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Il n'existe aucun endroit ou
: vous pouvez éviter... SLY SPY
Sa carte de visite est une invitation & danser avec le
danger Entrez dans 'existence explosive d'un agent
secret d fravers ce thriller d'arcade/action qui vous [t 4
laissera & peine le temps de reprendre votre |
souffle!Disponible sur Amstrad k7 et disquettes, FA
Atari ST/STE et Amiga |
e - i

|

rece i

Sautez de I'ile de Doh vers |'ife
des Monstres ou vous
rencontrerez Doh en personne,
mais aussi des insectes
bourbonnants, des jouets
bizarres, des machines de
combats mortelles, des
monstres ou des creatures
légendaires et folkloriques pour
entrez dans le monde des

. T—— | tenebres et affrontez ses
TAITO habitants!
La plus rapide, la plus passionnante des Un jeu °r'9m°|_qqi.mus
simulations de voiture en 3D jomais propose 7 iles a visiter,

realisée. Prenez le volant de votre Porsche  reproduisant fidelement le )
Turbo a la poursuite de dangereux criminels “fun” et lincroyable jouabilite '\
conduisant de véritables bolides. Vous g %

G NN du hit d’arcade. :
manquez de femps 2 Il vous suffit d'activer Blsponibl:sor il k71 &
votre super turbo ef vous serez pldqué au  D'sPonible sur Ams ;
fond de votre siege! disquette, Atari ST/STE et

Amiga.




mains...

SHADOW WAI!RIOI!S le tout demler le plus grand et le plus
ombitieux des jeux d'arcade d'arts martioux arrive en force sur
votre micro en innovant par son interactivite ovec les décors!
Les techniques devastatrices du Minjitsu ont traverse les guerres
medievoles... et maintenani elles revivent dans les metropoles
omericaines, Un millenaire entier de secrets du Ninjitsu dans vos

le coup de pieds arriere “Phoenix”, le triple

enchainement de directs, la prise de torsion du visoge et bien
d‘auires techniques vous donnet un formidable arsenal de

e— et Amiga

suprenants enchoinements.

En tant que Maitre du Ninjitsu, vous pouvez descendre dans la

rue. SHADOW WARRIORS le

heros des années 90Disponible

sur Amstrad k7 et disquette, =
Atari ST/STE

ZAC DE MOUSEQUETTE,

de’ w:n jamais realise vous
offre un choix de appareils et de 4
environnements de combat différents
avec des dizaines de missions tactiques.
F29 RETALIATOR - Le ciel est désormais voire
univers.”Une simulation de vol en 3D hyper
ropide..." “Techniguement superbe, visuellement
epoustouflant.”

06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE.

TEL: (1) 43350675
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TESTS

ST OPERATION STEALTH 203
- PIRATES! 159
BLADES OF STEEL 170 PROJECTYLE 164
BLOCK OUT 195 SHADOW WARRIORS 152
BOMB JACK 205 STARBLADE 199
BOMBER BOD 121 SUPER GRIDRUNNER 174
BUGGY BOY 205
CYBERBALL 156
DAMOCLES 182 CPC
BERITE 155 A QUESTION OF SPORT 204
DEFENDERS BLOODWYCH 161
I8 eGSR I P FROM THE PLANET
ggfggﬁ oRD 1;1 OF ROBOT MONSTERS 178
femminh dy FIGHTER BOMBER 172
ITALY 1990 169
F-29 17 KLAX 188
FIRE AND BRIMSTONE 176 e W omd
FIRE RESCUE 199 MANCHESTER UNITED 190
HAMMERFIST 171 Sttty Y84
CVEBLANDER 164 SHADOW WARRIORS 152
PLOTTING 180 SUPER TRUX 204
PROJECTYLE 164 TARGHAN 160
e 180 THE CYCLES 197
RODY ET MASTICO II 203 WINWORLD 158
SATAN 184 VENDETTA 173
THUNDERCATS 179 i
TIE BREAK 203 PC SO CUe Sorirg ef
o o 172 CARMEN SAN DIEGO DANS LE . :
TREASURE TRAP 162 MONDE 187
VENUS 154 AMERICAN CIVIL WAR 186
CIRCUIT EDGE 169 qu : )
AMIGA ESCAPE FROM HELL 173 Rapport qualité/prix, on est imbattable.
CYBERBALL 156 LES VOYAGEURS Ca serait trés sympa de votre part,
FLIMBO'S QUEST 196 DU TEMPS 159 __vousles? lecteurs qui lisez I'édito, puis-
HERO’S QUEST 1 198 TURBO CUP II 187 que vous étes des gens sérieux, de ren-
INTACT 155 ULTIMATE GOLF 195 voyer le sondage le plus vite possibie,
KICK OFF 11 166 c'est-a-dire aujourd’hui méme sinon
LEGEND OF FAERGHAIL 192 Ccé64 vous allez oublier. Comme ¢a, on pourra
MANHUNTER II 200 BLOOD MONEY 171 préparer le prochain numéro en fonc-
MAUPITI ISLAND 193 DOMINATION 197 tion de vos réponses. Soyez gentils,

~mettez 10/10 & I'édito, sinon ils vont me
virer. Merci les gars.

Ne profitez pas des vacances pour
ne rien foutre. Lisez “Le pendule de
Foucault” d'Umberto Eco, jouez & Rain-
bow Islands, travaillez votre anglais — 92

est pour demain, comme disent les
politiques - lavez-vous les dents deux
fois par jour, plantez un arbre, foutez la
paix a vos voisins, faites des high-sco-
res d'enfer, faites attention aux vives sur
la plage, et aux requins dans l'eau,
évitez la Roumanie, bronzez, amusez-
vous et pensez au numéro 8 qui sortira
fin ao(t. Ite, edito est.

MIDWINTER TIME SOLDIER
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B e voudrais dire une chose a pro-
pos de Consoles News: il est super!
Citation: “Qu’est-ce qu’on pourrait
demander de plus, hein?” (Joystick du
mois dernier, Edito, 2éme paragraphe).
La réponse, c’est: les agrafes. Lorsqu’on
le détache, toutes les feuilles s'en vont...
Si c'est qa, I'indépendance... Et la Game
Boy dans tout ¢ca? C'est vrai, quoi, ilyaa
peine une photo de Space Invaders! Oui,
je I'avoue, je le dis car j'en ai une (pas
une photo, une Game Boy!), mais en plus
il n'y a méme pas de Top Ten pour elle,
et non plus pour la Megadrive. A propos
de consoles, Jean-Marc Destroy les a
toutes ou quoi? Question indiscreéte: ¢’est
vrai qu'il est daltonien?

Radi.

Procédons par ordre. Les agrafes, ce n’est
pas possible pour une raison technique
toute béte: on est obligé d’agrafer par
“cahier” de 32 pages (sans rentrer dans
les détails, le journal est imprimé sur des
grandes feuilles qui sont pliées 4 fois, ce
qui donne 32 pages), or Consoles News
fait bien plus de pages. Quant a I'indé-
pendance, n'exagérons pas, elle n’est que
théorique: je voudrais bien insister sur le
fait que la micro et les consoles sont de
plus en plus liées, parce que les pro-
grammes sont adaptées de l'une vers
l'autre et réciproquement. Les posses-
seurs de micro qui ne lisent pas Consoles
News sont aussi bétes que ceux qui ont
une console et ne lisent pas les tests.
Voila, c'est dit.

Pour la Game Boy et la Megadrive, rap-
pelons qu’elles ne sont toujours pas
importées officiellement... On ne peut
aonc pas faire de Top Ten, ni Five, ni
One. Pour terminer, non, Destroy n'a pas
toutes les consoles: il n’a que les plus
chéres, question de standing. Et non, il
n'est pas daltonien: il ne distingue pas
les couleurs, c’est pas pareil (du moins,
c’est lui qui prétend que c’est pas pareil.
Pour le reste de la rédaction, il est dalto-
nien, point a la ligne).

- Je me pose des questions sur la
Sega Megadrive que je voudrais acheter.
Dans le numéro 6, page 11, un communi-
qué sur cette derniére nous prévenait au
sujet de sa vente non conforme. A coté
de cela, des pubs de plusieurs reven-
deurs nous sont proposées, qu’est-ce que
ca veut dire? Vos propres tests seraient-
ils faits sur une console non conforme? Si
oui, cela est-il génant et que risque-t-on
ultérieurement au niveau des nouveau-
tés et du fonctionnement? Enfin, les jeux
dont les tests sont parus sont-ils incom-
patibles avec la version frangaise? Une
version compatible est-elle prévue?

V.N. Eragny

D’accord, c'est effectivement le moment
de faire le point. Premiérement, la
Megadrive n’est pas vendue officielle-
ment. Ca veut dire que Sega France
(représenté par Virgin) est en train de
préparer U'importation officielle: traduc-
tion des manuels d'utilisation, francisa-
tion des logiciels, politique de service
aprés-vente, campagne de publicité, mise
en place d'un service client, bref, ce que
fait un importateur sérieux. Or, mettre
une telle structure en place prend du
temps. En attendant qu’elle le soit, des
revendeurs ont décidé d'aller acheter des
Megadrive a l'étranger et de les vendre
telles quelles. Le probléme, c’est que Sega
France n’a pas du tout envie d'assurer le
service aprés-vente sur des machines qui
ont été vendues par d'autres. C'est pour-
quoi ils ont choisi de vendre des car-
touches légérement modifiées, spéci-
fiques a la France. Les cartouches fran-
caises ne marcheront donc qu’avec les
machines vendues en France par Sega
France. Et les machines qui ont été ache-
tées chez les revendeurs “paralléles”
demanderont des cartouches qui pro-
viennent du méme endroit que la machi-
ne: si un revendeur achéte ses machines
aux Etats-Unis, il faudra y mettre des
cartouches américaines. Si les machines
sont achetées au Japon, il faudra des
cartouches japonaises, etc. Mais bon,
c’est la loi du marché: soit tu attends
d’avoir une machine officielle, avec le
SAV, le service client et les manuels en
frangais, soit tu es trés pressé et tu en
achétes une a un revendeur qui fait du
“paralléle”, mais tout en sachant que ¢a
implique que tu devras acheter des car-
touches étrangeres, que tu ne bénéficieras
pas du SAV de Sega France, etc.

Pour ce qui est de nos tests, oui,
avouons-le franchement, nous les faisons
sur une machine étrangére, faute de
mieux. Mais les logiciels que nous criti-
quons sortiront en France probablement
en méme temps que la Megadrive, et en
francgais. Nous en reparlerons amplement
en septembre, puisque c’est la date a
laquelle Sega France lancera la machine
officiellement. Voila, tu sais tout...

» Je me demande pourquoi beau-
coup de possesseurs de micros achetent
des jeux originaux puisque ceux qui sont
piratés ont des avantages: ils ne cotitent
rien (si ce n’est les timbres pour I'expédi-
tion) et sur la majorité de ces softs, on
peut choisir si I'on veut ou non les vies
infinies, les munitions illimitées, etc. Les
trois seuls inconvénients sont: les virus,
les modes d’emploi et sur certains jeux,
les codes. Mais ces problemes sont rapi-
dement résolus! Pour les virus, il suffit
d’avoir un anti-virus; pour les modes

d’emploi, des journaux pirates, avec les
explications, sont régulierement édités.
Et pour les codes, les pirates les enlevent!
Alors, je vous pose ma question: quelle
est l'utilité d’acheter des jeux originaux?

Fred, Suisse.

