avec
une chevelure de punk et des boucles
d'oreilles. L'action se déroule en 3D,
votre personnage étant vu de dos. Vous
lancez des bouteilles sur vos ennemis et
évitez des poteaux. Le probleme est que
l'action se borne 1 ¢a, et que c'est trés
répétitif (surtout qu'il y a 32 tableaux).
Alors il faut bien du courage pour y
arriver et libérer vos dulcinées (PUNK
serait-il bigame? Y a des veinards), sur-
tout que si on remplace les bouteilles par
des tirs, on obtient I'éniéme Shoot'Em Up.
Heureusement qu'il y a quelques bonus
cachés et que les graphismes sont mi-
gnons, car pour ce qui est de l'effet de
profondeur (bandes de couleurs venant
vers vous), c'est raté.

Dommage, parce qu'avec une réali-
sation un peu plus soignée ¢a aurait pu
&tre un bon petit jeu, digne des salles d'ar-
cade.

Lautre jeu, présenté en exclusivité au
salon, c'est Ballarema. On peut jouer i
deux simultanément dans celui-ci, et 'on
dirige une raquette sur laquelle une balle
doit rebondir. Eh oui, c'est un casse-
briques! Et pourtant il est original: les
raquettes se déplacent en cercle autour
des briques, qui sont des boules cette
fois-ci. Et lorsque vous en dé&ruisez cer-
taines, des bonus apparaissent, vous
donnant divers pouvoirs. C'est divertis-
sant surtout 4 deux mais ce n'est pas le jeu
de l'année. 1

Enfin, Motoman est le troisiéme et
dernier. C'est en réalité un kiddie ride
(man&ge motorisé pour petits enfants) un
peu spécial, car il accueille en son flanc
un mini moniteur de 10 pouces (25cm),
ainsi qu'un jeu, trés simple, pour les
petits: ils dirigent un petit bonhomme et
sa moto sur une route sans fin et ils doi-
vent &viter les motos et voitures qui
passent. A un moment, le jeu est méme
dans le noir et on ne voit que les lumiéres
des phares. La partie est limitée 2 3 min et
ils dirigent le bonhomme en faisant bas-
culer le manége. Pour les techniciens,
sachez que leurs jeux sont développés i
partir d'une carte 32 bits (ni Archimedes,
ni Amiga, ni Atari ST) pouvant afficher
jusqu'd 256 couleurs simultanément en
overscan (plein &écran) qu'ils ont trouvée
au Japon. Pour les exploitants, sachez
qu'elle a é& modifiée et que, bien que
leurs jeux soient tous développés dessus,
elle est impiratable. Ah oui, elle peut
contenir de 1 2 10 Mo de programme et
surpasse de loin en rapidité les micros
actuels. Mais SISTEME ne se borne pas
aux jeux, elle développe aussi des acces-
soires pour les exploitants, comme MIRE-
SIS (qui permet d'effectuer les réglages
d'un moniteur), JAMSIS (qui protege
contre les briquets piézo), PROTECSIS
(pareil, mais qui détecte aussi les tilts, ali-
mente les monnayeurs, émet une siréne
d'alarme et &eint le meuble) et CREDSIS

(qui contrdle les 4 entrées de crédits du
monnayeur et comptabilise l'argent).
Pourtant SISTEME ne s'en tient pas 13 et
commercialise aussi un meuble multi-
cartes, le Galaxy ,qui est équipé, en plus
des, cartes citées plus haut, de 2 joysticks
et de 8 boutons (pour deux joueurs). On
peut de plus lui rajouter un volant, une
manette de vitesse et une pédale de frein
(pour les jeux de voitures). Comme quoi
les Frangais sont toujours aussi créatifs et
novateurs! Rendez-vous I'année pro-

SNK (et ne me demandez pas ce que
cela veut dire) est de loin, 1a société dont
les réalisations, sans &tre les plus origina-
les, sont les meilleures. Elle nous le
prouve cette fois encore 2 I'occasion de
ce salon. Pour commencer, un jeu de tir
de premitre avec Beast Busters, on
peut y jouer jusqu'd 3 avec chacun une
mitraillette et des irmes spéciales (ro-
quettes, bombes incendiaires ou électri-
ques), les munitions &ant bien entendu
limitées. Vous tenez le rble de Paul
PATRIOT, Johnny JUSTICE et Sammy
STALELY (@ se demander ou il sont trou-
vé les noms?) devant nettoyer une ville
sous l'emprise des ténébres, tous les
habitants étant devenus des zombies. Evi-
demment, n‘ayant que faire d'essayer de
les guérir, vous les massacrez I'un aprés
l'autre, admirant leurs membres se dé-
composer en morceaux ensanglantés.
Passant de la rive 4 un bateau (avec de
mignons piranhas affamés), vous conti-
nuez, baigné d’hémoglobine, ensuite
dans les rues et les ascenseurs (y 2 m&me
des loups-garous), passant aussi par des
tunnels en sous-sol. Mais le voyage ne
s'arréte pas 13, et vous affronterez bien
des monstres en décomposition avant
d'aneindre l'origine du mal. Les monstres
de fin de tableaux sont géants et vraiment
affreux, et lorsque vous essayez de les
abattre, ils se séparent en plusieurs mor-
ceaux et vous attaquent, jusqu'i ce qu'il
ne reste plus que leurs cerveaux. Enfinun
jeu qui donne dans le léger et la poésie,

Punk & Jump
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tellement qu'on s’en met plein les doigts.
Bref, c'est violent et gore 2 souhait, on s’y
éclate comme nos adversaires! Le
meilleur jeu de tir...

Mechanized Attack est lui aussi du
méme type, mais avec seulement 2 mi-
traillettes. La différence est que l'action se
passe dans le futur et qu'on y trouve
pleins de robots et vaisseaux en lieu et
place des soldats. A part ¢a, c'est comme
T'autre trés complexe et trés bien fait, tous
les détails étant soignés. A propos de
guerre, chez SNK, pour obtenir un nou-
veau jeu, on prend TKART WARRIORS et
sa suite VICTORY ROAD, on y ajoute un
peu de POW (Prisonners Of War) et alors,
magie on obtient Tkard III. A mi-chemin

entre un Beat'Em Up et un Shoot’Em Up,
c'est entous cas le plus réaliste pour ce qui
est des combats. Il utilise comme d'habi-
tude les manettes spéciales de SNK qu'on
peut faire tourner sur elles-mémes pour
diriger les coups. On retrouve donc les
deux protagonistes du premier du nom
pour recommencer la guerilla, mais en
bien mauvaise posture cette fois. Vous
étes lichés au milieu d'un cours d'eau,
armés uniquement de vos poings et de
vos pieds, supprimant quelques soldats
ennemis en vue de vous approprier leurs
armes. Couteau ou mitraillette en mains,
vous continuez sur le sol ferme récupé-
rant des munitions afin d'alimenter le car-
nage. La premiére caseme est en vue, hé-
licoptéres et tanks vous attaquent... Vous
vous débarrassez d'eux et pénétrez les
lieux. Plus loin, vous pourrez vous empa-
rer des tanks, hélicoptéres et bateaux en-
nemis, si vous restez en vie jusque-li. Les
habituels monstres mécaniques géants
sont évidemment présents en fin de ni-
veau, toujours aussi difficiles 2 batire.
Tout se déroule dans un scrolling vertical
et vos personnages sont vus de haut. Trés
gros sprites, graphisme soigné; il est plus
réussi que ses prédécesseurs. A deux, on
ne s'ennuije pas!

Retour dans le passé avec Prebisto-
ric Isle in 1930, o0 vous prenez place 2
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bord d'un vieux coucou survolant une ile
sumommée 1'Enfer Vert et ol tout est
resté inchangé depuis I'ére préhistorique.
Alors, en bon archéologue que vous &es,
vous vous meftez 2 tout saccager, volre
survie en dépendant. C'est que les habi-
tants ne sont pas des pacifistes dans 'ime
et sont excités par les ondes de la ma-
chine du savant fou qui habite cene le (et
que vous vous devez de déloger), ils vous
attaquent sans répit. Il y a de tout, des tro-
glodites sautant sur vos appareils et les
deéstabilisant, aux dinosaures et autres
ptérodactyles en vol. Tout est ici rassem-
blé, les monstres d'époque cohabitant
avec les armements les plus sophistiqués:
bombes, napalm, mines aérienne, la-
sers... Sans compter que la capsule qui
utilise toutes ces armes sort aussi du
bouclier, on peut la faire tourner autour
de l'appareil. L'arme utilisée change alors
suivant la position ol on bloque la cap-
sule. L'armement peut en plus, évoluer si
on détruit les oeufs des animaux et si on
récupere les capsules situées a l'intérieur.
Ne parlons pas trop des mastodontes
géants 2 affronter en fin de tableau, le fait
qu'ils sautent et attaquent gueule en
avant, essayant de vous attraper avec les
crocs acérés de leurs machoires, étant
propice aux cauchemars... Le scrolling est
tantdt horizontal et tantét vertical (méme
que des fois il biaise, le vilain), il peut y
avoir un second joueur. Les graphismes,
les musiques et les sons sont 4 la hauteur.
On trouve bien du plaisir 4 dégommer
tous ces monstres d'époque de quelques
coups de laser..

Toujours dans la catégorie du tir 4
outrance, The Next Space vous propose
un classique, bien qu’agréable, Shoot'Em
Up 4 scrolling vertical. Devant atteindre la
base d'un méchant, située dans une autre
galaxie, vous partez 2 bord de deux gros
chasseurs munis de réacteurs surpuis-
sants et d'armes meurtriéres. Les deux
vaisseaux se dirigent bien et deux joueurs
peuvent participer 4 la mission simultané-
ment. Des escadrilles ennemies envahis-
sent votre horizon, vous obligeant a les
éliminer. Des vaisseaux-mere géants arri-
vent, de temps 4 autre, afin d'essayer de
vous anéantir. Mais vos moyens de dé-
fense sont 2 la hauteur, puisque vous
pouvez actionner une seconde arme,
plus puissante que vos lasers, récupérée
en récoltant une capsule-missiles t&légui-
dés. Bombes atomiques, lance-flammes
et autres réjouissances sont disponibles.
L'arme differe suivant la letire inscrite
dessus et il suffit de tirer pour que cetie
lettre change, changeant aussil'arme. Il y
a aussi des capsules augmentant votre
vitesse. Le probléme est que l'action se
situe essentiellement dans l'espace, et

Street Smart : SNK

donc sans décor autre que les étoiles.
Bien qu'un peu répétitif, il est au moins
aussi efficace que son prédécesseur SKY
SOLDIERS. 3

Les Beat’'Em Up sont nombreux cette
année et SNK a aussi les siens: Street
Smiart est un superbe combat de rues
pour un ou deux joueurs, avec scrolling
horizontal limité. Vous é&tes dans une
ruelle mal famée et combattez, aidé d'un
second joueur, deux adversaires des plus
déchainés. Tous les coups sont permis et
la boxe et le karaté sont de rigueur, un
arbitre pas trés réglementaire est la pour
départager les combattants, mais n'espé-
rez aucune indulgence 1 votre égard: il
est vendu 2 l'adversaire! Tout est trés
rapide, vos personnages sont agiles et
leurs coups spectaculaires (culbutes,
chassés-croisés). Aprés vous étre débar-
rassés de vos adversaires en deux ou trois
rounds, un ultime combat vous opposera
pour déterminer le champion. C'est déci-
dément trés réussi et vos extrémités
(comprendre pieds et mains, mais rien
d'autre, vicieux!) seront bien utiles dans
ce jeu. Une petite réussite. Je n'ai
d'ailleurs pas bien saisi la différence avec
Gang Wars, qui est du méme type mais
avec scrolling horizontal continu et des
bandes de loubards biens armés (matra-
ques, fusils, bouteilles cassées...) vous
menant la vie dure et ayant enlevée votre
petite amie {(merci TECHNOS et DOUBLE
DRAGON). Partant avec un ami 4 l'aven-
ture vous affronterez en plus en fin de
niveau toute la bande s'étant regroupée,
et des voitures transformées en blindés
sont au programme. Cette fois encore les
jeux SNK sont d'excellente facture et
bigrement efficaces. Que nous réserve
encore cet &diteur cette année? Des hits,
slrement.

TAITO

Taito est de trés loin la société la plus
prolifique cette année. Mais la qualité ne
suit pas, ce qui nous donne un mélange
trés hétérogéne. Commengons donc par
les meilleurs, plus particuliérement par
ScCI (Special Criminal Investigation), la
reléve de CHASE HQ. Au volant de votre
voiture de patrouille, vous pourchassez la
voiture d'un brigand de la pire espéce
qu'il vous faut arréter. Il ne suffit plus ici
d'essayer de lui rentrer dedans pour le
faire sortir de la route, vous pouvez aussi
lui tirer dessus puisque vous éles armé
d'un pistolet afin de lui causer plus de
dégits. Pour vous aider dans votre tache,
un hélicoptére passe de temps en temps
et largue une caisse remplie d'un bazoo-
ka et de cing roquettes. Elle va vous étre
bien utile. Le temps est, hélas toujours
limité et la difficulté toujours aussi

grande. Mais on s'accroche car le jeu est
prenant. Le cockpit est constitué dun
volant avec un bouton de tir 4 gauche et
i droite, de pédale d'accélération et de
frein et d'un bouton situé sur la manette
de vitesses. L'impression de vitesse est
toujours aussi bien rendue. On s'y amuse
beaucoup. CHASE HQ 2 dailleurs fait
d'autres émules en la personne de Crime
City, ol 'on retrouve les deux flics qui
conduisajent la voiture. Seulement main-
tenant, ils sont 2 pied et l'action a perdu
sa profondeur puisque tout est en 2D
dans un scrolling horizontal. Des gang-
sters les attaquent, armés de pistolets et
de matraques. Vous ne tardez pas 4 ripos-
ter, récupérant munitions, armes et éner-
gie au passage. Le premier niveau, pas
trés original (merci NAMCO et ROLLING
THUNDER), s'efface vite pour laisser
place au second, nettement plus digne
d'intérét. Vous devez dans celui-ci sauter

&C.I: Taito

de voiture en voiture, &vitant les tirs croi-
sés des ennemis. Calculez bien votre
coup, car si vous ratez volre saut vous
finirez &crasé. Dans le niveau suivant,
vous arrivez dans un hangar et affrontez,
vu de dos, chiens et lanceurs de cocktails
Molotov (merci Tad et Cabal). Plusloin, le
scrolling devient vertical et vous étes
suspendu dans le vide, monté sur une
passerelle tenue par un hélicoptére. C'est
li que des tireurs dissimulés dans les
chambres des buildings adjacents tentent
de vous tuer. 1l y a de quoi faire, surtout
si 'on est deux.

Dans la lignée de MIDNIGHT LAN-
DING, le fameux simulateur de vol de
TAITO, voici maintenant Top Landing,
le meuble, disponible en version debout
et cockpit, propose un systéme 2 base de
lentille de Fresnel agrandissant optique-
ment l'écran et donnant l'impression
d'entrer dans I'image. Mais ce systéme est
au détriment de la qualité: on ne peut pas
SC.I: Taito



tout avoir. Comme pour son prédéces-
seur, un manche 2 balai est 13 en lieu et
place des commandes et tout est visualisé
en 3D polygonale. Le but aussi est le
méme, faire atterrir un immense Boeing
dans un aéroport, et ceci sans casse. On
a vraiment l'impression d'en guider un
vrai, tellement c'est difficile.

Aux commandes d'un vaisseau trans-
formable en voiture, Night Striker vous
emmeéne dans une 3D classique mais ef-
ficace, dans un Shoot'Em Up rapide et
prenant. Vous parcourez des cités futuris-
tes et abattez les tanks et hélicoptéres ten-
tant de vous amréter. Vous disposez d'un
seul vaisseau dont les boucliers faiblis-
sent et de deux armes bien meurtriéres:
des gros faisceaux lasers et des missiles

Top Landing

téléguidés (merci SEGA et THUNDER
BLADE). Vous étes au XXI° siécle, au
service d'une unité d'élite et devez libérer
un savant ayant éé kidnappé. TAITO
s'est ici largement surpassé.

Changement de décors maintenant
avéc Aquajack, du méme type, mais
dans les marais. Vous dirigez un bateau
bien armé qui doit se frayer un chemin
dans cet endroit humide en vue d'arriver
i la base d'un dictateur. Animation 3D et
vue de dos. On peut diriger un viseur et
tirer rnissiles et roquettes, et les occasions
ne manqueront pas, vu le nombre d’héli-
coptéres et de hors bords vous attendant.
C'est beau et ¢a plait.

Dans la catégorie boxe, Final Blow
bat son plein, proposant 5 adversaires
ayant chacun un style de combat bien
différent. Points forts, point faibles, il tient
i vous de les trouver. Sachez toutefois
qu'un solide entrainement vous sera né-
cessaire afin de battre vos opposants. Les
coups possibles sont variés et percutants,
vos adversaires y perdant méme quelque-
fois leur dentier. Toure la scéhe est vue de
coté et un scrolling horizontal vous suit
d'un bout 4 l'autre du ring. Il y a aussi un
arbitre qui sépare les boxeurs lorsqu'ils
en viennent au corps 4 corps. Pendant le
jeu, tous les muscles et mouvement sont
parfaitement restitués dans tous leurs
détails. En voila un qui est rapide, spec-
taculaire et dont, croyez-moi, on ne se

remel pas. Surtout ayec comme adver-
saire un ami.

Passons d Violence Fight, autre jeu
de combats fratricides mais moins régle-
mentaire cette fois. Quatre combattants

vous sont proposés, chacun ayant sa

technique: combat de rue, boxe chinoise,
catch et vétérans. La taille des sprites est
géante et les coups sont d'une extréme
violence. Les personnages sont agiles et
l'aire du jeu non fixe, laissant une grande
liberté de mouvements. Les décors chan-
gent d'une rue i l'autre. Le temps du
combat est limité 2 100 secondes, et il
faudra avoir achevé votre adversaire
avant'la fin du temps imparti. Pour deux
joueurs également.

Une floppée de Shoot'Em Up de plus
ou moins bonne qualité était 14 aussi,
démontrant que Taito essaye ainsi d'oc-
cuper le marché aussi par le bas, mais ce
n'est pas une réussite. Premier d'une
longue liste, Heavy Unit vous fera explo-
rer les entrailles de la plangte -Taus, la

premiére colonisée. Car des monstres
veulent s'en emparer, et seul votre vais-
seau transformable en robot, a une
chance de les en empécher. Lasers et
bombes sont 14, heureusement, pour
vous y aider. Mais les plus efficaces ce
sont les armes récupérables augmentant
la puissance du tir, vous protégeant d'un
champ de force.

2013 n’est décidement pas plus tran-
quille que 1990. Le scrolling est horizon-
tal et les méchants pas beaux!

AvecAsuka and Asuka, c'est repar-
ti dans un scrolling vertical, et pour deux
joueurs, cette fois—ci. On passe ici allegre-
ment de décors futuristes, pour plonger
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arecdes

dans une autre dimension infestée de
dragons. Ammes classiques, jeu aussi.

Bt C'est reparti pour un tour... Méme
scrolling, méme systéme, mais plus nul:
Figbting Hawk, sort deux ans (au
moins) trop tard. Quant 4 Twin Hawk, i
part le fait qu'il puisse y avoir deux
joueurs, c'est du vu, revu et recuit. Faute
de mieux c'est passable. Passons 2 plus
intéressant avec Nastar, suite de Rastan.
(comme quoi, le verlan ¢a sert). On peut
jouer 4 deux dans cette nouvelle mou-
ture, mais les qualités du premier ont dis-
paru: les graphismes et musiques sont
trés médiocres, les personnages grossiers
et lents. Décevant, pourtant dans le final
Taito nous a réservé deux bonnes surpri-
585,

Des jeux de stratégie nouveaux et
géniaux! Plotting propose 4 deux joueurs
de saffronter, dirigeant un petit bon-
homme é&lastique qui doit 4 l'aide de
carrés différents, tirer ceux-ci sur d'autres
carrés semblables afin de les faire dispa-
raitre. Ceux qui sont situés derriére vont
s'échouer alors et vous tous les faire
disparaitre dans le temps impari pour
passer au niveau suivant. C'est un pur jeu
de réflexion qui distrait l'esprit de par sa
conception révolutionnaire. Dans la li-
gnée, Puznik en est un autre mais qui n'a
pas du tout le mé&me but. Il faut ici, avec
un curseur, diriger des carrés divers afin
qu'ils s’'assemblent par trois et s'éliminent
mutuellement. Mais des blocs neutres
parsément I'écran emp@chant le I'assem-
blage des carrés. C'est le genre de jeu in-
téressant qu'on aimerait voir plus sou-
vent. Bien plus facile 4 jouer qu'd décrire.
Espérons que Taito se tournera plus vers
ce type de programmes dans le futur.
Quantité n'est pas égale 3 qualité, méme
pour le plus grand.

TATSUMI

Tatsumi est depuis toujours spéciali-
sé dans les simulations. Depuis Buggy
Boy et Apache III, cette société a fait bien
des progrés puisqu'elle nous propose
cette fois-ci un jeu de voitures de course
spectaculaire, nommé Round Up V.
Trois écrans composent ce jeu, rendant
les impressions des vrais pilotes, surtout
que le son est des plus réalistes. Le
meuble est monté sur verrin hydraulique
et reproduit parfaitement toutes les aspé-
rités du terrain. Une réussite compléte!
Comme quoi certain savent produire peu,
mais bien.

TECHNOS

Technos, dont les jeux étaient com-
mercialisés hors Japon par Taito sous son
nom jusqu'd présent, s'exporie toute
seule depuis le succés de Double Dragon
{commercialisé sous le nom de TATTO) et
de sa suite (commercialisée par TECNOS
cette fois). Mais les créations sont tou-
jours aussi peu nombreuses, ce qui est
bien dommage, vu leur qualité. Restant
dans le sport et les combats, WWF Su-
perstars est ce qu'on pourrait appeler
un jeu de catch trés mouvementé. Deux
joueurs peuvent y participer, opposés
entre eux, ou i deux autres adversaires.
Les prises sont variées, violentes (ama-
teurs de sang...) et trés trés spectaculaires.

Clest hélas un jeu plus facile 3 essayer
qu'a décrire, alors bonne chance.

US Cbampionsbifp Beach Volley
Ball est untrés bon volley de plage, pour
un ou deux opposants. L'action y est vue
de coté en perspedive et les joueurs
dirigent le personnage le plus apte 3
recevoir la balle en fondtion de sa posi-
tion. Une croix au sol indique I'endroit ol
va frapper la balle et le maniement a &&
assez simplifi&é pour ne pas nécessiter de
longues périodes d'adaptation. Bref, ¢a
va vous plaire!

TECMO

Tecmo nous étonne une fois encore
avec son nouveau jeu de football pour
deux joueurs: World Cup 90. 1a France
a raté sa qualification pour la coupe du
monde, d’accord c'est con. Mais voici le
moyen de prendre sa revanche sur nos
adversaires... L'un contre 'autre ou seul
contre l'ordinateur, cette simulation a
scrolling mulii-directionnel est une de
celles dont on ne se lasse pas au gré des
parties. L'action est vue d’en haut en pers-
peciive et toutes sortes d'attaques, de
passes et de tactiques sont possibles. Le

" plus complet i ce jour.

Dans le style plus éprouvé des
BeatEm Up, Shadow Warriors vous
place dans la peau de deux ninjas net-
toyant la ville de ses malfrats. La présen-
tation, sublime, se regarde comme un
film et les combats sortent des habituels
coups de poings et de pieds. On peut se
surprendre sur les poteaux indicateurs
des rues et envoyer, d'un balancement,
vos adversaires au tapis. Autre possibilitg,
faire la roue et attraper son ennemien vol,
le projetant plus loin. Toutes les positions
sont de ce genre et des armes sont
récupérables.

Similaire, Ninja Gaidem est peut-
ére un peu trop proche du précédent.
Mais le jeu est prenant et l'on passe
rapidement outre ce détail. Continuant
dans le sport, Tecmo Bowl est un bon
rugby, seule discipline manquant 3 la liste
des conversions arcades.

TOAPLAN

Toaplan, fabriquant peu connu, qui
jusqu’alors vendait ses brevets 2 TAITO
qui distribuait ses jeux en Amérique et en
Europe, sort ses griffes: le succés de ses
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derniéres créations lui a permis de s'ex-
porter elle-méme. Elle nous présente
donc ses nouveautés, en commengant
par Hell Fire, (commercialisé sous le
nom de TAITO) qui est un Shoot'Em Up
original. Le vaisseau que vous dirigez se
déplace toujours dans un scrolling hori-
zontal, et tous les habituels ennemis y
sont présents, Mais la nouveauté vient
dailleurs et ce sont vos armes qui diffe-
rent, car on peut choisir 1a direction de
leurs tirs: en avant, en armiére, dans les
quatres diagonales ou en haut et en bas.
Sinon, c'est I'&ernel tunnel bourré de
vaisseaux, mais que vous ne pouvez dé-
truire qu'en utilisant la direction de tirs
appropriés. Ceux-ci s'appliquent aussi
aux vaisseaux-mére, présents en fin de
tunnel. Le syst2me d'armes apporte un
nouvel iniérét au jeu, et renouvelle le
genre, impliquant, en plus, une part de
stratégie dans les combats. Toujours dans
les Shoot’Em Up 4 scrolling horizontal,
Zero wing propose, pour deux joueurs
cette fois, de traverser l'antre d'une
énorme base spatiale, pour arriver en son
centre et la détruire. Mais celle-ci est le
repere de toute la flotte ennemie, et vos
petits vaisseaux auront besoin de bien du
courage pour mener 2 bien leur mission.
Pourtant les armes ne manquent pas et on
trouve, en plus des classiques missiles et
lasers, deux petits vaisseaux qui peuvent
s'ajouter en formation au dessous et en
dessus d'eux. Obtenir ces -plus- n'est pas
&vident, mais ils sont tellement efficaces,
qu'abattre les gros vaisseaux qui les
pourvoit semble plus aisé. Une autre
arme est disponible, dés l'origine, un
rayon tracteur, permettant de capturer les
vaisseaux adversaires, qui servent alors
de boucliers contre leurs compatriotes.
Attention, car si le vaisseau est trop gros,
son poids vous entrainera irrémédiable-
ment vers le bas... Un programme simple
mais efficace...