D’abord, ¢a permet de mettre son vrai
nom au bas de la lettre et d'avoir un
véritable interlocuteur. Ce n’est pas ton
cas. Ensuite, ca évite d’aller en taule. On
ne fait pas des articles a chaque fois
qu’un pirate part en taule, parce que ce
serait lassant, a force. Et puis, est-ce que
tu acheétes des disques originaux, ou tu
les copies sur cassette? Tu fais comme tu
veux, mais moi, j'achéte des disques,
parce que ca me permet d’avoir la
pochette, et de constituer une belle col-
lec.

Et les manuels compliqués, tu fais com-
ment? Genre, Flight Simulator 11?7 Tu
t'écrases au sol a chaque fois et tu dis
que le programme est buggé, c’est ¢a?
Derniére raison, et probablement la plus
importante: il faut aller dans le sens du
systéme, sinon le systéme se modifie
pour lutter contre ce qui I'attaque. De
méme que les moustiques ont muté suite
aux projections de DDT et sont devenus
immunes, l'industrie informatique est en
train de muter suite au piratage: tous les
éditeurs, sans exception aucune, révent
de ne développer que sur consoles, et cer-
tain sont déja en trés bonne voie. Et
alors, me répondras-tu? Et alors les car-
touches coiiteront toujours plus cher que
des disquettes, d'une part, et il est telle-
ment difficile de développer sur car-
touches que des auteurs indépendants ne
pourront plus créer des programmes ori-
ginaux. Acculé, a bout d’arguments, tu
diras peut-étre: “Je m’en fous, je ne
demande pas de programmes origi-
naux”? Ben voyons. Et Tetris, au hasard,
tu crois pas que Uauteur l'a développé
sur console, non? A cause des pirates,
dans trois ou quatre ans, des pro-
grammes comme Tetris seront devenus
impossibles a commercialiser.

Voila l'utilité d’acheter des programmes
originaux. Si tu ne te plies pas un peu
aux lois du systeme, le systéme se
retournera contre toi un jour. Et fout le
monde est responsable. Désolé d'étre si
grave, mais moi, 'informatique, |’y
tiens...

FAITES-NOUS PART DE VOS
PROBLEMES, CRITIQUES,
SUGGESTIONS ET MEME

COMPLIMENTS EN ECRIVANT
A JOYSTICK
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47000 AGEN 90, boulevard de la République T : 53.66.93.99

49000 ANGERS Centre Commercial des Halles T: 41.86.11.00

64600 ANGLET Centre Com. Mercure Av. J.L Laporte T : 50.52.40.69
74000 ANNECY 19, rue Sommeiller T : 50.51.47.22

06600 ANTIBES 2928, route de Grasse T ; 93.74.18.06

59410 ANZIN Centre Commercial Petite Forét T : 27.29.36.90

95100 ARGENTEUIL 53, rue Paul Vaillant Couturier T : 39.61.40.44
13200 ARLES 2, bis place Lamartine T : 90.96.11.02

B4000 AVIGNON 186, rue du Vieux Sentier T : 90.85.82.10

73000 BASSENS CHAMBERY Ct, Com. Galion, rue Centrale T: 79.70.53.33
90000 BELFORT 52, faubourg de France T : 84.28.38.21

25000 BESANCON Ct. Com. Chateaufarine rte de Dole T : B1.52.26.03
62400 BETHUNE Centre Commercial la Rotonde T : 21.56.98.10
92120 BOULOGNE 96, rue Jean Jaurés T : 46.05.59.04

62200 BOULOGNE SUR MER 25/27 rue Thiers T: 21.83.14.15

13470 CABRIES PL CAMPAGNE Ct Com. Barneoud Bt. B T:42.02.54.45
14000 CAEN B7/91, rue de Bernieres T : 31.86.65.30

62100 CALAIS Centre Commercial Continent T : 21.34.90.77

06400 CANNES Angle rue Hoche et rue du 24 aoiit T : 93.38.82.83
37170 CHAMBRAY LES TOURS Ct. Com. Chambray 2 T : 47.28.21.30
28000 CHARTRES 19, rue du Bois Merrain T : 37.21.26.28

50000 CHERBOURG 12, avenue de Panis T : 33.20.52.52

60200 COMPIEGNE 23, rue Ste Corneille T : 44.86.00.02

71680 CRECHE/SAONE Gal. March. des Bouchardes T : 85.37.16.55
94000 CRETEIL Carrefour Pompadour RN186 T : 48.98.31.51

76200 DIEPPE Centre Commercial Mammouth T : 35.82.99.84

59140 DUNKERQUE 98/102 bd Alexandre Il T : 28.63.89.77

38130 ECHIROLLES Ct. Com. Espace Combaire T : 76.33.34.81

TUS. w’

MAUPITI ISLAND,

9130 ECULLY Centre Commercial Le Perolfier T : 78.33.68.01

93800 EPINAY SUR SEINE Centre Commercial Epicentre T : 48.29,11.50
27000 EVREUX Cap Caer Normanville T : 32.31.17.17

91000 EVRY Centre Commercial Evry 2 T : 60.77.39.59

83600 FREJUS 805, avenue de Lattre de Tassigny T: 94.53.32.02
72000 LE MANS C.C. Beauregard Interm. Rt d'Alengon T : 43.23.36.40
59000 LILLE 59, rue Nationale T : 20.57.59.12

69002 LYON 26, rue Grenette T: 78.42.99.79

78200 MANTES LA JOLIE 6, avenue de ia République T : 34.78.64.40
13006 MARSEILLE 39, avenue Cantini T: 91.78.00.61

14120 MONDEVILLE Centre Commercial Supermonde T : 31.34.20.30
42000 MONTHIEU ST ETIENNE 32, rue des Rochettes T:77.34.19.85
62000 MULHOUSE 75, rue Franklin T : 89.59,89.89

54000 NANCY Centre Commercial St Sebastien T : 83.35.70.92
44000 NANTES Place du Change T : 40.48.19.96

58000 NEVERS 1, rue Hoche T : 86.21.50.40

06000 NICE 4, boulevard J. Jaurés T : 93.80.87.87

06000 NICE 122, boulevard Gambetta T : 93.88.57.57

30000 NIMES Boulevard Salvador Allende T : 66.29.87.99

62900 NOYELLES GODAULT C. Commercial Auchan T: 21.49.77.01
75010 PARIS 1, piace Stalingrad T : 40.37.41.19

75001 PARIS 31, boulevard Sébastopol T: 42.33.74.45

75011 PARIS 31, avenue de la République T : 43.57.97.91

75007 PARIS 28, avenue Motte Picquet T : 47.05.30.00

75005 PARIS 97, rue Monge T : 45.35.00.13

75013 PARIS Ctre Com. Massena place Venetie T: 45.83.48.92

75014 PARIS B8, avenue du Maine T : 43.21.94.30

75017 PARIS 46, avenue de la Grande Armée T : 45.74.59.74
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75014 PARIS 45, avenue du General Lecterc T: 43.27.79.11

75019 PARIS 211, rue de Belleville T : 46.07.25.97

64000 PAU 2, boulevard Commandant R. Mouchotte T : 59.30.64.66
34470 PEROLS ZA.C. du Fenouillet T : 67.50.02.49

66000 PERPIGNAN 26 Cours Lazare Escarguel T: 68.34.07.62

B6000 POITIERS place du Marché N, Dame La Grande T : 49.41.63.40
17138 PUILBOREAU rue du 18 Juin C.C. Beaulieu T : 46.67.24.56
21000 QUETIGNY 11, avenue de Bourgogne T : 80.46.58.88

42300 ROANNE 21, rue Charles de Gaulle T : 77.72.36.00

76000 ROUEN 43, rue des Carmes T : 35.07.07.07

76000 ROUEN Avenue de Caen T : 35.03.95.15

95200 SARCELLES Centre Commercial Les Flanades T : 34.18.61.00
93270 SEVRAN Centre Commercial Beau Sevran T: 43.83.41.11
93200 ST DENIS 3, Cours des Arbaletriers T : 48.20.12.15

38120 ST EGREVE Galerie Marchande Continent T : 76.75.45.50
42000 ST ETIENNE 17, rue du Président Wilson T: 77.41.75.69

69230 ST GENIS LAVAL Ci. Com. St Genis 2 les B Barolles T : 75.56.43.35
45140 ST JEAN DE LA RUELLE Ctre Com. Auchan T : 38.43.51.20
91700 STE GENEVIEVE/BOIS 96, route de Corbeil T : 60,16.28.50
67000 STRASBOURG place de 'Homme de Fer T : 88.22.34.00
65000 TARBES 1, avenue Bertrand Bamére T: 62.51.21.21

31500 TOULOUSE 88, allees J. Jaurés T : 61.62.90.36

31000 TOULOUSE 7/9, boulevard Lascrosses T : 61.23.90.94

10000 TROYES 7, rue de la République T : 25.73.73.89

26000 VALENCE Centre Commercial Valence Il T: 75.55.98.92

69120 VAULX EN VELIN Ct. Com. du G. Vire. 1, av. Gabriel Péri T: 72.04.54.14
59650 VILLENEUVE D'ASCQ Ctre Com. Villeneuve 2 T : 20.91.47.85
01440 VIRIAT Galerie Marchande La Chambiére T: 74.23.48.82
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Chez NASA, vous irouverez aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN IN=2-—-=
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Tarot ne ressemble 4 aucun autre
jeu. Peut-étre pourra-t-on trouver
une certaine ressemblance entre le
délire “Dali-esque” de Weird Dreams
et celui-ci, mais Tarot offre beaucoup

QUE VOUS AYEZ
UN MICRO
OU UNE GONSOLE

3615 JOYSTICGK
GC’EST GEANT !

plus: non seulement explorer le terri-
toire peut vous prendre des jours et
des jours, mais saisir la philosophie
bouddhiste qui est derriere, ¢a, ce
sera plus dur! Non seulement les gra-
phismes sont stu-
péfiants, mais le
scrolling différen-
tiel sur 16 plans
est 4 couper le
souffle. Le jeu est
sans véritable
but, du moins, on
ne peut jamais
dire qu'on est allé
au bout: les mou-
vements sont illi-
mitées (largeur,
hauteur, profon-
deur), et bien que
la plupart des
paysages soient
parfaitement nor-
maux, certains
peuvent toutd’un
coup se réveiller
et se métamor-
phoser en n'im-

porte quoi! Des monolithes se trans-
forment en visages g€ants, avec une
animation parfaite... Pour se dépla-
cer, on est enfermé dans une spheére,
qui de plus n'est pas exactement
soumise aux lois classiques de la
gravité. Bt d’ol vient le titre du jeu’
Trés simple: les personnages que
vous allez rencontrer sont pour la

plupart inspirés des cartes du tarof

divinatoire: le pendu, les amants, le
soleil... Il y a bien str une logique
interne au programme, mais tout le
jeu consiste 4 explorer les diver:
mondes pour la saisir!

Le jeu tient sur 3 disquettes. Le:
graphismes sont de Jim Bradley, qu
travaille surtout dans I'imagerie de
synthése pour la télé anglaise. T
semble que Andy Walrond, le pro
grammeur, soit en train de travaillel
d'arrache-pied pour installer wur
mode 4 plusieurs joueurs — jusqu’
cing! Malheureusement, il faudra at
tendre encore quelques mois pou
voir la version finale de ce pro
gramme qui s'annonce déja fantasti
que...

¢a serait bien...