Amusant est le mot qui convient le
mieux 2 cet autre jeu pour deux, 3 scrol-
ling horizontal (2 croire qu'ils ne savent
faire que ¢a, chez TOAPLAN), j'ai nommé
Demon’s World. Votre personnage tire




et saute partout dans ce monde, oil coha-
bite un joyeux mélange de fantdmes,
vampires, morts-vivants et autres Dracula
et Frankenstein. Toutes les sortes de dé-
mons maléfiques sont revues et corrigées
ici dans le style japonais, et ils en devien-
nent alors bien plus sympathiques. On
peut monter sur son co-&quipier, afin de
tirer plus haut, et des ballons apparais-
sent, ici et 14, pour vous transporter par
dessus les lignes ennemies. Des armes
trés diverses sont disponibles (lasers,
bombes, missiles et tirs 3 directions), ainsi
qu'une combinaison vous protégeant des
coups ennemis. La réalisation, sans étre
impeccable, est soignée. Les graphismes
restent un peu simples, mais la musique
est enjouée. Espérons que la compagnie
volera plus haut la prochaine fois!

UPL, éditeur presque inconnu sur le
vieux continent, présentait un seul jeu.
Mais quel jeu! Atomsic Robokid vous
place aux commandes d'un petit robot
trés mignon mais pas exactement inoffen-
sif (voir le test en version console dans ce
numéro). Disposant d'un gros canon
laser, vous commencez 4 pied, marchant
au sol et détruisant les premiers adversai-
res, en vue de récupérer une pastille vous
donnant la possibilité de voler. L'attaque
continue en I'air ou d'autres pastilles aug-

mentant la puissance de feu sont récupé-

rables. On peut tirer sur celles-ci pour
choisir I'arme désirée. Vos ennernis sont
des robots et des vaisseaux, beaux et
originaux, aux armes trés fantaisistes. Les
niveaux sont variés et les détails soignés
(on voit méme les feux des réacteurs).
Graphismes et sons semblent tout droit
sortis de dessins animés japonais. C'est
excellent, bien que ¢a rappelle quelque
chose (merci IREM et R-TYPE), mais en
mieux! A quand la suite ?

WILLIAMS

Les jeux de Williams sont depuis
quelques temps déjd en haute résolution
et ce nouvedu venu nous prouve qu'on
peut toujours faire mieux: Narc vous met
dans la peau d'un flic de la brigade
spéciale des stups et de son équipier (on
peut y jouer 4 deux simultanément). Ils
doivent évidemment débarrasser la ville
de tous ses trafiquants et dealers, et,
autant vous prévenir, ils sont fort nom-
breux. Parcourant les rues des quartiers
mal famés, vous tuez tous ceux qui vous
croisent et récupérez leur butin. Vous
étes armés de lance-roquettes et de mi-
traillettes et I'écran scrolle horizontale-
ment. Des portes vous ménent dans les
sous-sols et le métro, ou d'autres petits
voyous vous attendent. Vous passerez
aussi par des ponts et pourrez écraser des
voyous au volant de votre belle Ferrari.
Mais tout ne sera pas rose, €ux aussi &ant
bien armaés, ils essayeront de vous abattre
par tous les moyens, y compris avec un
hélicoptére. Beaucoup d'éléments du jeu
viennent d’images digitalisées et I'anima-
tion est hyper-réaliste. C'est un autre type
de réalisation que celle des jeux japonais,
et c'est bienvenu. Heureusement que
WILLIAMS sait faire autre chose.que des
flippers. -

¥ 4 = O \“,‘.“Q‘I x 58

V-SYSTEM
V-System? Drole de nom pour un
éditeur. Pourtant, ils commencent fort
avec un super volley ball: Super Volley
Ball (d'ol le nom) propose un jeu
d'équipe, contre un ami ou l'ordinateur,
visualisé de coté. L'action se déroule dans
une salle de sports et la balle est suivie
d'un scrolling horizontal. Une fleche
indique le point de chute de la balle lors
d'un tir adverse, et beaucoup de types de
services sont possibles. C'est tellement
bien fait que la balle se déforme sous la

force de frappe de l'attaquant! D'ailleurs,
i chaque set, on peut tirer sur la balle de
sorte qu'elle amrive en zigzagant sur I'ad-
versaire, ce qui vous assure le point. Sans
oublier qu'en attaque au filet, on peut
faire une feinte en faisant sauter un joueur
sans balle ce qui distraira I'adversaire.
Que vous dire d’autre, si ce n'est que c'est
le meilleur jeu d'arcade. C'est excellent et
4 essayer de toute urgence...

@ TOAPLAN Co.,Ltd.

A L'ANNEE PROCHAINE

Les jeux d'arcades, qui sont 4 Porigine de la micro-informatique familiale, continuent leur avancée effrénée vers la
perfection: animations, graphismes et sons atteignent des qualités extrémes. Malgré la quasi-perfection des conversions
effectuées sur micros 16 bits, et plus particulierement sur consoles 16 bits, ’'ambiance de jeu reste trés différente de celle
des salles: non que l'on regrette la fumée des cigarettes, le bruit incessant et 'argent qui s'engouffre dans ces superbes
machines 4 sous, mais c'est un tout, un mélange de tout ceci doublé d’une étrange frénésie, car on ne retrouve pas le méme
plaisir de jouer quand, chez soi, le nombre des parties n'est pas limité et que les joysticks, cockpits et meubles debout
ne sont plus présents. C'est alors une autre approche que I'on a vis 4 vis du jeu, plus physique, plus forte. Impossible de
la retrouver dans le calme de sa demeure; ol sont donc passés les siéges hydrauliques et leurs simulations extrémes? Et
que sont devenues les manettes 4 la disposition si ergonomique? Et les moniteurs géants?

L'extase a hélas disparu. Arcades et micro sont décidément deux mondes bien différents.

En conclusion, pas de changements notables en ce qui concerne le genre des jeux: de l'action, uniquement, toujours
des Shoot'em Up et des Beat’em Up 2 gogo. On doit cette année encore tirer sur tout ce qui bouge, la guerre étant
omniprésente et source d’inspiration de la quasi-totalité des jeux. De toutes facons, si ce n’est pas la guerre, c’est une forme
de combat. Un peu de changement, un souffle nouveau serait le bienvenu et empécherait d’atteindre une monotonie
latente. La qualité des jeux s'est, il est vrai, affinée encore et a atteint de nouveaux sommets cette année. Reste l'originalité
qui fait cruellement défaut, bien que certaines marques aient fait des efforts dans ce sens par suite du succes phénoménal
de Tetris, qui fut le déclencheur et qui prouva qu'autre chose pouvait plaire hormis le pan-pan boum-boum. Espérons
donc une amélioration dans ce sens d'ici 4 la prochaine édition d’Amusexpo. Et pourquoi pas I'apparition de soci€tés
américaines ou européennes qui pourraient réussir 2 supplanter le monopole des sociétés japonaises dans le domaine
des jeux vidéo? Réponse l'année prochaine.
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Are you ready to Rock’n Roll

Etes-vous préts & faire vibrer
avee une sono de 20 000

Concept [HOCE ¢
le premier SOFT OP g

Logiciel livré avec la ca
audio des 9 musiques o

Etes-vous préts a enre
qui plafonnera dans

es piéges de

Etes-vous préls a €ujl
how-business #

tous les "requins"

Sont également dispo

nonder le marché

Etes-vous préts @ ina
5 disques

(en VHS),

woodies.

le compact disc, le vide :
i tee-shirt, la casquettes

Rock Line &= 6

Si votre ' @ile réponse est "YEAH.."
_ Wous étes ROCK !

. Papl¥ 4 la conquéte du monde
vec quelques musiques en

poche, et découvrez le
fabuleux univers de

RO

[LA T

[ g~
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' uand il n'y a plus de
place en enfer, les
morts reviennent sur

terre». Cette phrase illustrait, il ya une

quinzaine d'années, le sujet du film
de Georges A. Romero: Zombie.

Permettons-nous de noter qu'il s'agit

du Zombie entiérement remonté par

Dario Argento, et pas de la version

originale de Romero qui est comple-

tement nulle (et qui n'est jamais
passée en France, la vidéo étant la
version d’Argento). Tout le monde
connait l'histoire: aprés un phéno-
mene incompréhensible, les morts
sorntent des tombes, déambulent sur

terre 4 la recherche de vivants 3

croquer, qui deviendront eux-mé-

mes des morts-vivants 4 la suite de
leurs morsures. Toutefois, quatre

personnages téméraires résistent a

I'invasion, et investissent un super-

marché. Malheureusement ils ne sont _

pas seuls: une bande de Hells Angels
tourne dans les parages et foutent la
pagaille dans l'ordre établi par les
survivants. Dans cette aventure, vous
dirigerez les quatre survivants, et
votre but sera de trouver du carbu-
rant pour nourrir votre hélicoptére et
foutre le camp d'ici, 4 la recherche
d'un endroit peinard.

_grand ﬁigo du sous—sol. Eqﬂn
moi, ce que j'en dis..

Une excellenie awﬂmfe,
macabre & soubait, dans la-
quelle vous devrez visiier tous
les &tages souterrains du bdti-
ment, et faire de mauvaises
renconires avecles Hells Angels
qui wonl aucum probléme de
carburam, et gqui saperont vo-
ire emtreprise. Des voyous,

Pour se dirlger, des _ﬂecbes'
sont insiallées au bord de la
Jenéive, surlesquellesilfaudra
cHquer. Dessous, quelques icé-
nes vous permetivont de sauve-
garder et de charger une par-
tie, et d uiiliser un objet, lereste
se faisant directement sur
V'écran avec la souris. Des gra-
pbismes réalistes et une am-

| biance sonore plus vraie que quot.

Aritemus

GRAPHISME 16
SON 16
ANIMATION 15
COMPLEXITE 18

nature vous feront vevivre l'an-
goisse des béros de Zombie (le
film), et vous croiserez quel-
quefois des moris-vivamis dans
un état de décomposition avan-
cée. Ces derniers vous atliaque-
roni au bout de buii secondes si
vous restez dans le méme en-

" DISPO SUR ST et AMIGA
PRIX : environ 200 F
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se joue tout seul c'est
dur, c'est rapide et plus ¢a va,
Dlus il faut toucber les obsta- |1
cles pour les faire disparaiire. |
Ce saft est une bouffée d'air ||
frais dans le monde des jeux |

Iue dans de trés jolis grapbis-
mes, avec l'espaaace en ioile de
fond et des montagnes, des cris-
| # | taux géants, des fleurs ou un
décor bigh tech.. Le tout défile

d’'arcade.

a petite lampe 3 huile qui caractérise la fameuse 1é-

gende d’Aladin se retrouve confrontée a mille et un

dangers, car elle devra détruire tout un tas d'obs-
tacles pour sauver une princesse (c'est fou, le nombre de
princesses 4 sauver en ce moment). Sur cinq niveaux, le
petite lampe va allumer des boules, des ronds, des carrés,
des tétes de mecs, des pommes, des insectes, des vaisseaux
spatiaux, et 2 la fin de chaque niveau, un monstre agressif
et résistant. Aladin est un Shoot'Em Up classique, avec des
obstacles originaux, qui lui donnent une cenaine magie...

en scrolling borizontal. Une
musique sympa rytbme ces
aventures, el des bruits de vais-
selle cassée, de bombes qui
explosent et de bouteilles que
l'on débouche se font entendre
lorsqu’un obstacle disparait.
Ca se manipule au joystick et ¢ca

Duy Minb |

GRAPHISME 17
SON 17
ANIMATION 17
MANIABILITE 15

DISPO SUR ST et AMIGA
PRIX : environ 200 F

Aprés le Grand Bleu, Addictive
Games nous refait le coup de la
plongée sous-marine.

outeilles sur le dos, lance-roquettes au poing et
palmes aux pieds, vous voild sous le niveau de
la mer, prét a affronter ses monstres et ses
dangers, ses mystéres et ses secrets, Vous avez trois sections
d'exploration: sous I'eau entre l'air et le sable; dans des
galeries sous-marines; et dans le repaire des hommes-pois-
sons. L’action finale se déroule au royaume des sardines sur
pattes qui, non contentes d'étre moches, sont en plus agres-
sives. Vous devrez immanquablement passer par les deux

premiéres sections pour récupérer
tout un tas d'options (explosives
pour la plupart). Avec votre lance-
roquettes, vous éclaterez des re-
quins, des espadons, des méduses et
d'autres monstres non répertoriés
dans mon catalogue, tout en évitant
de faire mal aux dauphins et aux
sirénes barbotant dans les parages.
Bonne péche.

Kaaa

Aussi bien réalisé que sur
ST, Aquanaui est tout de méme
pourvu d'une musique de
générique plus élaborée, et de

bruitages plus adaptés aux
Jonds sous-marins. Méme

animation bien congue et mal-
beureusement méme manque
d’intéréi que sur Atari, c’est-a-
dire: wouais, bof, daccord,
mais aprésy.

GRAPHISME 15
SON 14
ANIMATION 15
INTERET 10

Les animaux aquatiques
etle plongeur sont bien dessi-

nés et parfaitement animés,
conirairement an scrolling
qui saccade un tantinet. Tou-
tefois, les décors sous-ma-
rins soni réalistes et coloriés
avec goiit. Chagque section
étant totalement différente
des autres (dans la troisiéme
section on se reirouve 4 pied,
a courir dans un labyrintbe),
on arrivera peut-éire & irou-
ver som bonbeur quelque
part. On y joue au joystick,
seul et avec si possible la
musique du Grand Bleu en
Jfond somnore. Disons que ce
soft est biem réalisé, mais
manque singuliérement d'in
1érét.

GRAPHISME
‘SON

ANIMATION

INTERET

DISPO SUR C 64, ST et AMIGA
PRIX : environ 250 F
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-Motion est un jeu de straté-
gie, ol la dextérité et la
précision sont de mise. Ici;
pas question de sauver I'uni-

vers, ou de venger la mort de son

pére. Le principe du jeu est élémen-

taire. Vous devez pousser, grice 3

votre petit vaisseau, des molécules

les unes contre les autres. Mais atten-
tion, pas n'importe comment! Seules
les sphéres de méme couleur peu-
vent s'entrechoquer, leur permettant

ainsi de disparaitre de l'aire de jeu. 5i
deux molécules, ou plus, d'une cou-
leur différente se touchent, c'est la ca-
tastrophe: une réaction en chaine se
produit et des dizaines de molécules-
filles sont ainsi générées. Dans ce cas
vous pouvez dire adieu 4 vos espoirs
de passer au niveau suivant (il yen a
50). Comme si cela ne suffisait pas, et
pour corser un peu la chose, certai-
nes molécules pourront étre reliées
entre elles par un fil élastique. Vous
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endéplacezune, etles autres suivent,
comme un petit chien ne voulant pas
quitter son maitre (c'est une méta-
phore). De plus, des obstacles judi-
cieusement placés viendront dimi-
nuer votre marge de manceuvre, qui
n'est déja pas grande. Grice 4 E-
Motion, toutes les théories sur la
physique nucléaire sont peut-€tre 4
revoir! Non non, je blague...




Basé sur la dynamique des molécules,
E-Motion n’est pas un Shoot’Em Up, ce
n’est pas non plus un jeu d’aventure,
c’est autre chose... Un jeu venu
d’ailleurs signé US Gold.

L OO
w
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A Tlorigine, les gra-

phismes d’E-Motion ont été
développés grace a des routi-

nes de ray-ivacing propres 4
Fauteur (Jobm Dale, déja au-
teur de d’Impact, de Pipemania
et IP'Helter Skelter) sur Archi-
medes. Inutile doncdevous dire
gue s’ils sont simples, ils n'en
demeurent pas moins super-
bes. Les commandes de direc-
ton peuvent 8re as départ un
pese déroutantes, mais on s’y
Jait relativement rapidement. A
la longue, elles deviennent
méme fort agréables. En dépit
du grand nombre de sphéres a

SR A b

" fuide. Comme Cest de tradition

maintenant, tous les Sons sont
digitalisés, ce qui cmp"om les-
thétisme glabal du jeu. En déft-
nitive, E-Motion est un jen gé |
nial, byper original et qui sera |
peui étve & Pannée 90 ce qu'était |
Tetris & Fannée 89. Un excellem
produit!

J-M Destroy

GRAPHISME 17
SON 18
ANIMATION 19
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vont pouvoir jouer avec leurs
boules comme des fous. -

oici un simulateur de flip-

per qui non content de

nous offrir toutes les ca-
ractéristiques d'un bon vieux flip’ de
café, posséde douze tableaux diffé-
rents, plus déments les uns que les
autres. Pour y accéder, il faut abattre
tant de tagettes, taper dans tels et tels
trucs en attendant de voir une petite
porte s'ouvrir en haut du tableau et y
envoyer sa boule. Vous verrez des
casse-briques, des combinaisons de
bumpers et autres trous de plus en
fous.

Aucun changement moioire
dans cetie nouvelle versionm,
mis a part un son légérement
moins travaillé que sur Amiga.
Mais ce simulateur de flipper
génial a toujours ses douze
tableaux différents, ses comp-
teurs de poimis & rouleaux
comme au début des billards
électrigues, il est toujours
aussi rapride, aussi beau, ans-
st bien et aussi amusant. Il est
difficile de sortir un jeu de
Jipper qui fasse impression,
Loriciel atout de méme réussi,
grdce a loriginalité des ta-
bleaux. Et fe suis pas payé
pour le dire. Je devrais peut
étre mégocier, fe vais voir.
Ariemus
GRAPHISME 15
SON 17

ANIMATION 16
MANIABILITE 18

Pinball est pourvu de gra-
Dbismes fins et tout & fait
agréables visuellemem, avec
lesquels vous pourvez vrail-
meni vous éclaier malgré e
mangue de couleurs atirayan-
tes. Chagque tableau ayamt sa
dominante, deux ou trois cou-
leurs seulement les colorient.
Une animation rapide donne a
la boule une impression de
réalité, et vous pourrez méme
changer linclinaison du fHp-
per pour la faire rouler plus
ou moins vite. Vous avez aussi
la possibilité de vous énerver
sur le fip en le faisam bouger
a4 droite, & gauche et en avani,
comme dans les cafés, mais
Jfaites atteniion, ils w'ont pas
omis dinstaller un iik dans le
Jeun.

GRAPHISME 16
SON

ANIMATION
JOUABILITE

DISPO SUR ST, AMIGA, CPC
PRIX : 199 F sur ST, AMIGA, CPC DISK; 149 F sur CPC K7
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emmeéne dans des labyrinthes,

aussi inextricables que dangereux. Seul votre
esprit de déduction et votre faculté d’observa-

%,

patez votre prof d’histoire

avec ce petit historique de la

vie de ce brave Minos. Filsde
Zeus et dEurope (non! Pas celle des
douze, mais la déesse), Minos é&tait
aussile premier Roi de la Crete. Aprés
sa mont, il devint un juge des enfers.
Je vous passerai toutes les étapes de
sa vie amoureuse car 100 pages ne
suffiraient pas. Sachez, de plus, que
cet historique n'est absolument pas
nécessaire pour la compréhension
du jeu. Puisqu'a propos de jeu, Minos

Enfin un jeu oa il ne
s’agit pas de défendre l'univers
contre des forces bostiles, ¢a
fait du bien! Minos se déroule
sur plus de 100 niveaux, sune
Jois le premier labyrintbe pas-
sé, un auire, puis emcore sun
auire, ca nen finit plus. Plus
qu’unjeu de stratégie, Minos est
ausst un jeu de réflexion, on le
sens de Fobservalion joue un
role primordial Les labyrin-
thes somi représeniés en 2D,
pas de scrolling: tout se passe
sur le méme écran. A pari vous,

tion pourront vous aider & en sortir.

80 %o Jumr———

X = .

n'est autre qu'un jeu de labyrinthe,
ot I'esprit logique et le sens de 'ob-
servation prime sur les réflexes et la
rapidité. Le but: vous devez déplacer
votre petit bonhomme de fagon a
prendre toutes les clés qui se trou-
vent sur son passage, lesquelles vous
permettront d'ouvrir des portes qui
se refermeront derriére vous. D'autre
part, des petits monstres placés ¢a et
1a risquent de vous subtiliser ces
précieuses clés, 4 vous de les éviteret
de trouver la sortie.

w'allez pas croire que ce jeu est

Jaclle, loin de l1a. D'un concept
pas trés original pour un feu
simple (a priori), Minos n'en
demeure pas moins un jeu intel-
Bpent.

JM Destroy

GRAPHISME 15
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néant
ANIMATION
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1 Question grapbisme,
i ¢a casse pas des brigues. Les

dix-buit personnages mne sont

pas bien dessinés, mais de loute
il facon le jeu m'est pas axé la-
| dessus. Quelques petites anima-
| tions bumoristiques égayent le
| jeu: les personnages font la
gueule quand ils ont de mauvai-
il ses cartes, ils se marrent quand
il ils en ont de bonnes, eic. Prati-
| quement pas de son, juste quel-
ques «ding dong» par-ci par-la.
Disons que la réalisation de ce
| feu m'est pas sensationnelle,
| mais pour peu que vous aimiex
| les parties de cartes, Hoyle's

72%

AMIGA

vous tiendra en baleine et
vous amusera pendant un sa-
cré bout de temps. Question
manip’, c'est uniquement a la
souris, en cliguant sur les car-
tes et en recliquant ou vous
voulez les placer; c'est simple et
c'est amusani.

Artemus

GRAPHISME
SON

ANIMATION
INTERET |

DISPO SUR ST et AMIGA

PRIX : environ 250 F

Hoyle's

Pas de chichis! Avec Sierra, on
joue cartes sur table!

a oyle's s'adresse 4 tous les petits joueurs fauchés qui
révent de faire des parties de cartes d’enfer, mais
' qui n’ont ni argent, ni partenaires. Maintenant vous
pouvez jouer avec votre Amiga, 2 six jeux différents:

- Crazy Eights: un -huit américain- légérement différent de
celui que l'on connait de par chez nous (et encore, vous ne
connaissez pas le sMéga Sept» (NDLR: ni le Super Valable)).

0ld Maid: ou «pouilleux», 3 part que la carte maudite n'est
pas le valet de pique, mais Old Maid, une carte représentant une
vieille grand-mére. Attention, le joueur gardant cette carte en fin
de partie se transformera en Old Maid. Mince alors!

Hearts: je ne connais pas d’équivalent en France, disons que
c'est une sorte de bataille dans laquelle le coeur rapporte
beaucoup de points que les autres couleurs.

Gin Rummy: un rami se jouant avec un seul paquet de
cartes, et dont les régles différent légérement.

Cribbage: le seul des six jeu o0 un plateau entre en jeu. Le
but est de faire avancer son pion en marquant des points avec
les cartes.

Klondike: c’est une réussite, celle o vous étalez six cartes
fermées et une septiéme ouverte, puis cing cartes fermées sous
les six fermées et une ouverte, puis... merde, c’est impossible 4
expliquer. Clest une réussite, que vous devez réussir. Voila.

Vous avez le choix entre dix-huit personnages, de tous
sexes, toutes couleurs et toutes races (y a méme un clébard), et
neuf paquets de cartes différents.

Bad Company est un
beau Sboot’Em Up dans le style
Space Hayrier. On peut y jouer
seul ont @ deux, uniquement au
Joystick (deux joysticks pour
deux joueurs). Une seule cbose
compie, tuer de lextra-terres-
tre sans restriction. Mais ceux-
ci sont loin d'éire sans défense,
ils peuvent vous allaquer sur
terre et dans des airs, en lar-
guant des bombes et des mines.

Si vous voulez abative leurs
| vaisseaux il vous faudra récu-

| pérer une arme permettant de
| tirer vers le baut. Pour cela le
| vaisseau largue de maniére
réguliere quatre armes diffé-
rentes «‘ans des spbéres de
plastique nolr. Pour obtenir
une arme il vous suffit de tirer
sur une spbére et de ramasser
Farme tombée au sol. Vous

| vous pouvez écbanger. D'aulre
part, des bonus vous permet-
| tent d'augmenter la puissance

ST-STE

71%

pouvez avoir deux armes que

Pas de pitié pour les extra-terrestres. Logotron vous emmeéne, vous et la

Bad Company, a la conquéte de quatre planétes. Votre mission?

de votre arme. Des obsia-
cles naturels sont disposés sur
volre parcours et peuvent ser-
vir de protection. Mais U'ennemi
aussi sait les utiliser. Au début
du jeu, il est possible de choisir
son personnage parmi buil aux
caractéristiques différentes.
Préférerez-vous la brute
épaisse lente mais pouvant
porter toutes les armes, ou la
combatitante rapide mais lHimi-
tée en armes? A vous de chotsir.
Bad Company est un bon jeu oi
vous n'aurez pas une seconde
de répit, c'est suffisamment

‘animé pour vous tenir en ba-

leine longtemps.
E Duy Minb

GRAPHISME 16
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ANIMATION 16
MANIABILITE 14

DISPO SUR ST et AMIGA
PRIX : environ 200 F

Toute simple: faire place nette pour les colons.