FEU INFOCOM

Cette fois, apparemment, c'est la bonne: Infocom est définitivement
mort. Mediagenic, qui avait acheté cette marque ainsi que I'équipe de dé-
veloppement il y a quatre ans, vient de déclarer forfait etliquide cette partie
de son activité (il garde cependant son activité maitresse, Activision). Il y
aura encore des logiciels qui sortiront sous le label Infocom, mais ils seront
réalisés par 'équipe interne de Mediagenic, donc rien 2 voir avece les vrais.
En revanche, si les mecs d’Infocom pouvaient aller voir ailleurs et faire ce
qu’a fait Magnetic Scrolls, c'est-A-dire une refonte totale de leur systéme,
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ENCORE
DES TAS
DE
CONSOLES

Deux projets qui semblent sortir
des cartons d'Atari: le fameux ST
équipé d'un CD-Rom, qui pourrait
voir le jour I'an prochain, pour lutter
contre le Black Baby de Commodore,
bien entendu (mais autant les éditeurs
semblent ravis de travailler sur le
Black Baby, autant la perspective de
bosser sur un "CDST” ne les enchante

MICRO-CLUB

La collec’ Micro-Club d'Ocean, dont on vous a déja parlé, est enfin sortie
il y a deux semaines. On rappelle bri¢vement de quoi il s'agit: deux jeux
pour Amstrad CPC sur disquette pour un prix de 99 francs, en vente chez
tous les bons distributeurs. Ce qui est le plus intéressant, dans cette affaire,
c'est quelesjeux sontintelligemment appariés: Arkanoid estavec Arkanoid
II, Yie Ar Kung-Fu est avec Ik+, Outrun avec Road Blasters, eic. Ca nous
change des compils idiotes qui regroupent un soft de dessin avec un jeu
de combat et une simulation d’avion de chasse. En plus, c’est pas cher. C'est
bien, on est contents.

ENCORE UNE
NOUVEAUTE...
Bor‘..

Le Workbench 2.0 devrait
étre disponible pour Amiga aux
environs de la rentrée... Enfin...
Si le temps le permet... Et on
verra peut-gire en méme temps
un Amiga A600, une sorte de
ASQ0 avec 1 Mo de Ram. Je
trouve qu'on devient blase, en
cé moment, avec tout ce qui

Encore une fois, vous allez devoir com-  c'est une mouche, surnommée "Magic Fly”,

JOUCHE HAGIQUE

battre une organisation du crime. Mais cette
fois, ce n'est pas la Maffia, ce n'est pas une
puissance Ninja, ¢a se passe dans le futur trés
lointain et 'organisation s'appelle “The Ceti
Triad”. On est méme tellement dans le futur
que les véhicules, au lieu d'avoir une forme de
véhicule comme maintenant, ont des formes
d’animaux: scorpions, araignées... Le votre,

qui donne dailleurs son titre au jeu. Il va
donc falloir, en toute simplicité, détruire
tous les véhicules ennemis, détruire son
systéme de communication, détruire les
plans d’un prototype secret et détruire 'or-
dinateur central. Un jeu d’enfant. Sortie
prévue en aolt sur ST et Amiga chez Elec-
tronic Arts. :
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On creuse, on creuse et on fini par donner un coup de  Silver Blades fait référence 4 Pool of Radiance et on pourra
pioche qui tire de leur sommeil une quantité de créatures méme transférer les preux héros de Curse of the Azure
malfaisantes. Elles infestent maintenant les puits de lamine Bonds.
etmenacent de s'‘échapper dans la nature. The Secret of the

3000

Nous partimes du 500, mais
dans un valeureux effort, nous sor-
times le 3000 en arrivant au Sicob!
Telle est la philosophie de I'Amiga
Story ainsi qu'on peut la chanter
aujourd’hui. Il est loin, le temps du
1000 avec sa toute petite mémoire
mais un super design et un clavier
génial. Le 3000 débarque sur la
planéte vidéo et a lintention de
tout fracasser. TF1, pas conne, est
déja sur le coup. La chaine leader
posséde déja un 2000 avec carte
68030, utilisé pour générer des lois
de découpage 3 la mords-moi la
synchro— et cela sans férir le moin-
dre petit coup — dans la cellule du
Géo Trouvetout du montage pro-
duction, j'ai nommé le grand Pa-
trick Parrot.- On l'applaudit bien

fort et on lui demande s'il Echange
son 2000 contre deux 3000. Alors? Il
hésite? Que non, il n’hésite pas. Il
garde son calme et prend les deux
3000. Pour interfacer le premier
avec le second et fabriquer des gé-
nériques comme jamais. Letraset va
pouvoir se coucher,

Alors le 3000, c'est une bécane
que si tu la vois, t'as un pincement
3 la rétine. Pour la palette, ce sont
4096 couleurs et pour la résolution
max, c'est dul280 x 512, ce qui
nous fait de la trés haute résolution.
L'accési la vidéo a été super maché
afin de fournir un signal proche du
broadcast et si le plumage se rap-
porte au ramage, il y a fort 4 penser
que chezles Mac I, on se gratte fort
le bout de la souris en ce moment.
Le test vidéo grandeur nature ar-
rive, je suis ¢ca de pres.

ATA ATA
AYATOLLAH
OGLU!

Exxon, la plus grosse compagnie
pétroliére de la plangte (Esso, c'est eux)
n'a pas apprécié qud un caractére pres
Exxos -divinité tutélaire d’Ere Informati-
que- lui porte ombrage. Elle ne s'est pas
génée pour le faire savoir 2 Emmanuel
Viau que ¢a a fait marrer noir 4 défaut de
rire jaune. Du coup, le label Exxos dispa-
rait, Ere —en la personne de Viau-—
n'ayant pas du tout envie de se lancer
dans une procédure juridique avec la
méga-compagnie pétroliére. On le com-
prend.

Vivez les aveniures de Larry
_ jusgu’au bout.

LARRY

Voild qui va réjouir tous
ceux qui se sont plongés dans
les histoires trépidantes de ce
pauvre Leisure Suit Larry:
Micro-Application sort un
bouquin comprenant toute la
solution, les plans, les mots-
clés, les tactiques 2 employer,
et méme les cheat modes per-
mettant d'aller jusqu'au bout
de chacune des trois aventu-
res. Prés de 200 pages, 80
balles, un must indispensable
si vous voulez vous éclater
avec Larry. Notez également
que le livre peut tout-2-fait
étre utilisé pour se “décoin-
cer” d'une situation difficile
sans pour autant révélerla so-
lution toute enti€re.



Il semble que Maxis, la société a l'origine de
“Sim Clty ait décidé de signer un accord de
distribution avec Ocean Angleterre. Du coup, on
ne sait pas qui en France distribuera “Sim Earth”,
la suite de “Sim City”. D’aprés le nom, en {ous
cas, ga promet d'étre grandiose.

par Software Projects.

Highway Patrol II sort sur PC chez Microids,
bientot.

Ocean vient d‘adapter "‘Robocop sur Gamc-.
boy er “Les incorruptibles” sur NES.

Cay est: aprés “Manic Miner”, c'est “Jet set.
W"lly qui est en cours de converson sur 16 bits -

PING PONG

Bref résumé de la situation: en 1975, Alors que Tramiel fait
prospérer Commodore, Nolan Bushnell fonde Atari et demande
4 Steve Jobs et Steve Woznizk d'écrire le premier jeu d’arcade
jamais fait. Wozniak se charge du boulat, et Steve Jobs prétend
que c'est lui qui I'a écrit: c'est la naissance de Pong. Ensuite, Jobs
et Wozniak fondent Apple, Jobs lance le Macintosh, Wozniak se
casse parce que Jobs renie I'Apple II (c’est un résumé, hein, je
prétends pas étre exhaustif), Tramiel quitte Commeodore 4 grand
fracas et rachéte Atari, Jobs finit par étre plus ou moins viré
d’Apple et fonde NeXT, et est-ce qu'il ne vous semble pas qu'on
a oublié quelqu'un au passage? Si: Nolan Bushnell. Le fondateur
d'Atari vient d'étre engagé par Commodore pour s'occuper de
sa console CD. On ne connais pas son salaire, mais ¢a doit pas
étre de la patée de chien, si vous voulez mon avis.

ACCOLADE COMPILE

Pas de théme particulier dans All Time Favourites. Sur C64, ST, Amiga et |
PC on retrouve les fabuleuses voitures de Test Drive ainsi que HardBall, une |
simulation de baseball. Sur ST et Amiga seulement, Mean 18, une simulation i
de golf et Famous Courses I & II qui lui ajoutent des terrains réputés. On peut |
aussi dessiner son propre parcours. Ceux qui sont plutét branchés C64 et PC |
auront droit, 4 12 place du golf, 2 Mini Putt (un golf miniature) et 2 Apollo 18,
un simulateur de vol lunaire.

MONDE

Vous sauriez localiser
Thimbu sur une planis-
phére? C'est Bhoutan facile
avec Pays du Monde. Esat
Software vient en effet
d'adapter sur Amiga ce logi-
ciel de géographie plein de
de chiffres (surfaces, habi-
tants, PNB, etc...) etde lieux
exotiques.

B I LAN Gold. Il est peu probableeneffetque  dommage que Grandslam faisait
. la boite soit rachetée, pour uneraison partie des licenciés Sega, d'une
Grandslam est en dépbt de bi-  simple: les accords de licence et pan, et qu'ils s'apprétaient 2 adap-

lan. Trop de fricdehors et pasassez ~ d'adaptation sont intransférables, ce  ter “The Hunt for the Red October”

dedans, cest souvent la cause  qui signifie que si une compagnie  d'autre pat, alors que le film est
d'une liquidation. Du coup, Tha- rachéte Grandslam, elle ne rachéte presque terminé. Bon, ben les
lion, I'éditeur allemand auteur de pasleslicencesavec, toutauplusune  droits sont libres, ¢a intéresse quel-

Pexcellent “Atomix”, a signé des  coquille vide. Et ¢a n'int€resse pas  qu'un?

accords de d;stdbut_:m avec US grand monde. Cest d'autant plus
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ETIT DERNIER

OUR LA ROUTE

Les ninjas sont de retour pour une suite au jeu le plus.  personne qui vous ont choisi pour cette mission, alors
connu du genre, j'ai nommé Last Ninja. Le héros 4 latéte  j'espere que vous ne les décevrez pas lors de la sortie du
enrubannée et aux poings qui tuent devra sauver son Soft, prévue fin juin (rout de suite, quoi) sur ST, Amiga,
peuple de l'emprise du mal. Ce sont les dieux en puisen juillet sur PC.

Rectification: le mois dernier, une
erreur s'est glissée dans le test de
Railroad Tycoon. La note d'anima-
tion, qui était de 15, a été malencon-
treusement bouffée par l'imprimeur.
1l a été fusillé. Ca ne se reproduira

3615
JOYSTICGK

GAGNEZ
GCHAQUE
JOUR DES
GREDITS

EN 3614

A PR
QT‘P%I;E\FEJ GALANCE

TU N’DiRAS LE ZESTE
AUSST JE néEN Fods
A TOTRLENENT.

DISTRIBUTION

Raté; ce n'est pas Loriciel qui va distribuer Rainbow Arts en France, comme
nous I'avions annoncé dans notre précédent numéro, mais SFMI, qui distribue
déja Ocean, US Gold et plein d'autres boites. Que s'est-il passé?. Rainbow Arts
était en pourparlers avec SEMI et Loriciel, et ce dernier a diffusé l'information
avant que les contrats ne soient signés. Bon, de toutes fagons, pourvu que ce
soit distribué, le reste, vous vous en foutez, non?
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REVOLUTIONNAIRE!

| Sid ' Cette année,
o JOYSTICK

fete le 14 juillet

en septembre !

C'est un déchirement.
Figurez-vous que pour féter
la sortie de la Bible des
Pokes, nous avions organisé
tout un tas de festivités : des
feux d'artifices un peu
partout le soir du 13 juillet,
un concert de Jean-Michel
Jarre a la Défense (juste en
face des locaux de Joystick),
des bals sur chaque place,
dans chaque village... Et
voila, pour de bétes raisons
techniques (on se casse en
vacances, tu parles d'une
raison technique !), on est
obligés de retarder la sortie
de ce fantastique ouvrage au
14 septembre. Pfff... Enfin,
. pour vous faire plaisir, on a
\ » maintenu les festivités
i \ - }[{ (impossible de décommander
] . \\ﬁ tout le monde, vous vous
_Di \ rendez compte de
l'organisation que ca
demande ?). Remarquez, ca
va nous permetire de metire
plus de pages. On en est
déja a 250, et il y en aura
! beaucoup plus, promis !
e Avec des tonnes de trucs,
s astuces, cheat modes, plans,
pokes, dont un énorme
paquet d'inédits. Vous ne
nous en voulez pas trop ? De
toutes facons, c'est pas sur la
plage ou au sommet du
Mont-Blanc que vous allez
___vous mettre a poker, non?

S P e R T S AT i T, T

&
&
[
3
i

5‘ Alo_rs, arrétez de raler.

& .

| La Bible des Pokes
sortira quand elle sera
absolument parfaite,
un point c'est tout !

NON MAIS,
QUI C'EST QUI FAIT
LA LOI ?

DES POKES

T




Joy - Anarchy som en juillet.
Qu’est-ce que tu peux nous en dire?

WS - Il sortira 4 1a fois sur ST et sur
Amiga. Al'origine, il n'€tait prévu que
sur ST, parce qu'on voulait faire
quelque chose qui n'avait jamais &té
réalisé auparavant sur ST: 50 images/
seconde, des tas de sprites... En gros,
c’est un clone de Defender, qui 4
mon avis est l'un des meilleurs jeux
jamais réalisés, un classique. A I'arri-
vée, le jeu était tellement bon qu'on
a décidé (Psygnosis et moi) qu'au
prix de quelques améliorations (gra-
phiques, principalement), on pour-
rait le transférer sur Amiga, ce que
nous avons fait. Ca fait une semaine
que je travaille & cette adaptation, et
grice aux deux graphistes, ¢a rend
déja bien. Si tu aimes I'action rapide,
tu vas aimer ¢a, promis!

Joy - Quels sont tes programmes
précédents?

WS - Sur 16 bits, j'ai déja écrit trois
programmes: Skyrider, Baal et la ver-
sion ST de Blood Money. Mais je
n'aime pas beaucoup parler de Sky-
rider car avec le recul, c'était plutdt
nase, pour ne pas dire pire. Baal était
bien meilleur, I'écran de jeu était
suffisamment grand, et il avaitun bon
mélange de stratégie et d'action. Il a
dailleurs eu d'excellentes critiques
(je vais rougir!), et ¢a m'a valu une
vague (trés vague) reconnaissance
de la part des professionnels. En-
suite, j'ai fait la version ST de Blood
Money, que tout le monde avait
décrit comme impossible! Encore

un £as ¢ program

une fois, j'ai eu d'excellentes criti-
ques, et ¢a m'a fait plaisir. Avec
I'argent que m'a rapporté celle con-
version, plus un peu que j'avais mis
de cOté, j'ai pu créer ma propre boite
et fonder un groupe de 4 personnes
(moi compris). Ca s'appelle... WJS
Design! Fanfare!

Joy - Vos projets futurs?

Eh bien, je ne peux pas en dire
trop, et de toutes facons j'ai 15 mil-
liards d'idées qui fusent en perma-
nence. La plupart, sinon la totalité de
nos prochains produits seront pour
Amiga. Le tout prochain s'appellera
Firestone, mais c'est un titre provi-
soire. Celui-ci ne sera spécifique 2
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Mmeurs

"ANARCHY".

I'’Amiga, et la version ST sortira méme
un peu avant, probablement fin
juillet/début aott. L'histoire du jeu,
en gros, c'est que deux apprenti
sorciers partent 4 la recherche de leur
Maitre qui a été kidnappé. On peut y
jouer seul ou a deux. Chaque joueur
contrble I'un des apprentis (qui, inci-
demment, sont jumeaux, ce qui pro-
voque inévitablement des confu-
sions?) 4 travers 8 niveaux (chacun
faisant 16 écrans de long) contenant
divers monstres et objets. Les objets
permettent de passer d'un niveau a
l'autre, et il faut ramasser des sorts
pour vaincre les monstres. Si vous
avez assez d'expérience, les sorts



fonctionnent correctement. Mais
dans le cas contraire, ils foirent et
peuvent se retourner contre vous!
Lorsqu'on joue 4 deux, on peut s'ai-
der mutuellement, ce qui facilite les
choses. Mais on peut aussi se tirer
dessus, ce qui permet de faire des
vendettas organisées! Les joueurs se
déplacent horizontalement alors que
I'écran scrolle de gauche i droite et
réciproquement, on peut parcourir
des plateformes et passer de l'une 2
Pautre... Il y a 48 couleurs simulta-
nées 4 I'écran, et les personnages ont
un style BD trés prononcé.

Joy - Tu m'as parlé de Witcheraft,
tout 4 'heure.

WS - Oui, c’en est encore au stade
des pré-versions, bien qu'on ait déja
des animations qui fonctionnent sous
DeluxePaint IIL. 1l est fort probable
que ¢a ne sorte gue sur Amiga et que
ce soit sur 3 ou 4 disquettes. Le but,
ce sera de faire quelque chose de
parfait au niveau maniabilité et ani-
mation. Pour te donner un exemple,
I'un des monstres fait un demi-écran
de haut sur 80 pixels de large, et qui
utilise 28 étapes d’animation juste
pour marcher. Tu comprends pour-
quoi on aura besoin de place... Ce
sera un jeu géant! Dans le style ar-
cade/aventure, c’est d'ailleurs dans
ce domaine que jaime bien travailler,
avec de lemps en temps au cours du
jeu des séquences qui n'ont rien 4

c’est qui?

WS - Bon, il y a moi, déja. J'al
lancé la boite en septembre 89, mais
j'ai commencé 4 bosser dans ce sec-
teur deux ans avant. A 'époque ol
japprenais le 68000, j'avais plusieurs
boulot 4 mi-temps, pour bouffer.
Mais j'ai €té viré de tous: je n'aime pas
recevoir d'ordres de patrons assoiffés
de pouvoir! Alors, la seule solution
éiait de devenir moi-méme un patron
assoiffé de pouvoir (rire diabolique)!

Mais depuis que jai
monté cette boite, j'ai
laissé tomber ce genre
d'ambitions. Je suis
fier de mon boulot, et
javoue que je n'aime
pas les ecritiques...
Mais si elles sont justi-
fiées, je les écoute tout
de méme. A con-
trecceur, mais je les
écoute. Je laisse parler

"FIRESTONE".

voir, Je ne peux pas t'en dire beau-
coup plus, dans la mesure ol nous-
méme ne savons pas ce qu'il y aura
dedans! Mais je peux te dire que ¢a
vaudra le coup.

Joy -Jusqu'a présent, tu travaillais
surtout sur ST, pourquoi te recentrer
sur I'Amiga?

WS - Cest le piratage qui a prati-
quement tué le marché du ST, c'est
pour ¢a que je n'ai plus l'intention de
faire grand chose dessus. C'est dom-
mage, parce que le ST est une super
machine. J'espére qu'il ne se passera
pas la méme chose avec I"’Amiga, ou
on sera obligé de I'abandonner aussi.
Travailler uniquement sur Amiga
permet aussi de faire de meilleurs
jeux, parce qu'on n'a pas 4 penser
aux limitations qu'imposerait une
conversion sur ST. Aprés Anarchy et
Firestone, on ne fera plus de jeux ST.
Joy - Ton équipe de 4 personnes,

les autres...
Paul Hoggart -
Avant, j'€tais pro-

grammeur dans des boites profes-
sionnelles, la compta, tout ¢a. Et puis
j'en ai eu marre. Je suis venu bosser
pour WJS, et 1, je travaille sur Fires-
tone. Il parait que le programme
pourrait étre candidat pour le
Meilleur Jeu de I'année, ce qui est fort
possible.

Joy - Et avant ¢a?

PH - J'étais postier... Au bout d'un
an, j'ai arré€té, j'ai passé un bac infor-
matique qui ne m’'a jamais servi parla
suite. Aprés, j'ai fait une école du
genre polytechnique dans laquelle
j'apprenais des langages comme le
RPGIIL, le Cobol, le Basic et dBase I1I.

Joy - Et 4 part ¢a, dans la vie?

PH - Je fais un meétre 90, je suis
trés laid et je suis amoureux de toutes
les italiennes sans exception. J'adore
vivre la nuit, et je suis probablement
le seul programmeur au monde capa-
ble d’aller travailler a neuf heures du
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matin pour étre slr d*avoir fini le soir
et de pouvoir zller prendre une cuite
pendant la nuit!

Joy - Eh ben, c'est du propre...
Kevin, tu es chargé des animations?

Kevin Oxland - Oui. Avant d’&tre
dans ce meétier, j'étais décorateur
d'intérieur, et ¢a ne me plaisait pas
trop. J'ai acheté un C64 et j'ai écrit un
jeu pour m'amuser. J'ai réussi 4 le
faire publier par Mastertronic sous le
titre *Starforce Fighter”. J'ai ensuite

fait une conversion d'un jeu sur BBC
intitulé "Ransack” pour Audiogenic.
Puis jai travaillée pour Intelligent
Design, pour qui jai fait la version
Ch4 de “William Tell”. Je suis alle
dans une école d'art pendant un an,
etc'estla que jai réalisé que c'était ce
que je voulais faire. Je travaille main-
tenant pour WJS, pour qui je fais des
graphismes et des animations.

Joy - Very good... Et Chris, tu
faisais quei, avant?

Chris Warren - Je fais des graphis-
mes pour Wayne depuis qu'il a pro-
duit un jeu sur Dragon 32, c'était en
1986 et j'avais 15 ans, et bien que j'aie
travaillé avec lui pendant plus long-
temps que les autres, je suis le plus
jeune du groupe. Mes premiers jeux,
c’étaient “Frankie” et “Superkid” sur
Dragon, suivis de “Skyrider” sur ST et
“Baal" sur ST et Amiga.

Joy - Et sur un plan personnel?

CW - J'ai 19 ans, j'ai essayé deux
fois de rentrer dans une école d'arts
appliqués qui m'a refusé deux fois;
depuis, je travaille 4 plein temps pour
Wayne. J'ai fait la plupart des dessins
pour Firestone, et quelgues anima-
tions, pendant que Kevin travaillait
sur Anarchy. Comme je suis le plus
jeune, je suis aussi le plus beau (sif-
flements). Du coup, les autres sont
jaloux et ils essayent de m'empécher
de parl...

WS - Bon, ben c'est fini, 3. On a
tout dit.

Joy - Ok. Merci!




Papa, c'est quoi, un Miracle? C'est
un piano pour Nintendo, mon fils.
Regarde. Grice a ce petit clavier, ce
petit cable, ce petit haut-parleur,
cette petite pédale et ce petit logiciel,

CL

PAEHINE SYSTEN

IR

tu peux apprendre la musique en 5
minutes avec ta NES. Tu vois la por-
tée a l'écran? Regarde, des canards
apparaissent sur la portée. Tu dois
tirer dessus, car ce sont des fausses
notes. Au bout d'un moment, situ as
bien tiré surtous les canards, tu seras
Beethoven, mon fils. Tu peux aussi
apprendre le solfége, apprendre a

jouer en temps réel, décrypter des
mélodies, etc. Mais le probléme, mon
fils, c'est que ¢a nie sera jamais traduit
en frangais. Alors il faudra attendre
quetu parlesanglais. Etpour¢a, iln'y
a pas de cartouches Nintendo, mon
fils. Alors crois-moi, laisse tomber et
lajsse-moi lire le journal. Sale mome.