I'r._-qf “Ipfﬂ'!” B
T TN RN NE

i as de lézard, la Terre surpeuplée a besoin de colo-

niser ces quatre planétes'sinon elle ne survivra pas.

Seul petit probléme, elles sont habitées par des
extra-terrestres. Que c’est embarrassant! C'est pour cela que
vous étes 13, tous tant que vous étes, membres de la Bad
Company, fleuron de notre armée. Vous étes les combattants
délite les mieux entrainés que nous ayons. Vous allez étre
largués dans quelques secondes sur la surface de la premiere
planéte. Je n'ai pas besoin de vous rappeler votre mission,
éliminer le probléme des petits bonshommes venus d‘ailleurs.
Je vous larguerai réguliérement des armes 2 partir du vaisseau
en orbite. La race humaine compte sur vous. Montrez-vous
digne de cette confiance.
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" Aprés le succés de «L'espion qui
m’aimait», First Star lance «les espions
qui ne s’aimaientpas».

Mais c’est un autre registrgf

py vs. Spy, ou espion contre espion, met en scéne

deux personnages issus de la revue d’humour améri-

caine Mad: deux corbeaux aux allures sournoises préts
a vendre leur mére pour réussir leur mission. En 'occurrence,
leur mission dans ce nouvel épisode est de trouver les trois
morceaux de la fusde pouvant les faire partir de I'ille ot ils ont
échoué. Au terme de cette quéte, espion ayant réuni l'intégra-
lit¢ de la fusée pourra plonger dans 'eau ol un sous-marin
l'attendra et o il se fera accueillir par une gonzesse pleine de
charmes et de nichons. Les deux espions pourront évidemment
se tirer dans les pattes, tendre des piéges, poser des bombes et
méme se battre 4 'épée pour réussir la mission avant l'autre,

en gauude Dartie dans le fait
étant divisé en deux, borizonta-

jvmquelesdeuxbérmsem-

jce cas, m fenétm «s’éteﬁudrm
et laction se déroulera dans

tick, d la souris ou au clavier, et
conire un pote ou conive lordi-
‘nateur. Les grapbismes sont

de quelques petites animations
_bumoristiques. La musique,
rytbmée calmement genre «!l

quon y joue A deux. L'écran

:lqneut,cbaamoccupqueué " tow
tre. Etant surlamémeile, ilarri-  so

.fafw exaw:lem ce que lon
Vautre. On peut y jouer au joys- : Kaaa

: trésm bien réalisés et pourvus

.s:a.:'n:estpm_ toujours_facﬂ'ede
GRAPHISME 15 |
SON 15

ANIMATION 13
MANIABILITE 15
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Clown O Mania

ur des plateaux en perspective reliés entre eux par des

échelles et parsemés de boules, un clown tout ce qu'il

y a de plus clown va devoir se promener. Son but est
bien évidemment de passer sur toutes les boules pour changer
de tableau. Il doit éviter les étoiles 4 géométrie variable ct autres
méchants pas bd. Un Pac-Man revu et corrigé, dont toute I'ori-
ginalité se trouve dans les graphismes.
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Cette fois,
Starbyte
nous a con-
cocté une
histoire de
clowns.

L'effet perspective a
je sais plus combien de degrés
déja maintes fois utilisé dans ce
genre de jeu, donne générale-

ment une impression visuelle
agréable mais une maniabilité
douteuse. Clown 0O Mania
n’échappe pas a la régle. Dirigé
au joystick, le béros ne répond
pas toujours irés bien aux com-

est bien animé, rapide et amu-
sant, et bourré d'options qui

0.
77 /O donneront au clown de la

mandes. Mis a part cela, le jeu

vilesse, quile iéléporieron, qui
inverseroni U'écran, etc. Dans la
famille Pac-Mmu, c est un feu a
retenir.

Kaaa

16
14
ANIMATION 14
MANIABILITE 14
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1182 La Terre... S.0.S...
Ici planete CDX 3..

Sommes en danger...
Stauon Alpha II sous menace enne-
. Allé? La Terre... systéme in-
form...". Un message étrange venu
d‘ailleurs, en fait de la planéte CDX 3
perdue au fin fond de la galaxie. La
situation semble perdue pour les
terriens, et c'est alors que la Fédéra-
tion des planétes décide d'envoyer
un homme sur le terrain. Cet homme,
ce sera vous. A bord de votre vais-
seau sidéral, vous décidez d'interve-
nir et d’atterrir sur cette terre incon-
nue, infestée par de dangereuses
bestioles. Outre le fait qu'elles soient
totalement hideuses et que leur but
ne soit pas vraiment respectable, ces
satanées bestioles sont aussi prolifi-
ques que des lapins, ce qui n'est pas
pour arranger vos affaires. Votre
mission consistera en ['élimination
pure et simple de toutes formes de
vie extra-terrestre. Pour ce faire et
pour enrayer I'évolution de la géné-
ration suivante, vous devrez détruire
tous les oeufs (il y en a environ 160)
que vous rencontrerez, les installer
dans une piéce, et faire exploser le
tout (¢a ressemble comme deux
gouttes d’eau au scénario d’Aliens, le
film). Le jeu se déroule dans deux
.univers bien distincts: en surface, et

dans le complexe lui-mé&me. Dans
celui-ci, vous devrez vous retrouver
parmi les huit niveaux de tunnels de
ventilation, seul lieu 4 peu prés sOr
(parmi la centaine qui vous sera
proposée). Vous éviterez tous les
piéges qui se dresseront sur votre
chemin (barrigres magnétiques,

entiérement en 3D faces plei-
mes. Du fait de ce systéme de re-
présentation grapbique, Fac-
tiom me peut pas éire irés ra-
pide. D'ailleurs, dans Infesia-
tion, elle n'est pas primordiale,
puisqu’il s'agit d’un jeu d'aven-
ture, entidrement commandé
au joystick. Certiaines touches
de fonction vous seront cepen-
dant nécessaires pour accom-
DHr bom mombre de mouve-
menis. A noter que ce fjeu est
entidrememt em francais, fait
suffisamment rare pour unsojft
anglais, I'atmospbeére de peur
esi parfaitement rendue par les
grapbismes assez froids. Cetie

a0
mEme
{
1111

champs de forces, porte piégées,
etc...). Allez, je suis sympa, je vous
donne d’emblée un petit conseil:
utilisez le syst2éme de détection a
infrarouge le plus souvent possible, il
vous évitera de bien mauvaises sur-
prises. Vous étes prét? Alors, en route
pour l'aventure.

par les effets sonores, on en-
tend méme sa respiration gui
change szion gqui'on porie ou
non un casque. Un jeu ricbe, o
la peur de faire une mauvaise
reaconire a chaque coinde mur

Dlus, Psygmsis ne ROus a pas
dégcu. _
J-M Destroy

GRAPHISME
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ANIMATION
DIFFICULTE
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majored in

¥ een kicking
a the
UHniversity of
Kingshowe . -

5 King’ s Guards
38’ , and
Pikemen D@’
appear.

?ill the parfu:
1

Qulcklg fight
Run

fidvance ahead

Enfer et damnation ! Electronic Arts nous
entraine au purgatoire !!!

ette fois, vous pensiez

bien avoir trouvé le

paradis, sur cette terre
magique de Dilmun, réputée pour sa
douceur de vivre. Mais la réalité est
bien différente de la légende. Dés
votre arrivée, vous étes délesté de
toutes vos possessions et jeté sans
ménagements dans les terres arides
du purgatoire. Tout cela par la faute
du tyran Namtar. Et voild, vous venez
ainsi d’hériter d'une nouvelle quéte,
sortir du purgatoire puis aller déba-
rasser le monde de ce tyran maléfi-
que. -

Techbniguement, gl et

Dragon Wars est trés similaive  évident d’abord pour des novi-
aux Bard's Tales, également ces et un peu aride, Dragon
écrits par Interplay et diffusés  Wars ne sera apprécié gque des
par Electronic Arts. Méme ma-  spécialistes. Duy Minb
niement, des graphismes un ; e
peu inférieurs, une complexité GRAPHISME 14
et une ricbesse des compélen- SON 10
ces et de la magie que les pros o LR

des feux de role apprécieront, AN IMAT |ON 1 3
et une carie automatique qui ()10 U] B I N [

évite enfin la fastidieuse corvée

 DISPO SUR PC ET C64
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Opéra Soft vous envoie, pour la seconde fois,
sur la piste de Pintrouvable

Dr. Livingstone.

ous: Henri Morton Stan-
ley, avez décidé de re-

W  trouver coiite que cofite
le Dr. Livingstone. La piste que vous
suivez vous emmeéne prés du Zam-
béze, ol vous devez affronter mille
dangers tropicaux afin de suivre les
traces du Docteur. Une mission diffi-
cile, dans un pays inhospitalier: il
faut vous battre contre des animaux
sauvages, trouver les tablettes de la
déesse Dana, sortir du Temple sacré
des Ugjiji (les kidnappeurs, semble-t-
il, du docteur), traverser le fleuve
Zambéze a dos dhippopatames,
pour finir par combatire des py-
thons, des crocodiles et des gorilles;
le tout entrecoupé d'un tas de piéges
déments et agacants. Ouf! Tout ¢a
avec entre les mains un boomerang,
un fouet, des bombes et une perche,
qui peuvent étre 4 tous moments
piqués par les singes. Faut pas étre le
beau-frére 4 Mauviette pour vivre
une aventure comme ¢a! Indy peut
aller se rhabiller, il va prendre froid.
Non mais sans blague!

Commencons par les
grapbismes, quisontloind'éire
mauvais: les décors «oforét
amazonienney sont fournis, et
le béros ressemble comme
deux gouttes de sueur a Indy-
qui-peut-aller-se-rbabiller.
Continuons avec Uanimation: le
béros (toujours lui) avance
rapidement, d'un pas décldé et
Jranc, vers son desiin. Le pay-
sage, lui, défile dans lautre
sens, dans un scrolling agréa-
ble, pas byper-fluide, mais con-
venable. Seul inconvénient: la
sélection des armes qui se fait
en appuyant respectivement
surles toucbes F1 a F4. Difficile
de dégainer a temps quand on
est dans la géne. Encbainons
avec le son: une musique tout a
fait charmanie anime la démo,
et des petits effets sonores vous
annoncent joyeusemeni voire
mort et quelques mouvements.
Passons a la manipulation: au

Joystick uniquement, le
béros est facile a4 manier et
répond impeccablement aux
commandes. Terminons avec
Laventure: elle se déroule en
deux pbases, la premiére dans
la savane, la seconde dans des
mines, sur le Zambéze et dans le
village des Ufifis. Vous pourrez,
en début de feu, aller directe-
meni en seconde pbase, si vous
avez préalablemeni noté le code
qui vous sera dévoilé au cour
de la premiére phbase, et que fe
vais vous donner toul de suiie:
c’est...

-ARTEMUS, TA GUEUUUULE
-Ok pat'on, mille excuses pat'on.
Artemus

GRAPHISME 17
SON 14

ANIMATION 16
DIFFICULTE 18

DISPO SUR CPC, ST et AMIGA

PRIX : environ 150 F
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ompte Chéque est un petit programme €dité par Esat

Software sur ST et STE qui doit vous permettre de

gérer votre compte bancaire sur ordinateur. Tres
utile pour les gens qui comme moi sont plutét désordonnés dans
leurs comptes. Compte Chéque est trés efficace dans son
domaine. Il vous permet d’enregistrer vos opérations bancaires
avec les informations suivantes: date, numéro, libellé, montant
(débit/crédit), poste. Il y a des définitions pré-programmées de
libellé et de poste que vous pouvez enrichir. Une fois ces
informations rentrées, vous pouvez faire des tas de choses, trier
suivant un critére quelconque, rechercher une opération suivant
une combinaison de critéres, calculer le relevé de votre compte,
avec revenus et dépenses, calculer le bilan par mois sur un poste, SR LS
afficher un graphe de recettes/dépenses par mois. Et cela n’est pas exhaustif.
Une opération peut étre faite et non validée, ce qui signifie que vous avez fait
un chéque, mais qu'il n'a pas encore €€ encaissé. Il vous suffira de valider
I'opération au moment de I'encaissement. Bref, Compte Chéque fournit tout ce
qui est nécessaire pour suivre I'évolution de votre compte. Par contre, ce n'est
pas un outil de prévision, vous ne pourrez pas vous fixer des limites de
dépenses par poste pour les mois a venir, ni faire des simulations de dépenses
facilement. Ceest globalement un bon programme, pas compliqué, efficace et
sans probléme. Il cofite environ 250 francs.




‘est pas un Falcon ni un
Mirage 2000, peut-étre
un peu plus puissant
qu'un Jodel, quand méme, avec scs
deux &normes réacteurs. Cet avion
est destiné 4 I'appui des troupes au
sol. Vous allez donc partir en mission
de bombardement. Votre mission
vous sera expliquée au cours du
briefing et vous aurez tout votre
temps pour étudier la carte. L' A10 est
une machine robuste qui peut sup-
porter sans mal de voler avec une
demie aile en moins etun moteur HS.