VOULEZ-VOUS
GAGNER
BEAUCOUP DE FRIC?

Oui? Alors lisez Joystick et devenez informati-
cien vite, trés vite! Le monde entier esten panne d'in-
formaticiens et ne sait comment faire. Pour vous,
petits Frangais, si vous avez un bac +5 ou 4 défaut
un Miage (note au claviste: pas Mirage mais bien
Miage ou -maitrise d'informatique appliquée ala
gestions), entrainez-vous 4 demander 30 000 balles
comme salaire de début, puisqu'on a besoin de
vous. Bt magnez-vous avant que les machines ne de-
viennent intelligentes et ne revoient 2 la baisse vos...
comment dit-on... prétentions.
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C'est dans les vieux pots qu'on fait la meilleure soupe. C'est la raison
pour laquelle Demonware a décidé de pomper plus ou moins I'histoire
d'Alien pour son prochain jeu, Final Countdown. Jugez vous-meme: dans
un futur lointain, un vaisseau interstellaire s'approche de la Terre 4 toute
vitesse, Les radars n'indiquent aucune présence vivante, mais les systémes
de défense sont apparemment restes actifs. Une ravissante commandante
est envoyee sur les lieux afin de découvrir ce que cache le vaisseau. Ahah,
et que cache-t-i? Eh bien je ne vous le dirai pas. 1l faudra attendre cet été

pour le sa-
voir, el en-
| core, seule-
ment si vous
avez un Ami-
| ga... Disons
| simplement,
pour donner
unc idée,
| que ca res-
f| semble va-
guement 4
Impossible
Mission au
niveau mani-
pulation.
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Qi en est Back To The Future II?
Il arrive, il devrait méme étre 12 cet
été. Le meilleur moyen de le décrire,
c’est de dire que c'est un jeu “pour le
fun”. En plus, avec cing niveaux
différents, sur le plan variété, on peut
dire qu'on est servi.

Dans le niveau 1, qui sc passe en
2225, le héros, Marty, fait du skate-
board 4 travers la ville pour se rendre
4 la mairie, mais bien évidemment, ce
n'est pas si facile que ¢a. Dans celle
partic en scrolling horizontal, trls
colorée, vous devrez manier votre
joystick avec habileté pour ramasser
des canettes de Coca et d’autres objets afin de
récupérer de 'énergie, Les obstacles lui compliquent
la tache et il doit éviter les gens, les bicyclettes, les
chiens, etc, le tout en un temps limit€. Les voitures
sont aussi dangercuses et il faut prendre garde a les
éviter, mais avec beaucoup d'audace, vous pouvez
vous accrocher derriére et faire un bout de chemin
accroché aux pare-chocs.

Dans le niveau, on voit l'intérieur d'une maison

vu de haut. Il est difficile de distinguer les sprites tout

petits, car la maison regorge de détails et de person-
nages. Certains se déplacent de piéce en piéce. C'est
en général grice’ 4 I'ameublement que l'on peut
reconnaitre une piéce d'une autre. Le but est de
trouver Jenny et de la faire sortir de la maison. Cela
rappelle un peu la partie qui se passe dans un hopital
dans “It Came From the Desert 11", et d'ailleurs, les
auteurs la décrivent comme une “€nigme”.

Le niveau 3, qui se situe en 1989, continue dans
la partie arcade, c’est un simple jeu de combat.

Dans le niveau 4, on est en 1955.1l y a une sorie
de Rubik cube 2 une seule face qui doit étre résolu
en un temps limite. Avec la musique de Johnny B

MICROMANIA

TOP 15
Tous Ordinateurs

rYETITRE R

Mois nigr :

OPERATION STEALTH
Delphine Cinématique (3T, Amiga]

SHADOW WARRIORS
Ogean [Amstrad, ST, Amiga)

ITALY 90 US Gold 3
|Amstrad, 5T, Amiga, PC)

F29 RETALIATOR 1
Ocean [Atari ST, Amige, PC]

IVANHOE
Ocean [Atari 5T, Amiga)

TURRICAN Rainbow Arts
[Amsirad, 5T, Amiga)

DRAGOMN’S BREATH 6
Palace {Atari 5T, Amigal

E-MOTION US Geld 4
(Amstrad, 5T, Amiga, PC]

Ocean [Amstrad, 5T, Amiga)

IMPOSSAMOLE
Gremlin (Amstrad, ST, Amiga}

CRACKDOWN
U5 Gold [Amstrad, 5T, Amiga)

Good en fond sonore, vous devez ré-arranger les 20
carrés dans leur position correcte pour former une
image animée du groupe. Ce puzzle, bien qu'il
semble simple, demande beaucoup de réflexion
pour étre terminé. Dans le niveau final, Marty est de
retour sur son skateboard et en 1959.

1l n'est pas centain que le jeu vous résiste des
mois et des mois, mais sa variété en fait quelque
chose d'agréable 2 jouer.

VP i i
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BLACK TIGER 8
US Gold [Amstrad, 5T, Amiga)

OCEAN BEACH YOLLEY
Oceon [Amstrad, 5T, Amiga)

ULTIMATE GOLF
Gremlin {Atari 5T, Amiga, PC)

MIDWINTER
Microprose (ST, Amiga, PC}

NOUVEAUTES
A SURVEILLER

| ADIDAS CHAMPION CHIP
SOCCER Ocean |Amairad, ST, Amiga] |
DYNASTY WARS :

US Gold {Amstrad, 5T, Amiga, PC)

INTERNATIONAL 3DTENNIS
Palace [Amstrad, ST, Amiga)

MIDNIGHT RESISTANCE
Otcean |Amstrad, 5T, Amiga)

LES JUSTICIERS N°2 Ocean
[Amstrad, 5T, Amiga) Compilation
Vente par correspondance
93.42.57.12
Depuis PARIS 16,93.42.57.12 §
MINITEL :
3615 MICROMANIA

MICROMANIA A PARIS
FORUM DES HALLES

5, rue Pirouelte
et 4, Pass. de la Réale
Niveau - 2
Métro et RER Les Halles
Tél. 45.08.15.78

NOUVEAU
CHAMPS ELYSEES

Galerie des Champs (Galerie Basse)
84, av. des Champs Elysées
Métro Gearges V'

RER Charles de Gaulle-Etoile
Tél. 42.56.04.13




a LYNX de Afar:,
La 1™ console
de jeux portable

‘avec un écran
couleur !

K\wlrk 295F 175 F

_‘Bc:rm
Hyper Load R:unner

: F W 4% Faagum -Land Space Inva ers :
Mickey Mouse F  Bass BGR Kids 245 F Penguin Mars . Trump Boy 145
Morhster Ken 248 F { a . 243 F  Puzzie Boy - Waorriors : 2__45'-!_.
 Pinkall 245 F 245 F Fuzzle Road “Flinull ; EE
Tonnis 245 F py Special 245 F Q Billion virk: 24
Teiris 2435 F o munSnake 245 F Qix Master Karateka 245 F
Vc"aj{bal- ‘245 F Mah Jong 245 F Quarz Moter Crose Q45 F
Golf 245 F MNavy Blue 245 F Bcteby Soacial Revenge Of Gator 245 F
Costle Vania 245 F  Hemosis 245 F Werld Bowling 245 F
Red Alimer Ghott N 245 F  Othelle 245 F Sccrprhnv

. Super Merioland 295F 175 F
1 Alle 295F175F
Solar StriZer 295 F175F

295’F175F

LES NOUVEAUTES DE L’ETE CHEZ MICROMANIA
2 COMPILATIONS GEANTES Sur Amstrad Cassette et disquette, Atari ST, Armga

= i
wtlli o |
| s N“;o Adm\ \/uas i
* n o {;\ S'tﬂdef :
Hant
\\ F:r:;‘? : W Oﬂdij .
ES kg g e



FORUM DES HALLES

LE PLUS GRAND MAGASIN D'EUROPE
spécialisé en logiciels de jeux.

pour Afari ST, Amiga, PC

ef pour consoles de | jeux,

GAMEBOY, LYNX, MEGADRIVE, SEGA.
PC Engine.

MICROMANIA FORUM DES HALLES
5, rue Pirouette et 4, Passage de la Réale
Niveau - 2 — Méfro ef RER Les Halles

Tél. 45.08.15.78

CHAMPS ELYSEES

Tous les logiciels de jeux pour Atari ST,
Amiga, Sega, PC et pour consoles de j jevx,
GAMEBOY, LYNX, MEGADRIVE, PC Engme.
Ouveri 7 jours/7 jusqu’a 22 h¢

MICROMANIA CHAMPS EL

GALERIE DES CHAMPS [Gulerie Basse|

84, avenue des Champs Elysées

Métro George V - RER Chques de Gaulle-Etoile
Tél. 42.56. Gd 13

6 G
LES VAINQUEURS
LES NUMEROS 1




marché non négligeable. Tous les
logiciels sortiront sous le label
*Disney Software”, et seront réa-
lisés par Titus pour les jeux pro-
prement dit, et par Nathan pour
les éducatifs. La liste des sorties
prévues est impressionnante:
pour les jeux, "Dick Tracy” en
octobre (en méme temps que la
sortie du film du mé&me nom,
avec Warren Beatty et Madonna),
Duck Talesen novembre, et Arach-

nophobia (d'aprés le film “d’hor-
reur” de Spielberg qui sortira un peu
avant) en février. Pour les éducatifs: “La
chasse 3 l'alphabet de Donald”, “Le train
express de Dingo”, “Le zoo de Mickey” et "Le

COULEURS

Les souris vont peut-étre changer de nom avec
 l'apparition de bestioles colorées, plus proches dela
. coccinelle que du boitier gris que nous connaissons
| aujourd'hui, C'est bientt disponible pour toutes les
machines et c'est plutét rigolo. C'est produit par

- Newidea.

RS oui! Le TEMeS DE .
Lﬁi;m?«is ECT REVOLU JE oS,
Tl EN TOUS cAS A/AiuN TRUC
WOUUEBY, ¢h STARPELLE [/ELEPHANT ¥

) Fr POSE o el
R [PET! FRoBLEgES:FﬁiRE BT
LA BESTIOLE DANG OhE ?iécs?‘r‘

URTOT FOUTRE LA MR DES&WX...

TOUT L’ETE, JOUEZ
SUR 3615 JOYSTICK
ET GAGNEZ DES

CADOS GENIO

1l y a deux boftes qui doivent se frotter les mains, en
ce moment: c'est Titus et Nathan, qui viennent de
signer un contrat avec Walt Disney. Ils sont
désormais officiellement licenciés et
peuvent sortir des logiciels portant la
griffe Disney, ce qui leur ouvre un

créateur de mots croisés de Mickey”, le tout en septembre.
1l existe une troisiéme catégorie, la créativité,
pour laquelle sont prévus deux programmes:
I'un, *The animation studio”, permettant
de faire des dessins animés selon la

technique employée réellement par
les studios d'animation (crayonné,
animation, coloriage), qui doit
sortir en septembre sur Amiga et
en novembre sur ST, et qui com-
prend des exemples stupéfiants
de personnages extrémement
copyright Disney faisant toute
sorte de mouvements de base,
ce qui est vachement intéressant
pour comprendre comment
bouge un personnage; et l'autre,
“Dick Tracy Print Kit", qui permet
d’imprimer les personnages de Dick

Tracy sur des enveloppes, des cartes
de visite, de voeux, etc. Attendons la
rentrée pour plus de précisions.

ENCORE UNE
CONSOLE

1l y a une console qu'on s’obs-
tine 4 oublier: c'est la nouvelle
version du C64 sans clavier. Elle
sera pourtant lancée officiellement
en septembre. Et qui c'est qui va
bénéficier de la plus vaste logithé-
que ludique du monde? Clest le
C64GS (GS pour Game System)!
Parce que des C64, il s'en est vendu

des millions et des millions, ce qui
a entrainé des dizaines de milliers
de jeux. Transférer ces jeux sur
cartouche sera beaucoup plus sim-
ple pour les éditeurs que de déve-
lopper sur Sega ou Nintendo (c'est
d'ailleurs une des forces de I'hypo-
thétique console d'Amstrad qui
devrait sortir en méme temps). La
C64GS devrait cofiter moins de
1000 francs. Probablement plus
d'infos dans notre prochain numé-
ro...

COURSE

Extrémement productif en ce moment, Loriciel donne dans tous les genres.
Timerace est un jeu de réflexion dans lequel il faudra associer des triangles de
méme couleur pour les faire disparaitre. Le jeu se joue sur dix-sept tableaux,
avec des séquences historiques comme support et une musique digitalisée ex-
traordinaire pour chacun des tableaux. Chez Joystick, on en frémit d'avance.
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ACTICN D’ENFER
+DOUBLE DRAGON
+PLATOON

+ CRAZY CARS

* | +DALEY THOMPSON

| PCHITS N2
| +GREEN BERET
+GRYSOR
+ARKANOID
+WIZZBALL

NOUVEAUTE
A NE PAS
MANQUER"*

DYNASTY WARS
EAGLE'S RIDER

FIRE AND FORGET 2
F29 RETALIATOR
FLIGHT OF THE INTRUDER
ITALY 90

LEGEND OF FAERG
LES INCORRUPTIBLES
| MIDWINTER

| ROTOX

| TENNIS CUP

=
5

(COMPILATIONS
249F

225F

S

249F
249F
269F
299F
349F
249F
299F
249F
349F
249F
249F

ULTIMATE GOLF

MANE'I'I'E KONIX _195F

MANETTE KONIX
+CARTE 295F
QUICKJOY M5 199F

48F

10 DISQ 51/4 DF.DD. 4!

HIT PARADE
BUDOKAN 249F
DOUBLE DRAGON 2 249F
DRAKKHEN 330F
E-MOTION

FULL METAL PLANET
INDIANA JONES (AVENT.)
KLAX

2
LES VOYAGEURS DU TEMPS
..LA MENACE......
LHX ATTACK CHOPER
M1 TANK PLATCON
SHINOBI
STARFLIGHT 2
ULTIMA VI

 WELLTRIS

.HARD DRIVIN' e

HIGHWAY PATROL 2.

INDY SO0 249E
LOOM 340F
LOW BLOW 249F
M1 TANK (MIRRORSOFT) 340F
MIGHT AND MAGIC2 200F
OUT RUN 199F
P47 240F
PIPEMANIA 269F
POP UP 200F
POPULOUS 249F
POPULOUS DATA DISC 99F
POWERBOAT 240F
POWERDROME 249F
ROBOCOP 199F
SIM CITY 209F
SIM CITY TERRAIN EDITOR ~ 229F
SKIOR DIE 249F
SORCERIAN 449F
VOYAGER 199F
WOLF PACK 349F
WORLD CUP SOCCER 90 240F
WILD STREETS N 269F

+ GHOSTBUSTERS 2
+ CABAL
OPER. THUNDERBO

+ THE STRIDER
+ VIGILANTE

HEROES
rrTIEA 249 F
+ BARBARIAN 2
+ STARWARS
+ PERMIS DE TUER
+ RUNNING MAN

LT

+ INDIANA JONES ACT.

+ FORGOTTEN WORLDS

688 ATTACK SUB
BUDOKAN
CRACKDOWN
DRAGON'S BREATH
E-MOTION

F29

ITALY 90

IVANHOE

KLAX

MAUPITI ISLAND
MIDWINTER
PIRATES

PLAYER MANAGER
PROJECTYLE
SHADOW WARRIORS
SECRET DEFENSE..

LES GEN’ D’OR
LES VAINQUEURS
LES NUMEROS 1

5 oy + KICK OFF

+ GARY LINEKER
__HOT SHOT

WORLD CUP 90

+ TRACK SUIT MANAGER

NOUVEAUTES
A NE PAS
MANQUER*

ADIDAS CHAMP.CHIP SOCC.
COMBO RACER
DYNASTY WARS

F19 STEALTH FIGHTER
FIRE AND FORGET 2
FLOOD

INTERNAT. 3 D TENNIS
MATRIX MARAUDERS
MIDNIGHT RESISTANCE
ROTOX

SECRET AGENT

TIE BREAK

TURRICAN

VENUS

249F
249F
249F
289F
269F
249F
249F
249F
249F
249F
249F
249F
249F
199F

= .:El' pdruﬁ'"'ré

WELLTRI’S

- POPULOUS(DATA DISK)
RAINBOW ISLAND
SIMCITY.
SIM CITY TERRAIN ED.
SKIDZ
STARBLADE
TENNIS CUP
TOYOTTES
THEME PARK MYSTERY
TV SPORT BASKETBALL
ULTIMATE GOLF
WAR HEAD
WORLD CUP SOCCER 90

HIT PARADE

249F
249F
249F
299F
249F
249F
249F
249F
199F
289F
289F
249F
269F
249F
249F

249F
249F
249F
199F

OFFRE SPECIALE
MICROMANIA

DU TEMPS

LES VOYAGEURS
299 F

+ LE COMPACT DISC
LA MENACE

THE BEAST

SHADOW OF
199 F




NOUVEAUTES

A NE PAS
MANQUER"* .
ADIDAS CHAMP. CHIP SOC.  249F |
COMBO RACER 249F
DYNASTY WARS 199F
E%,HE)EO?]ND FORGET 2 ggg; _ LAY 3 _
INTERNAT. 3 D TENNIS oigF (G MIDEITUISLAND e
- o B R
NOUVEAU OUVEAU ROTOX 9 || BNeovsimp o
LES JUSTICIERS | | LES AVENTURIERS | | Thamia Ior || secaerperese. |
N°2 249 F | | TURRICAN 2u9F | | g

F
4+ INDIANA JONES AcT. [ VENS bl

+ THE STRIDER \
+ VIGILANTE ~ AUTRES
+ FORGOTTEN WORLDS 'NOUVEAUTES*

ALPHA WAV.ES MENTAL

249 F
- GHOSTBUSTERS 2

+ CA
+ OPER THUNDERBOLT

HEROES WORLD CUP 90
269 F

+ KICK OFF
+ TRACK SUIT MANAGER
+ GARY LINEKER

HOT SHOT

ﬁLADE waamon
BLOCK QUT : . 4DE
BLUE ANGELS(‘COOL 5 2405

+ BARBARIAN 2
+ STARWARS
+ PERMIS DE TUER
+ RUNNING MAN

| 2|

LES JUSTICIERS e
2499 F | ACTION D’ENFER j
x DR%%?SI&J;EJA 249 F 9»‘:-TEALTH FIGHTER 289
+ | FEDERATION QUEST
+ RAMBO 3 : 7 DOUPBLI;ET%%T.? ik | HEROES QUEST
ik e ++CRAZY CARS | IMPERIUM
: | KICKOFF2
COLLECT. PLATINUM 2 | | + DALEY THOMPSON OLYMP. | | rast i
249 F o e " lixo NINJA SPIRITS. -
+ IKARI WARRIORS - NINIA WARRIGRS i 15\%
EBEEBGY BOYER TRIAD 3 EEE_.PNBEACHVOLLEY ;igg
+ SPACEHARRI : : il 1 OF
+ BATTLESHIPS + BOMBJACK | 299 F POWEREOAT S| ervaco o
+ LIVEANDLETDIE | + BLOODY MONEY RESOLUTIONI01  249% ey -
+ THUNDERCATS + SPEEDBALL e i o SOPULOUS (DATADISK)  99F
+ BEYOND ICE + ROCKER RANGER SEUCK 200k
SKIDE 190FE
g‘Ta\RDLADE 240F
OFFRES CIAI.ES STARFLIGHT 249F
STRY? 100F
LES vmuoueuns |.r='s csn's D’OR eV DIRCMNSTERY 4
: FSPOT OTHALL 240F
)m ll 49 F 149 F i -lrjt‘l?I[:i):';'rEl':(?OEF i 2DE
 + FORGOTTEN WORLDS + 310 CHALLENGE e o L
. THUNDERB’.ADE : : + R TYPE _. : WORLE CUF SOCCER 00 189F
+ TIGER ROAD . + YOYAGER EDITION
+ LASTDUEL L INTERNATIGNAL SPECIALE
¥ BFASTERDiDS - LES YOYAGEURS
' DU TEMPS
249 F

+ LE COMPACT DISC

LES ACCESSOIRES ST Bt Ll

10DISQ3 12 DEDD.  99F : TR e 2
Dousle profomgaieun de-—— cpERTAN MACHI | 19F omcmovasupencmaeﬁs 99F ROCKSTAR .
Muauche ersottls . 75E ige eyl |
Adiptetenr ST 4 el CHEETAH 125+  BSE QUICKJOY VI JET FIGHTER 149F 205

s %L QUICKJOY JUNICR 59F  QUICKJOY V SUPERBOARD 199F

. Muneue SPEED KIN ; i b i : : i [
Muikte US GOLD 109F QUICKJOY JUNIOR STICK  69F QUICKJOY INFRAROUGE  300F + LE COMPACT DISC

Maetic PRO SEOGB Toor QUICKJOY 2PILOT  79F s -~ ROCKSTAR




395F
BLUE LIGHTING 395F
CURSE 395F
DARWIN 395F
D.J. BOY 395F
FINAT. RI.OOW 345F
FORGOTTEN WORLDS 395F
GHOULS & GHOSTS 305F
GOLDEN AXE 395F
HERZOGS WEI 395F

"JE“' Z!:.ALAND STORY

DRIVE

RAMBO 3
SOKOBAN
SORCERIAN

SPACE HARRIER 2

i

1890 F

2 ou avire jev équivalent

SHPER BASKET BALL
SUPER HANG ON

SUPER SHINOBI
TATSHIN

THUNDERFORCE 2

WHIP RUSH
ZOOM

SEGA 8 BITS

CONSOLE SEGA 749F
CONSOLE SEGA(+ Iz Pistolet) 10491
PISTOLET SEGA(+ 3 Jeux | 359F

CONSOLE GAMEBOY T90F
( + les Ecoutaurs Stérén)
| CONSOLE GAMEBOY 990F

( + un jeu au chaix: Tetris, Batman...
+ les Ecouteurs stéréo!