Mais c'est un avion relativement
lourd. Entrainez-vous 2 rejoindre les
points de rendez-vous, 4 vous diriger
et 4 bien écouter (lire) ce que dit la
radio. Votre vie en dépend. Il s'agit
donc ici d'un simulateur de combat,
permettant tout ce que font les simu-
lateurs, ceci mis 4 part que vous étes
aux commandes d'une machine pas
trés rapide qui a surtout éé érudiée
pour subir des attaques répétées,
mais faites gaffe quand méme 2 pas
trop esquinter le matériel !

Dynamidx a choisi la digita-
lsation pour tosutes les sé-
quences de briefing, défini-
tions de mission, armement,
eic. En 16 cosleurs, c'est pas
tosifours évidemt, mais careste
Hsible tout de méme. Toutes les
séquences de vol sont en 3D
pour les extérieurs. L'imié-
rieur reprend le systéme digit
ou pseudo digit, ce qui 8 mon
sens ne facilte pas toujours la
lecture et la comprébension
des tableaux de bord. Mais
cette critique mise a part, c'esi
sun bon jeu de simu.

Jefr

GRAPHISME 16
SON  non significatif
ANIMATION 17
REALISME 16

DISPO sur PC uniquement
PRIX : environ 400 F

PC
o
84 %
Bien, le coup du mélange
du roman pbotos et du feu.
Une série immombrable de
pbotos digiialisées, souli-
. gnées par des textes, rend la
présentation extrémement
a@tivayante. Le graphisme esi
trés biem [L'amimation des
Jeux est également soignée,
vues en 3D, un peu saccadé
‘mais c’est juste pour critiquer
un peu! La mawmiabiliié est
excellentie. Le niveau de dw!

Mettez votre

culté est réglable a cbague | 9ilot
;imf;ﬂ y&sﬁ pare-balles
pris A me prendre et suivez
Paw'-—lklﬂd Wolft David Wolf
_ JC | dansle
GRAPHISME 18 sillage des
SON 14 agents
ANIMATION 18 secrets,
MANIABILITE 18 c’est
Dynamix qui
DISPO sur PC uniquement vous le
PRIX : environ 400 F propose!

e

ous étes David Wolf et

vous vivez dans le monde

impitoyable des agents
secrets. Cet état de fait a quand
méme de bons cbtés; super nanas et
super bagnoles, pas comme ma
caisse pourrie. Encore que ma ba-
gnole ressemble un peu i celle de
David Wolf, 4 savoir qu'elle liche de
I'huile par derrigre, sauf que la
mienne ne fait pas exprés! Et comme
vous étes David Wolf, un superagent
secret, vous allez faire plein de trucs
réservés d’habitude 4 des gens qu'on
nec voit que dans les magazines! Ce
jeu est un mélange de roman photos
et de jeu d'action. Entre chaque jeu
d’action, il se passe des choses. De
sombres personnages passent des
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coups de fil 3 d'autres personnages
dans de grands bureaux. Jeu n°l,
vous vous envolerez aux comman-
des d'une aile delta du haut d'une
falaise. Méfiez-vous, on vous tire
dessus. Dans la super voiture du jeu
n°2, vous devrez semer ces damnés
coyotes qui vous collent aux baskets.
Heurcusement, votre casserole est
super équipée: missiles, canon, dis-
perseur d'huile, etc. Avez-vous déji
essayé de sauter en parachute et d’at-
terrir sur le toit d'un camion qui
roule? Moi non plus. Bt puisqu’on est
dans le délire, vous vous retrouverez
aux commandes d'un jet. Si vous
vous en tirez, c'est que vous étes
balaise!

| s e s e e
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Fred, on taime ! |

MICRONEWS

UBI SOFT

1, voie Félix Eboué
94000 CRETEIL

FRED : un jeu

d’arcade
supergénial !
GEN 4

Les graphismes sont
superbes, les anima-
tions ont une tonalité

| trés dessins animés.

TILT

K o ; ""”1 "‘!"1'
) i "
F( £

Plus de 50 tableaux,
une centaine de per-
sonnages et monstres
différents, des décors
moyenageux surpre-
nants, ce jeu a tout
pour plaire.
JOYSTICK




Jouable a seul ou avec
un poteau, vous verrez l'écran
deux, et le décor apparaitre
sous forme de labyrintbe vu de
baut. Se dirigeant au joystick
uniquement (donc deux joys
pour deux joueurs) le béros
devra se balader entre les murs
el trouver trois croix rouges

trois bombes. Le décor se dé-
place dans un scrolling multidi-
rectionnel légérement saccadé,
madis le personnage a une fluidi-
té excellente. Les grapbismes
sont simples et fins, et la musi-
que rytbmée, classique pour ce

surlesoloiildevradéposerses

rapidité des spriltes. Vous avez
seize niveaux a franchir, cha-
que niveau contenant plusieurs
scénes, et chaque scéne corves-
pond a irois bombes a poser.
Crackdown est un jeu quiprend
tout son intérétlorsqu’ony joue
a deux, et gqui demeure plus
amusant a jouer qu’lin’estjolia
regarder. Kaaa

GRAPHISME
SON '

' ANIMATION
. JOUABILITE

DISPO SUR ST, AMIGA, CPC

» PRIX : 200 F environ
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e Dr K. est un fou (n'ayons
pas peur des mots) qui, pour
assouvir sa soif de conquéte
de l'univers, a créé sa propre armée,
constituée d’une floppée d'humanoi-
des biogénétiques. Le gouverne-
ment, flippant devant I'avancée tech-
nologique du Doc, vous envoie dans
son repére afin de faire le ménage.
Votre but, déposer trois bombes 2
retardement dans chaque niveau, en
tirant sur tous les humanoides, en
récupérant des bonus pour vous faire
des points et des munitions, et foutre
le camp avant que tout explose.




Les simulateurs de
Hockey sur glace
sont assez rares sur

micros. Cette lacune

est maintenant ‘comblée par
Bethesda Softworks.

occer Manager Plus n'est pas un jeu d’arcade, c’est

en réalité une simulation de gestion d’équipes de

football, incluant tous les parameétres nécessaires
a la bonne marche de celle-ci. Au programme vous avez le
choix entre 18 équipes anglaises. Votre but: faire progresser
celle que vous aurez choisi jusqu'aux premicres places
(vous commencez dernier!). Afin d'améliorer le potentiel du
groupe, vous pouvez acheter ou vendre vos joueurs
(comme de vulgaires bétes d'étalage), envoyer toute votre
équipe dans un des quatre centres d’entrainement mis a
votre disposition, fixer le prix des places, pour vous faire un
max de thunes que vous pourrez, ou non, investir dans l'ac-
quisition d'autres joueurs. Un vrai Football Manager en
somme, comme celui qui sévissait naguére sur les ordina-
teurs 8 bits.

AMIGA

65% 4

GRAPHISME
SON
ANIMATION
DIFFICULTE

DISPO SUR ST et AMIGA
PRIX : non communiqué
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e part sa conception, Wayne Greztky Hockey
est une simulation trés compléte, puisqu’elle

marie aussi bien le jeu de palet en lui-méme,
que le management de 1'équipe qui vous concerne. Ce
hockey vous offre de nombreuses possibilités. Ainsi, vous
pouvez jouer seul 4 deux, ou bien laisser I'ordinateur faire
tout i votre place. Vous pouvez également décider de la
place que vous occuperez sur la glace (a l'aile, au centre ou
en défense). Toutefois, et contrairement aux principaux
simulateurs de jeux sportifs (Kick off entre autres), vous
dirigez toujours le méme joueur, qu’il soit en possession de
la balle ou pas. Bien évidemment, et comme c’est souvent
le cas dans les rencontres de Hockey, des bastons entre
joueurs peuvent se déclencher. L’arbitre interviendra alors
pour départager les belligérants. La sanction sera immédiate
et se transformera le plus souvent en prison, pour quelques
minutes.

ayne
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Starbyte.

Le terrain est vu du
dessus. Arrivé au niveau de la
ligne médiane, on cbange brus-
quement de vue pour voir l'au-
tre partie du terrain. Un scrol-
ling borizontal aurait été sans
doute plus fudicieux pour U'en-
vironnement udique. Chaque
joueur posséde ume grande
inertie lors de son déplacement,
ce qui semble logique v que
tout se déroule sur la glace! Les
quelques sons existant sont di-
gitalisés, mais ne ressemblent
en rien au bruit que pourraient
faire le froltement des paltins
sur la glace. Le grapbisme est
simple mais suffisant pour ce

Retrouvez Pangoisse des Bernard
Tapie et autres managers
d’équipes de footbal, grace a

Greztky He

739,

style de jeu. L'intérét de
celuici est rebaussé par les |
divers événements pouvant in-
tervenir (coups francs, pe-
nalty, baston...). La partie ma-
nagement est iniéressante et
bien commentée. Un soft moyen,
mais qui a Pavaniage déire
presque entiérement paramé-
trable.

JM Destroy

GRAPHISME 14
SON 14

ANIMATION 15
REALISME 16

DISPO SUR ST
PRIX : 300 F environ
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Enfin des iles sur le vaste Ocean! Celles-ci sont toutes jolies, pleines
de couleurs, mais bien dangereuses pour le petit Bob.

es anciens de la micro re-
trouveront avec plaisir Bub-
1 ble Bobble, un gamin qui
avait fait un tabac sur CPC 2 sa sortie.
Les nouveaux venus ne pourront
s'empécher de comparer Rainbow
Islands 2 New Zealand Story. Le style
des graphismes est en effet trés voisin
et la progression des personnages i
peu prés semblable. On retrouve
méme les passages secrets bien plan-
qués. Ceci dit, ne me faites pas dire ce
que je n’ai pas dit: Rainbow Islands
n'est pas une resucée de New Zea-
land Story.

Le but du soft est tout simple: il
faut progresser parmi les sept iles de
I’Archipel de I’Arc-en-Ciel. Chacune
est peuplée d'un type de créature ou
d’ennemi. Des insectes pour la pre-
miére, des chars et des hélicoptéres
ensuite, puis des monstres (chauve-
souris, loup-garous...), etc... Une ile
contient des jouets malfaisants, une
autre des robots et des dragons. Le
nom de l'ile pleine de balles et de
sphéres, Doh, est un clin d'oeil 2
Arkanoid. Les deux softs sont en effet
des créations de Taito, grand concep-
teur de jeu d'arcade devant PEternel
(du moins pour autant qu’il ait des
vies infinies).

L’arme de Bob, ce sont des arcs-
en-ciel qu'il peut utiliser pour se
hisser vers le haut de I'écran ou pour
neutraliser ses innombrables enne-
mis. Parfois, un arc-en-ciel dissimule
un objet. Le “tit Bob peut escalader

des arcs-en—iel empilés, glisser des-
sus et les casser dans une gerbe de
couleurs. Ils servent aussi de bouclier
et de prison et lorsque Bob parvient
en haut d”un niveau (chaque ile en
compte plusieurs) lassistance (ol
¢a??) lance des chapeaux en FPair.
Souliers magiques et potions aide-
ront 4 progresser plus vite encore.
De prime abord, Rainbow Islands
ressemble 3 un soft pour trés jeunes

joueurs. Le dessin des sprites, tout

droit sorti d'un livre d’images, y

Une fois de plus, le feu
a4 deux a été sacrifié. ['al ap-
prisane plus pousser des bulu-
lemenis de dépit, vauiré sur le
lecteur de disquette malis tout
de méme, si d'autres arriveni
le faire (une pensée pour Dou-
ble Dragon), pourquoi pas
eux? Heureusement, une musi-
que pimpante accompagne towut
le jeu, on se sent moins seul Une
musique elle aussi trés Taito
qui a décidément le sens des
rytbmes et des sons qui accom-
pagnent au mieux un soft.

L’animation est mnickel,
Siuide a soubait, ¢ca baigne dans
Ubuile et ca va plutdt vile. Afin
de grappiller un max de teintes,
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est slirement pour quelque chose.
Bref, on dirait le genre de cadeau
qu'on offre au petit frére pour qu'il
puisse lui aussi titer du CPC. Aprés,
on regrette amérement car le gamin
ne décolle plus du clavier. C'est qu'il
est prenant, Rainbow Islands, méme
pour un adulte! Et pas facile contrai-
rement aux apparences. Car, plus on
s'éléve, plus dure sera la chute. A
moins que ce ne soit 'eau qui monte,
qui monte, qui monte. Et ce pauvre

Bob qui ne sait pas nager!

Rainbow Islands est en
mode plein de couleurs (lemode
0 si je ne me trompe). La corol-
laire de ce cboix est un trail
sans finesse, mais accepiable
(aprés tout, ce mest qu'un
CPC...) et méme plaisant. Un bon
soft pour se laver l'esprit des
métbodiques massacres catbo-
diques, la spécialité d’'Ocean.