'GAMEBOY NINTENDO

BATMAN

HYPERLOAD RUNNER

NORTHSTAR KEN

TENNIS

PINBALL PARTY

SOCCERBOY
BUGS BUNNY
CASTLE VANIA
MOTOCROSS
NAVY BLUE
SOKOBAN
SPACE INVADER
YAMPIRE
YOLLEYBALL

5

790 F

245F
245F
245F

AFTER BURNER
ALIEN SYNDROME 205F

749 F

325F

ALEX KID/LOST STAR 295F
PISTOLET SEGA 269F s s
CONTROLSTICK SEGA  139F ated SIE HL N 298
s By, or ALESTEPOWER STRIKE ~ 253F
MANETTE REPCLALE e AMERICAN BASEBALL 205F
SEGA (SPEED KING) gg}&%?iﬁn 33:?
QUICKJOY SEGA 229F ' ==
LUNETTES 3D 3091 CALIFORNIA GAMES 295F
CAPTAIN SILVER 295F
NOUVEAUTES CHOPLIFTER 285F
BASKETBALL NIGHTMARE 295F FANTASY ZONE 2 295F
BATTLE OUT RUN NC. GALAXY FORCE 325F
CASING GAMES 205F GOLVELLIUS 325F
CLDUD MASTER 205F GREAT BASKETBALL 285F
CYRORG HUNTER 285F KENSEIDEN 295F
CAPTAIN SILVER IG5E LORD OF THE SWORLD 325F
DEAD ANGLE 205 MONOPOLY 295F
FIRE AND FORGET 2 N OUT RUN 325F
GOLFA MANIA N.C. OUT RUN D 315F
R.C. GRAND PRIX 320F PHANTASY STAR 395F
L SCRAMRBLE SPIRITS 205K RAMEBO 3 325F
SPEI ] CASTRR 395F RAMFAGE 205F
WORLD GAMES 285F ROCKY ¥ 295F
SHOOTING GAME 285F
HIT PARADE SPACE HARRIER 205F
ALTERED BEAST 325F TIME SOLDIERS 295F
DOUBLE DRAGON 325F WANTED 285F
DYNAMITE DUX 325F WONDERBOY 2835F
GHOSTBUSTERS 295F WONDERBOY M.L. 205F
GOLDEN AXE 325F WORLD SCCCER 285F
RASTAN SAGA 295F ZAXXON 3D JISF
R TYPE 325F ZILLION 2 285F
SHINOBI 325F
TENNIS ACE 325F
THUNDERBLADE 295F
VIGILANTE 325F
WONDERBOY 3 325F
¥:5 395F

PRIX EXCEPTIONNEL Cf,j

ENDURO RACER G9F SECRET COMMAND 99F
FANTASY ZONE 1 99F SUPER TENNIS YUF
GLOBAL DEFENSE 99F TEDUY BOY Yyg
NINTA 99F TRANSBOT 99F

RESCUE MISSION O WORLD GRAND FRIX 99F

ATARI LYNX

guﬁnln Puﬂdﬁ#ﬁm‘i

93.42.57.12,

"1 7.Shirt PLAY AGAIN

M. L. XL {éniourez votre aille)
_1 7.Shirt HIGH SCORE

M. L. XL. (entoursz volre ‘aille)
7] Montre MICROMANIA

ENTOUREZ YOTRE ORDINATEUR DE JEUX : AMSTRAD 464 . AMSTRAD 6128, SEGA . PC 1512 . ATARI-ST.

ne
= PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE
__ Participation aux frais de port et d'emballage | +18F | B 5 I | L= | iR
Précisez cassette (1 Disk (] Total @ payer = F Date d'expiration — /— Signature :
E{&g|=menl i e joins O wn chéque boncaire T CCP O muidulletive [ e ulé[érlr: puyer uu fucleor & idceptivn fen ajoutont 19 F) pour fois de ramboursemmt -

H® de Membee (fucfion] L et}
AMIGA . NEC . LYNK . GAMEBOY . MEGADRIVE




DES COMPILATIONS GEANTES

149/199 F

+ GHOSTBUSTERS 2
+ CABAL
+ OPER. THUNDE

LES AVENTURIERS
149/199 F

| + INDIANA JONES ACTION

+ THE STRIDER

| + VIGILANTE

LES BARBARES
149 /199 F

+ BARBARIAN 2
+ RENEGADE 3
+ DOUBLE DETENTE

DOUBLE ACTION
149 /199 F

+ DOUBLE DRAGON
+ WEC LE MANS
+ REAL GHOSBUSTERS

149/199 F
+ BARBARIAN 2
+ STARWARS
+ PERMIS DE TUER
+ RUNNING MAN

159/199F
+ KICK OFF
+ TRACK SUIT MANAGER
+ GARY LINEKER
HOT SHOT

+ GUERILLA WAR

SUPER PROMOTION

MANETTES ET CABLES

Manette US GOLD 109 F
(plus une montre digitale GRATUITE)
Manette NAVIGATOR 149 F
Megablaster &@ Microswitches 79 F
PRO 5000 129 F
CHEETAH MACH1 129 F
CHEETAH 125+ B5F
QUICKJOY JUNIOR 59F
QUICKIOY JUNIOR STICK 69 F
QUICKJOY 2 PILOT 79 F
QUICKJOY VI JET FIGHTER 149 F
QUICKJOY V SUPERBOARD199 F
QUICKJOY INFRA ROUGE 399 F
QUICKJOY M5 PC COMP. 199 F
CORDON pour branchement

de deux manettes 49 F
Cable Magnéto AMST. 49 F
Cable d’extension pour Joystick 49 F
Cable de TELECHARGEMENT 49 F
HOUSSE DE PROTECTION

Housse CPC 464 COUL. 89 F
Housse CPC 464 MONO 89 F
Housse CPC 6128 COUL. 89 F
Housse CPC 6128 MONO 89 F
DISQUETTES VIERGES

4 Cassettes vierges 29 F
4 Disquettes vierges 99 F
10 Disquettes vierges 195 F

+ DALEY THOMPSON OLYM. |

LES 100% A D'OR
149/199F
Les 4 meilleurs scores
de Amstrad 100 %
+ OPERATION WOLF
+ AFTERBURNER
+ RTYPE - + TITAN
+ 1 autocollant inédit
+ l super posTer de M|ss X |

LES FANATIQUES
ND /249 F

+ FIRE AND FORGET
+ L’ARCHE DU
CAPITAINE BLOOD
+ SUPER SKI
+ TITAN
+ GRAND PRIX 500
+ CRAFTON ET XUNK

LES INCOR
THE STRiDER

 FORGOTIEN. wokm

_COMPILATIONS _
LES BEST DE US
'EPIX ACTION

A cempruocsm 'sg?_ofo_}r
HEAT WAVE 59199 F
. JOYSTICKTHUNDER 59199 F |

OFFRE SPECIALE
99/149 F

e OPERATION THUNDERBOLT
LES INCORRUPTIBLES

COMPII.A'I'IONS

LES VAINQUEURS
+Forgotten Worlds
+Thunderblade
+Tiger Road

+Last Duel
+Blasteroids

LES MAITRES NINJAS 129/179F
+Double Dragon

+ Last Ninja 2

EPYX 21 CHALENGE
OLYMPIQUE 149/199F
110 métres Haies, lancer du
marteau,saut a la perche, barres
assymétriques, cyclisme sur piste,
plongeon, tir a l'arc, anneaux,
plongeon de haut vol...

LES JUSTICIERS 145/195F
LES 3 MEILLEURS JEUX

DE COMBAT DE CHEZ OCEAN!
+Dragon Ninja

+Robocop

+Rambo 3

149/199F

12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/149F
+Cybernoid

+Deflektor

+Mask +Blood Brothers

+Nebulus +Hercules

+Northstar +Exolon

+Les Maitres de I'Univers

+Venom Strikes Back

+Marauder + Ranarama

OCEAN DYNAMITE
+Platoon
+Predator+Karnov
+Crazy Cars+Combat School
+Gryzor+Salamander+Driller
+Rolling Thunder

GAME SET MATCH 2
+Match Day 2

+Basket Master

+Super Hang On
+Champion Chip Sprint
+Track and Field
+Cricket+Snooker+Golf

149/199F

149/199F




2 SUPERS HITS SUR UNE DISQUETTE
POUR 99 F SEULEMENT 1 -ILZZ

Les meilleurs fitres jamais développés sur Amsfrad CPC
réédités dans une collection exceptionnelle.

N°1 Arkaneid 1
+ Arkanoid 2

[Cusse Brlque}

'N°T1 Bubble Bobble
HIT PARADE + i

BLACK TIGER 89/149F

NOUVEAUTES

A NE PAS BLOODWYCH 99/149F R f &
. ) 99/149F ce of Aces
MANQUER CRACKDOWN 109/149) + Infiltrator
ADIDAS CHAMP. CHIP S0C.129/179 DOUBLE DRAGON 2 99/149F (Sim. de vol
DYNASTY WARS 109/149F || E-MOTION 109/149 . ]
FIRE AND FORGET 2 139/179F | ESAE¢P9% FROM PLANET  99/149F
HOSTAGES 169/22F [ [TALY ;gf{;;g +Road Blaster

INTERNAT. 3D TENNIS 99/149F |
MIDNIGHT RESISTANCE ~ 99/149F |
SECRET AGENT 99/149F |

OCEAN BEACH VOLLEY  99/149F (Course auto)
RAINBOW ISLAND 99/149F

SHADOW WARRIORS 99/149F

STORMLORD 2 99/149F SIM CITY N.D/199 e ; SRR e
SWITCHBLADE 99/149F | : - *ouper Hang On + Slap Fight
TURRICAN 99/149F e o TSP | [(Coumsemoto) = (Arcade)

N°®°5 International Karaté +
+ Yie Ar Kung Fu
(Karaté)

N°16 Daley Thompson
+ Super Test
(Sport)

| N°7  California Games N°17 Matchday 2
+ Winter Games i '
(Stm de sport]

N°18 Wonderboy
+ Wizzhbadll
(Arcade)

N°9 Platoen N°19 Quartet
+ Predator :
(Action)

| N°20 Hypersports
+ Track’n Field
(Sport)
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Mystery House

Dix ans déja que Sierra on Line
fait les meilleurs jeux sur micro! Loin
de se pencher sur un passé nostalgi-
que, l'éditeur californien prépare
'avenir.

Rappelez-vous 1980. C'était la
grande époque des jeux d'aventure
entiérement en mode texte. Pas un
graphisme. Rien que des questions et
des messages. Cette année-ld apparut
Mystery House, le premier soft de
Sierra on Line. La fenétre du haut
montrait un appartement avec des
murs, des portes, des fené-
tres et des escaliers seule-
ment suggérés par des
traits. De la technique fil
de fer gaic comme des bar-
belés. En dessous, quatre
lignes de texte étajent ré-
servées pour les causeries
avec la machine. Personne
n'en voudrait plus aujour-
d'hui, mais c'était une ré-
volution. Pensez-donc!
Du texte et graphisme!

Dix ans ont passé. Analyseurs
syntaxiques, intelligence artificielle,
icbnes, ectc... ont donné au jeu
d’aventure une dimension nouvelle.
Ray-tracing et calculs vectoriels ap-
portent de plus en plus de réalisme.
On est encore loin cependant du
cinéma. Les techniques qui s'en rap-
prochent le plus sont encore réser-
vées 4 des monstres gavés de giga-
octets et de Mips (millions d'instruc-
tions par seconde) et dont les minu-
tes de fonctionnement se calculent
en milliers de francs. Pourtant, les
équipes se préparent: un jeu d'aven-
ture monopolise déji les compéten-
ces de quinze, vingt, voire davantage
d'auteurs, de scénaristes, de graphis-
tes, de programmeurs...