B6 TGV

GRAPHISME 14
SON 15
ANIMATION 16
MANIABILITE 15




Itimate Golf s'ad-
resse aux joueurs de golf
les plus exigeants, qui

ont'’habitude de tenir compte de tout
un tas de paramétres avant de taper
dans leur balle. Le temps, les aspéri-
tés du terrain, les différents clubs (y
enaseize, cong), les effets, etc. Can'a
rien 4 voir avec les petits jeux de
mini-golf qu’on a I'habitude de voir,
Ultimate recrée avec précision les ca-
ractéristiques d'un vrai terrain de

2850 YOy

. Vous pourrez zoomer le terrain,

impoﬂmlts s_ont a vérfﬁer.-
| avant de jouer, en diquant
i . descriptifs apparaitra, et vous

ssus avec la souris:
| Swing: vous voyez le joueur
‘de baut, avec la irajectoire du
\club quand il frappera, et la di-
rection que prendr a votre balle.
Vous avez volre balle représen-
tée en dessous, avec une flécbe
indiquant oil vous voulez frap-

et changer voire persomnage

o
Info: un tableau de tous les

conngitrez la force du vent, la
Jorce de frappe de voire club, le
nombre de coups a faire pour
réussir, eic.

Enfin vous pourrez cliquer
sur Play et vous verrez le terrain

en 3D, avec le joueur en premier

lente animation. Ultimate Goy'-
est un jeu superbement véalisé,
La paritie tecbnique est aussi
compléte que la pariie jeu est

réaliste.

. RAPH ISME T
~ SON NONSIGNIFICATIF
- ANIMATION : 17
. REALISME ‘18

Artemus
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LAST GAME

La Tetrismania croit et
s’amplifie. Holobyte
arrive avec Welltris, un
Tetris puissance 4, a
vous donner

le torticolis.

la base, une idée sim-

ple: faire tomber des

formes géométriques
composées de cubes en permettant
au joueur de les déplacer au cours de
la chute. Lorsqu'une ligne compléte
est constituée, elle disparait. Un
super résultat: Tetris. Et maintenant,
voild la famille, Block Out, un Tetris
3D dont nous avons déji parlé, et le
petit dernier, Welltris qui, sans aller
jusqu’au vrai 3D apporte des possibi-
lités intéressantes. Cette fois on se
trouve au-dessus du puits, constitué
de quatre parois et d’un fond. Les
piéces qui tombent sont de classi-
ques pléces 2D, comme dans Tetris.
Chaque piéce tombe le long d'un
mur, puis se déplace sur le fond 2
partir du mur dont elle vient jusqu’au
mur opposé. Elle se bloque bien
évidemment contre ce mur opposé
ou sur la premiére pi¢ce rencontrée
en chemin. Il est possible de déplacer
la piéce le long des parois ou de la
tourner. En fait le résultat est un Tetris
puissance 4 ol les piéces peuvent
venir de 4 directions différentes.
Welltris arrive ainsi a4 renouveler le
genre en rajoutant juste ce qu'il faut,
sans nuire a la jouabilité.

Les décors de Well. "4 7
tris sont vraiment superbes sur
laversion EGA. J'airarement vis
des images aussi fines sur mon
écran PC. Pour le resie, rien d
dire, la réalisation est sans
reprocbe. Commandes bien
concues avec deux options
pour le déplacement le long des
parois, I'babitué de Teiris
s’adaptera sans probléme.




Contrairement aux apparences, ce
jeu d’'aventure d’Electronic Arts n’est
pas un simple
jeu d’aventure...

a ressemble 4 un jeu d’aventure, ¢a a l'odeur
d'un jeu d’aventure, mais ce n'est pas un jeu

S’ d’aventure. The Hound of Shadow est un jeude
role-aventure (le mot «rdle- tient ici une trés grande pIacej
L'action se déroule en Angleterre dans les années 20; i
I’époque ol mysticisme, magie et spiritisme redeviennent &
la mode. Avant de rentrer dans le vif du sujet, il vous faut
créer un personnage. Pour se faire, vous devez au moyen de
la souris, choisir tout un tas de caractéristiques diverses. En
vrac, vous pouvez étre un journaliste Free-lance grand, beau
et fort (¢ca me rappelle quelqu’un), ou bien un aventurier
petit moche et con, ou encore un éminent psychiatre ni
moche, ni con, ni intelligent, bref un bon Anglais moyen.
Une fois toutes ces opérations effectuées, 'aventure peut
enfin commencer.

ST et AMIGA

o |
Ce jeu de rile se dé- 79 /O trahv,abslenez-vous,ce

Jeu se révélant vraiment trés |
difficile. !
Destroy |

roule comme un jeu d'aventure
classique. Excepité la pbase de
. création de voire personnage,
tout se passe au clavier et en
anglais! Ici, le texte est roi, il
n'est que trop rarement entre-
coupé par quelques pages gra-
Dpbiques, qui d'ailleurs sont fori
bien réussies. Si vous éles une
béte en anglais, ce jeu sera
passionnant. Dans le cas con-

GRAPHISME 17
SON NON SIGNIFICATIF

ANIMATION NeanT
COMPLEXITE 17 .

DISPO SUR ST et AMIGA
PRIX : environ 300 F

- Combatant Summary
2 Reptons
vs. 4 Characters

Origin, grand spécialiste des jeux de
roles, vous fait vivre les tribulations
d’un jeune apprenti magicien.

out se passe dans le doux pays de Fairhaven, heu-
. " reux, calme et serein si ce n'était quelques bestio-
#8  les malfaisantes rédant dans les campagnes, des
rats géants, des reptons, monstres 1ézardesques, et autres.
Vous, tout ce qui vous intéresse, c’est de devenir magicien,
et pour cela un seul moyen, suivre 'enseignement de votre
maitre Eldritch. Mais la vie d’'un jeune apprenti n’est pas
rose. Pour que le maitre condescende 4 vous initier aux sorts
de magie, il vous faut tout d'abord réaliser les missions qu'il
vous donne, ce qui n’est pas de tout repos. Par exemple, 13,
vous devez retrouver de la poudre d’adamantite. Qui, celle
qui permet de faire le sort d’invisibilité. Mais cette poudre
ne peut se trouver que chez un magicien. Vous voila donc
condamné 2 aller la chercher dans I'antre du sorcier Xavier,
antre dont vous ne connaissez méme pas l'entrée. Tout cela
s'annonce trés mal, il va vous falloir engager des gens pour
vous aider. Mais I'espoir vous soutient, Eldritch vous a
promis moult sorts si vous ramenez la poudre.

angled Il

85 %

Taug!ed Tales est un

daus le cadre en baut a droite,
vie subjective (ce que voit le
personmnage) en baut @ gaucbe.
 Barre d’icones pour les actions,
- qui sont d’ailleurs loutes acces-
sibles également par des tou-
cbes du clavier, ce qui devient
bien plus maniable au bout de
quelque temps. Enfin, cadre de
texte et dialogue en bas. Le c6ié
aveniure est apporié par tous
_les dialogues que vous aurex
avec les personmes rencom-
trées, en ville ou @ Vextérienr.
L'extérieurde la ville est dange-
reux tant que vous n'aurez pas
mcgnmpe solide, u'bésitezpas

GRAPHISME 12
SON NON SIGNIFICATIF
ANIMATION 10
COMPLEXITE 18

DISPO SUR PC et C64
o PRIX : environ 300 F



Avec Colorado, de Silmarils, vous allez vivre

des aventures qui feraient baver d’envie

Davy Crocket.

‘action se situe au 19%€éme
siécle. Un jeune trappeur
(qui n’a peur de rieeeeen)
W=sll remonte la South Plate River
i la recherche de quelques castors 2
zigouiller, lorsqu’il tombe sur un
vieux chef indien agonisant
(ahhhrg...). Juste avant d’expirer son
dernier soupir, le vioque lui donne
une carte cheyenne sur laquelle se
trouve le plan d'une fabuleuse mine
d’or. Notre héros ne fait ni une ni
deux, il laisse le vieux 2 ses problé-
mes (chacun sa merde) et part en
canoé vers le Colorado... Allez, tous
avec moi! Davyyyy, Daiidvy Croc-
ket,lalalalalala..

GRAPHISME 17
SON 14
ANIMATION 15
COMPLEXITE 13 |

DISPO SUR PC,ST et AMIGA
PRIX : environ 250 F
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’est la toute derniére

adaptation d’arcade

d’US Gold. Rappelons

brievement I'histoire de
notre pauvre petit chevalier. L'espéce
humaine a été asservie par trois dra-
gons. Vous étes Branlefer (inutile,
pas de jeu de mots douteux), valeu-
reux guerrier et preux chevalier, si
tant est qu'il en existe un. Vous étes
donc le dernier espoir de la planéte.
Au cours de 6 niveaux, vous devrez
lutter de toutes vos armes, contre des
monstres aussi immondes que car-
nassiers. Au cours de votre progres-
sion, vous trouverez des fioles vous
remettant d’aplomb ainsi que des
piéces de monnaie, vous permettant
d’améliorer votre potentiel de guerre
(armure d’or par exemple est trés
utile, mais je ne vous dirai pas pour-
quoi, sinon c’est plus du jeul!). Vous
étes prét? Alors en route pour la big
aventure,

o

C'est marrant mais
lorsqu’on voit Black Tiger, on a
vraimeni une impression de
déja vu. Ce jeu fait vraimeni
penser @ Tbe Sirider. Méme
scrolling mulii-directionnel sac-
cadé, méme taille de lécran
(irois quarts de lécran dit
«normaly), méme type de gra-
pbismes (par ailleurs assez
‘chouettes, malgré une certaine
impression de flou dans le dé-
cor du fond). Votre puissance
de tir dés le départ est pbénomé-
nale, on se demande méme si il
est utile de s’équiper davan-

Ca faisait longtemps que Pon nous en parlait,
du Black Tiger d’US Gold, eh bien le voila en chair

DISPO SUR CPC,ST et AMIGA
PRIX : environ 200 F
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et en armure!

duction digitalisée du départ

est excellente, mais elle laisse
malbeureusement place a des
petits «Broou» en guise de brui-
tage. Malgré cela, le feu est
agréable etméme passionnantd

la longue. :
J-M Destroy

GRAPHISME 15
SON 14
ANIMATION 16
MANIABILITE 18
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Du Kick Off avec un plus, c’est le
nouveau pari d’Anco.

ick Off... Vous vous sou-

venez? Eh bien, Player

Manager, c’est la méme

chose. Mais maintenant, il
est aussi possible de gérer son
équipe.

Mais quand aura-t-on fini de créer
des additifs autour de ce fameux Kick
Off? Peut étre jamais, mais qui s'en
plaindrait?

Avant que le match ne com-
mence, Vous pourrez, par exemple,
définir votre propre tactique de jeu
ou utiliser les célébres positions déja
définies (4-4-2, 4-3-3, 4-2-4, 5-3-2),
entrainer votre équipe en examinant

_ ce qui vous semble encore approxi-

B | matif et acheter ou vendre les joueurs
GRAPHISME 08 qui ne vous donnent pas entiére
_ : ; satisfaction. Pour cela, vous devez
SON vous faire une idée sur la qualité des

ANIMATION 13 | joueurs en fonction de leurs caracté-

; _ ristiques propres (poids, taille, agili-

_ REALISME 1 9 y. té, endurance, agressivité, etc...).

e e e Votre but sera bien évidemment de

gagner le championnat d’Angleterre

et de ramener la F.A Cup 2 domicile.
Bonne chance.

DISPO SUR ST et AMIGA
PRIX : environ 300 F
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Skatew,

Ubi Soft vous ofifre Ia un jeu pour vous défouler...

a fond.

katewars n'est autre que le
violent et sauvage Skate-
ball. Str que ¢a faisait trop
jeu de plage, Skateball, d'ou
le changement de nom. Skatewars, ¢ca
fait plus viril-castagne-hémoglobine.
Il s’agit de former des équipes de gros

Au son dun bruitage %
inquiétant avec une musique
sinisire mais réussie, vous
naviguez la-dedans. On peut
Jouer a deux, cest irés bon
pour défouler son animosiié.

Un truc en passant pour ar-
river rapidement aux niveaux
Ies plus ricbes en obstacles san-
guinolents: planquez voire
Jjoueur, laissez ladversaire
accumuler les buts. Mieux,
marquez conire voire camp.

bras qui, bardés de fer et de mauvais
sentiments, vont ticher de marquer
des buts tout en éliminant I'équipe
adverse. Et que je te pousse dans des
crevasses, et que je t'en envoie un
s'empaler sur des sphéres hérissées

de piquants!

cing buls encaissé, les équipes
passent toules au niveau supé-
rieur. Vraiment amoral, Skate-
wars, vraiment!

B6 TGV

Edsteur' Ubl Sn
Testé par B4TGYV. Pri
DEJA TESTE SUR AM
N°45 ET SUIl PC

deu'x. Elie a perdu
wvilles o1 ont lieu les rencontre
a quelque peu piti et le joue
‘est un peu raide. Mais
ment bien plus réaliste, av
sés dans leurs rnomd:es détaj
ordLa protection anﬁ-cople AP
tordues du genre i a gagné
 Wimbledon?. Un pe‘lclpcll magina
fournit la plupart des rép '

GRAPHISME: 12 « ANIMA
MANIABILITE: 15 « REALISM

VERDICT: 87 %

EDITEUI -GREMLIN !
TESTE PAR JM DESTROY. PRIX: 200 f
mz].« TESTE SUR AMIGA DANS |0vs

détrempees ‘boue sont au programme,.
‘programme chargé, vous pouvez choisi
 différents types de véhicules, avec des c
bien spécifiques. La course en elle-méme s
 suivant un scrolling multi-directionnel, qu
_meilleur, puisque I'écran se déplace de huit
pixels. Le graphisme des images arrétées est
ble, mais celui des voitures (d’'une seule
ires franchement 3 désirer. Malgré cela, le
 distrayant et Penvie d’agrémenter son vehi
 turbos et autres gadgets incite les joueurs,
parties.

GRAPHISME. 1 2 ANIMATION. 1

IABILITE: 15 VERDlCT .




otre but est de retrou-

ver des documents,

perdus lors d'une soi-

rée arrosée avec des
copains, que vous avez jetés dans le
vide-ordures intergalactique par
mégarde. .Pour ce faire, vous allez
devoir balader votre neuroball (une
petite boule verte qui rebondit) sur
des colonnes, des tours, des esca-
liers, construits dans une architecture
complétement démente, i travers les
décharges de 'espace, construites en
formeé de pyramide (il y en a sept).
Ces constructions sont évidemment
truffées d’obstacles tels que des fan-
tomes plaintifs, des poissons rouges,
des aspirateurs ronronnant, etc. Vous
allez devoir récupérer des clefs, trou-
ver le bon chemin 42 emprunter, éviter
les méchants qui vous écraseront
sous leurs talons, comme une vieille
merde (spritchf). Quand on dit que
I’alcool est dangereux...

Rainbow Arts vous
envoie faire un
tour dans les
poubelles de
Pespaaace.

Dans de superbes
décors en perspective, voire

| boule rebondit sans cesse avec

des «boing boings. Voire joys-
tick en main, vous devrez Iui
faire gravir les escaliers avec
une précision maniaque qui
Joue plus sur les nerfs que sur
lécran. Les petits spriles que
vous devrez éviter ou aborder
sont bien dessinés, mais animés
de telle facon qu’ils sont diffici-
les a éviter. Un jeu spécialement

manipulation trop pointilleuse
risque d'en rebuter plus d'un.
En somme, un jeu dur et bé. Ca

Dpeut plaire.
KAAA

GRAPHISME 15
SON 16 -
ANIMATION 14
MANIABILITE 10
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Loriciel vous propose avec
Starvega un jeu
d’aventure/exploration spatiale.La
galaxie des Mille Soleils et ses
innombrables
richesses
n’attendent
que vous.

Starvega est un jeu
d’aventure/exploration qui
regroupe tous les ingrédients
- | mécessaires. Le dialogue dans

h, enfin je te retrouve, mon bon vieux vais-  »
seau, mon Starvega. J'espére que tun'es pas
en trop mauvais état aprés tout ce temps

passé abandonné dans un hangar, pendant que je croupis-
sais en prison. Mais tu vas voir, nous allons reprendre
ensemble le chemin de I'espace, il nous faut retrouver nos
amis de I'équipage, ainsi que ma bien-aimée. Je ne sais pas
ou ils peuvent étre dans la galaxie mais nous trouverons
bien. Pour commencer, j'ai ét€ engagé comme transporteur
mercenaire par une société intersidérale et j'ai un charge-
ment 2 livrer avant 76 jours 4 16 années-lumiére d’ici. Il faut
que je Uéquipe et j'en profiterai pour acheter du charge-
ment supplémentaire que nous pourrons revendre. Je vais
aussi trainer un peu dans les bars pour voir si personne ne
sait o0l sont nos amis ou cette crapule d’Oeil-de-Fer qui est
a ma poursuite avec sa bande de pirates. A tout 4 I'heure,
le départ est prévu pour demain 4 I'aube.

les bars, le commerce de den-
rées bétéroclites, lexploration
de mondes nouveaux, Fexploi-
tation miniére de ces mondes,
de quol passer le temps, quoi.
Bien évidemment, ily a des com-
bats de vaisseaux et méme des
combats au sabre laser. Les
commandes par icones sont
assez agréables a wuliliser et
toutes les descriptions sont pii-

GRAPHISME 14
SON 10
ANIMATION 12
COMPLEXITE 13 4

DISPO SUR PC uniguement
PRIX : environ 360 F

e jeu est basé sur une
simulation réelle utilisée
S’ par'armée américaine 2
Fort Knox Il y a trois niveaux de jeu
possibles : opérationnel, avec tout le
bataillon, tactique, orientation et
combat individuel. Ces trois niveaux
sont utilisables dans chaque partie. Si
vous ne désirez pas combattre direc-
tement, déplacez les maquettes sur la
carte, donnez vos ordres et laissez
faire I'ordinateur, il se débrouillera
sans vous. A noter que c'est encore
une fois ces maudits ruskoffs qui
viennent embéter les américains.

Si par contre, vous trouvez que le
conducteur du char se débrouille
mal, prenez sa place, Vous entrez
alors de plein pied dans 'action. De
méme, vous pouvez remplacer le
chef de char ou le tireur.

ank

Bien foutu! Moi, jai simulation, mais la
bien aimé! Cest un peu com-  guerve.. quel malbeur!

plexe mais c'est bon. Le gra- Jelr
pbisme estbien, les scénes exté-
rieures sont un peu simples
mais en 3D. On peut pas toul
avoir! L'animaiion coule bien, le
cbar suit les dénivellations du
terrain. Les obus parieni et les
douilles s'éjectent. Plein de pe-
tits boutons d allumer dans les
différents tableaux de bord qui
sont assez réalistes. Une belle

GRAPHISME 17
SON 14

ANIMATION 17
MANIABILITE 18
REALISME 17

DISPO SUR PC uniquement

PRIX : environ 350 F
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On pensait avoir vu tous les
remix d’Arkanoid.

Eh bien non! Digital Concepts
remet ¢a,

et de belle maniére.
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l'origine, vous n'avez

qu'une seule arme

pour défendre votre

chateau fort et pour
attaquer ceux de vos adversaires.
Cette arme est une espéce de bou-
clier monté sur roues. C'est ainsi que
vous devez échanger une téte de
mort, faisant office de balle, pouvant
alors aussi bien détruire votre mu-
raille que celle de vos adversaires. A
vous de bien vous comporter. A la fin
du jeu, si vous I'emportez, vous aurez
certainement droit 4 une petite ré-
compense, comme tout chevalier qui
se respecte, le repos du guerrier, en
_somme...

ginal bien que le tbéme ne le soit
pas, Lords of War est un feu irés
plaisant 4 jouer. Seul comire
irois adversaires conirilés par
Lovdinateur, ou bien a deux (les
deux auires joueurs élant lou-
jours contrdlés par lordina-
teur) la maniabililé reste la
méme. Le graphbisme est nel,
sans bavure. A cbaque rebond
de la balle (téte de mort) un
superbe «bong» digitalisé reten-
tit et met un peu d'ambiance.
Une fois que l'un de vos adver-

DISPO SUR ST et AMIGA

vous changez de niveau et de
tableau, le jeu esi alors bien
Pplus difficile et la vitesse de la
balle est doublée. Un bien beau
Jeu, fendard, surtout d deux...

PRIX : environ 200 F_
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Pour les fous du foot, Krisalis sort un jeu qui met
en scéne la famediiase équipe de Manchester.

vec Manchester Uni-

ted, vous allez jouer le

manager, l'entraineur

% et tous les joueurs de

votre équipe. Ce jeu se divise en deux

parties: avant le match, et pendant le

match, sachant que tout ce qui se sera

passé avant se répercutera pendant.

De l'achat d'un joueur i l'entraine-

ment de votre équipe en passant par

les soins médicaux, vous allez devoir

vous occuper de tout. C'est pas
humain, comme boulot!

trainement, eic) se visualise
sous forme de tableaux, avec
des noms et des cbhiffres: les
Joueurs, leurs caractéristiques,
leur prix, etc. La deuxiéme
partie (le maich) peut se jouer &
deux ou seul conire lordina-
teur. Vous pouvez (malbonnéte-
ment) baisser les capacités des
Joueurs adverses quand ils sont
gérés par lordi. On voit la par-
tie du lerrain ou laction se
déroule comme si on éiait dans
le public, et un petit scanner en
bas a gauche de l'écran vous
permet de visualiser la position
de tous les joueurs. Un gra-
pbisme irés joli, un peu BD, et
une animaiion relativement
bonne, qui pourrait étre plus

au joysuck uniquement, un peu
lente). On prend tout de méme
son pied a jouer avec Mancbes-
ter, grice en grande pariie au
réalisme de la gestion de votre
Eéquipe, toutes les régles du
Jfootball étant pour ume fois
scrupuleusement respeciées.
Ce jeu intéressera itous les
amateurs de ce sport, plus toul
ceux qui aiment la gestion en
général. Ca va faire un paquet
de monde.

KAd4

RAPHISME
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Dyter-07 s’inspire
trés largement de Cboplifter,

armes de plus en plus sopbisti-
qudesauoowsdujeu:mcbar
d’appoint, la possibiliié pour
U'bélico de se transformer en
submersible. En plus de tout
cela, la réalisation est irés

DISPO SUR C 64, ST et AMIGA
PRIX : environ 300 F
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GRAPHISME 16

SON 15
ANIMATION 15
MANIABILITE 16

apitaine, votre mission est
trés simple, un groupe de
savants est détenu sur les
iles de cet archipel par une puissance
ennemie, vous devez les libérer.
Nous avons réussi i installer une base
d'hélicoptére sur une ile proche et
vous allez bénéficier de notre dernier
modele. Malheureusement, les sa-
vants kidnappés participaient 2 la
mise au point de ce prototype, qui ne
bénéficie pas encore de toutes les
armes et dispositifs qui étaient pré-
vus. Vous n‘aurez au départ qu'un
canon classique. Mais, récupérer des
savants et les ramener 2 la base leur
permettra de mettre en marche tout
cela, missiles, canons quadruples,
armures. Autre chose, vous disposez
également d'un petit char embarqué
qui vous permeitra d’explorer les iles
plus 2 fond. Il pourra lui aussi étre
amélioré. Attention, I'ennemi a prévu
notre attaque et a disposé ses robots
de combat, aussi.bien sur teire que
sur mer, et ses missiles sillonnent le
ciel. Bonne chance capitaine, vous
seul pouvez réussir cette mission.

Kaaa

amble Spirits

chtac !

rac, boum,

Scramble Spirits est de

= la méme veine que les

1942 ou 1943 de Capcom. Autrement
dit, ce n'est pas un monstre d'origina-
tité: il faut remonter le long d'un
JOYSTICK / AVRIL 1990/ 130

: B

scrolling en tirant sur tout ce qui se
présente. Parfois, un petit avion vient
se coller 2 votre engin pour lui préter
main-forte 2 grand coups de bombes
spéciales. Bref.

Quand  faut y
aller...Scramble Spirits pro-
duit ume sacrée impression
de déja vu. A gquoi bon Vacbe-
ter, alors, rétorquerez-vous?
Pour sonm grapbisme fin et
somme ioute agréable, son
scrolling tout en douceur,
guoique un peu lent (J'ai pas
dit soporifique). Mais sur-
tout, Scramble Spirits est un
des rarves feux prévus pour
deux joueurs on lon peut,
avec un minimum de dextéri-
a la fois, une main au clavier,
lVautre au joystick. Pour la
frime, c'est géant! Et pour
l'abatiage, il assure. Certains
Le trouveront trop facile et ils
n’auront pas tord..

BS TGV

GRAPHISME 15
SON 12
ANIMATION 14

MANIABILITE 15
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SHADOW WARRIORS le tout
dernier, le plus grand et le plus
ambitieux des jeux d'arcade dart
martiaux arrive en force sur {
votre micro!
Contrdlez votre guerrier sur 6 -
niveaux étonnants bourrés
d'action - Brisez les chaines qui’
unissent les gangs, grimpez aux
réverbéres et lancez-vous contre
l'ennemi en les précipitant dan
les cabines téléphoniques et
écrasez les par la force de
cet impact. ;
Les coups avants, les coups
arriéres, les tourbillons ef les
coups de pieds sont parmi les *
gestes les plus compliqués des
arts martiaux...retrouvez les dans
ce fantastique jeu!
Au moment méme ou vous =
penserez que les rues sont
devenues plus sdres... devants
_vous se dresserq, @ la fin de 3
chaque niveau, un infdme colosse
armé d'atroces engins.
SHADOW WARRIORS - les héros des années 90!

ol
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06740 CHATEAUNEUF DE GRAS
TEL: (1) 43350675