Mother Goose

Confiant en 'avenir comme seuls
les Américains savent I'étre, Sierra on

Kings Quesi

Line prépare l'avénement du jeu 2
grand spectacle, sans pour autant
oublier le présent avec les séries des
.quétes- dont la plus connue, King's
Quest, a dépassé le million d’exem-
plaires. King's Quest V, derni¢re en
date de la saga du roi Graham, comp- |
tera plus de dix méga-octets de
données. Une version CD-ROM sera
disponible avec plusieurs heures de
conversation digitalisée. -Dans un
avenir peut-étre pas si lointain, on
parlera a l'ordinateur qui répondra.
Ce seront de véritables conversations
d’homme 4 machine, affirme Kirk
Green, le directeur des relations
publiques de Sierra. Une disquette ne
peut recevoir que dix secondes de
voix digitalisée, mais un CD peut en
stocker dix heures!» En attendant de
savoir écouter, l'ordinateur ne sait
que parler, ce qui est déja trés impres-
sionnant. Sur le plan graphique,
King's Quest V a &t& soign€, avec des
graphismes superbes dignes des
miniaturistes du Moyen-dge. Sierra
on Line, qui ne laisse rien au hasard,
tient 4 ce que ses jeux soient des
spectacles complets. Etsi latechnolo-
gie va trop vite, Sierra fait carrément

Cil's Well

subir un lifting 4 ses grands suc-
cés, King’s Quest I par exemple et
Mixed-up Mother Goose (un soft
pour enfants). Les graphismes de ces
deux jeux ont été entiérement refaits
et la bande sonore revue. Mother
Goose new look est I'exemple de ce
i quoi tendent les jeux Sierra: un
recours de plus en plus rare au cla-
vier, des icones trés intuitives et 'uti-
lisation intensive de la voix de syn-
thése.
Space Quest IV

Space Quest IV est en chantier.
Dans ce soft, on quitte la digne che-
valerie des King's Quest pour un
voyage dans I'espace des plus déli-
rants. Jugez-en vous méme: Roger
Wilco, le héros un peu looser de la
série, rentre enfin au bercail. Mais
c'est sans compter avec la redoutable
Police des Séries qui, comme son
nom ne lindique pas, n'est gu'un
ramassis d'assassins déterminés 2
mettre un terme 3 la saga des Space
Quest. Aidé par les Chéries Latex
d'Estros et les Eventreurs du Temps,
Roger devra répondre a des ques-
tions saugrenuesdu genre «qui a bien
pu créer une histoire aussi loufoque?
pour €chapper 4 I'anéantissement.




3F

On redevient sérieux avec Hero's
QuestII qui se déroule dans les terres
arides d'Arabie. Sous-titré «Trial by
Fire- (:I'épreuve du feus), il est la suite
du remarqué -So you want to be a
Hero» (-Alors comme ¢a, on veut
jouer les héros?-) qui a atteint le score
honorable de cent mille ventes en six
mois. Le joueur peut désormais étre
un guerrier, un magicien ou un vo-
leur. Il va de soi que ce choix crucial
détermine le déroulement du jeu; on
peut aussi reprendre les personnages
créés lors du premier €pisode. Lon-
gue vie 4 eux car la série en compor-
tera quatre ce qui leur promet moults
avatars et résurrections. Dans cette
seconde mouture, le systéme de
combat a été amélioré et les interac-
tions entre personnages ont été enri-
chies.

Hero's Quest II

i |l £

Obéissant toujours 4 loi des sé-
ries, Firehawk est le second épisode
des Thexder, une création japonaise
de Game Arts qui a passé des accords
avec Sierra. Quatre années se sont
écoulées depuis la derniére invasion
des extra-terrestres. Ils reviennent en
force etil faudra réussir neuf missions
pour en venir 3 bout. Le personnage
principal est doté d'une tenue de
combat transformable (eh oui,
comme les Transformers de la télé)
qui le change en avion, en robot, en
vaisseau spatial, etc... Onze musi-
ques accompagnent le jeu.

Firebawk Thexder 11

PR

Qil's Well a été un des premiers
jeux de Sierra On Line sur Apple II: il
s'agit de diriger un forage dans des
galeries infestées d'Oozies, des sales
bestioles qui — gnap! — bouffent les
tuyaux. Restait 4 renouveler le prin-
cipe. Sierra a opté pour des anima-
tions style dessin animé que n’aurait
pas désavoué Tex Avery.

Keeping up with Jones est un
simulateur de réussite personnelle,
I'american way of life mis 4 la portée
de tous. L'aventure n'est autre, en
effet, que l'existence quotidienne.
Quotidienne mais pas grise: il faudra
affronter les réalités de la vie (emploi,
courses en ville, factures, probleémes
de voisinage ou relations avec les
collégues de travail) afin d'atteindre
le but supréme qui régit '"Amérique:
vivre riche et heureux, I'un allant
d'ailleurs rarement sans l'autre. Trés
réaliste, Keeping up with Jones a
recours 4 des acteurs réels digitalisés
qui parlent et vaquent 4 leurs occupa-
tions.

Lié 4 Sierra on Line, Dynamix met
la derniére main a des softs qui
marqueront la rentrée.

Red Baron, d'abord. Il s'agitd'une
simulation de vol du célébre Fokker
DRI triplan du baron Manfred von
Richthoffen. Les zincs de I'époque
n’étant pas des monstres de vitesse,
c'est sur I'atmosphére que Dynamix
insiste, avec digitalisations a 'appui
pour rendre I'impression des films
d’actualité de I'époque. L'effet est
saisissant et l'identification avec les
aviateurs encore plus prenante
qu'aux commandes d'un chasseur 4
réaction.

Dans le méme esprit -atmo-

sphére... atmosphére..,, Heart of
China est un jeu d'action et d’aventu-
res qui se déroule dans la Chine
tourmentée des années 30 en passant
aussi par la Turquie et le Népal. Aidé
par Chi, un maitre ninja, il faudra
découvrir les ravisseurs d'une riche
héritiére américaine. Les tableaux
méritent vraiment le nom de tableau.
1l s'agit en effet de véritables toiles
peintes par des graphistes qui ont
pour une fois délaissé les pixels pour
revenir au pinceau. Chaque scéne est
agrémentée d'animations. C'est ainsi
que dans un paysage de bord de mer,
les vagues déferlent sur la plage tan-
dis que des mouettes glissent longue-
ment dans le ciel en poussant des cris.
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Méme recours aux digitalisations
dans Rise of the Dragon. Détective
privé du XXIéme siécle (ce n'est pas
si loin), il faudra débrouiller une
énigme dans une ville peu avenante
et combattre dans des séquences
d'arcade.

Belle rentrée en perspective et
joyeux No€l anticipé puisque les
Space Quest, King's Quest, etc...
sortiront 4 ce moment-l4. Les esprits
chagrins objecteront toutefois que le
savoir-faire de Sierra on Line et de
Dynamix n'est accessible qu'ad ceux
qui manient correctement ['anglais.
Un succeés comme les divers Quests
serait encore amplifié pour peu que
chacun y ait accés. L'antique Mystery
House avait d'ailleurs été traduiteton
ne peut que regretter que cette déci-
sion ne soit pas devenue une régle. Il
semble bien que les américains, qui
jusque 13 pensaient que le francais

‘n'est qu'une langue strictement fami-

liale, aient pris conscience de son
importance et, corrélativement, de la
faible diffusion de l'anglais dans la
France profonde. Kirk Green nous a
assuré que, dés l'an prochain, de
nombreux jeux seraient traduits: -Par
la suite, nos jeux auront de moins en
moins recours 4 la saisie de texte,
L'interactivité par cliquage sera géné-
ralister. Le dialogue par synthése
vocale étant la suite logique, verrons-
nous bientét le jeu d'aventure telle-
ment cinématographique qu'a terme
il sera doublé en frangais? SGrement.
Comme les Majors Companies d’'Hol-
lywood qui envisageaient la diffusion
de film toujours plus somptucux
dans un maximum de pays, Sierra on
Line prépare les plus grands softs
pour le plus grand nombre. La plu-
part des jeux présentés sortiront
d'abord sur PC (avec CD-Rom par-
fois, écran VGA 256 couleurs, Etats-
Unis oblige) puis sur Amiga et ST, et
méme Macintosh. Et les 8-bits? C'est
une question 4 la Space Quest qui
ferait bien rigoler les Américains.
BOTGV




RGL - Voulez-vous un thé? Un
café? Un coca peut-gire (aprés la
terrible jonmée que je viens de pas-
ser dans les aéroports, je 1ie pcux pas
refuser). :

Joy - Un coca, merei bien (une
fois la gorge humectée par ce déli-
cicux nectar, l'entretien peut com-
mencer). Comment Etes-vous venu 2

PN GNO)

GETENLAN

RGL - En 19385.

Joy - Et depuis lors?

RGL - Depuis lors, je reste fidéle,
jaime cette boite.

Joy - Justement, parlons-en. Sur
quelles machines développez-vous?

RGL - MYabord, nous programi-
mons [out suUr Amigs, NOUs &4Inons
cere machine et nous pensons gue,
pour linstani, seuls gquelques softs
tirent parti de ses immenscs capacites
techniques. Ensuite nous reprcgram-
mons le dit soft sur ST puis nous
transférons tout ce qui concerne le
graphisme de 1'Amiga vers le ST.

Joy - Eten ee cui concerne les 8-
bits: Amstrad, Commodore 64 et
Spectrum?

RGL - C'est simple, nous ne tou-
chons pas & ces machines, nous ne
faisons quc vendre les licences. Clest
ainsi que Shadow of the Beast devra
bientdt apparaitre sur Amstrzd et
Spectrum, si cela n'est pas dgja fait.

g T —————————————————————PREEEEL LR IS

I'informatique, et principalement A
l'informatique ludique?

RGL - Avant 1934, je travaillals
chez Parker, une sociéré de jeuxetde
jouets. Je vendais énormément et jc
m'intéressais de plusen plusdla con-
sale 2600 d'Atari, car & I'époque je
pensais gue les joux vidéo seraient
les jeux de lavenir. Alors 'entrepris
de vendre des cartouches pour cette
console, et les ventes augmentaient,
augmentaient et augmentaient en-
core. C'est ainsi que j'zi eu mes pre-
miers contacts dans le monde l'infor-
matique ludique.

Joy - Ei puis?

RGL - El puis, jai travaillé pour
Activision qui faisait également des
cartouches pour la console 2600, et
pour US Gold en Angleterre, qui ne
produisait rien pour la console Atari,
mais qui distribuait 4 I'époque des
jeux sur Spectrum, Commodore 64,
et Amstrad.

Joy - Et alors?

RGL - Vous voulez vraiment tout
savoir?

Joy - Oui, comment avez vous
deviné? :

RGL - Simple logigue, comme
dirait Mr Spock!

Joy - Quand étes-vous venu chez
Psygnosis?

Tempus : "Un super Dungevn Masier",

Installé devant un Amiga, avecle
supcrviseur en chef de Psygnosis,
une main sur la souris, l'autre furetant
dans une boite de disquettes, les jeux
et les démas toutes plus étonnantes
les unes que les auires défilent. On
m’en met plein les mirenies, 4 moi qui
penszit &rre blasé des jeux! 1l faut ré-
agir. Réagissons...

Joy - Stoooop! Quiest ce que c'est
que cc jeu, 1a?

RGL - Ca, c’est Tempus.

Joy - Bt c'est quoi? Un nouveail

SCORE 0D0S0460,,
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traiternent dec texte?

RGL - Non, justement, il ne faut
pas confondre. Tempus de Psygnosis
est, euuh, comment pourrais-je dire...
Ahoui, voila (quelques hésitations, et
enfin): la meilleure fagon de définic
Tempus, c'sstde dire que c'cst un Su-
per Dungeon Master.

Jey - Mais quel en es: le but?

RGL - Il s'agit de retrouver quatre
objets éparpillés sur la carte et de les
rendre au Timelord (l2 mazitre du
temps).

Joy - Combien y a-t-il de lieux et
de personnages différents dans Tem-
pus?

RGL - Clest ugs simple; il v a
environ 200 pcrsonnages différents
avee lesquelsvous pouvezdiscuteret
qui ont tous des aptitudes et des cz-
ractéristiques qui leur sonf propres.
Comme nous avons I'habitude de le
faire sur Amiga, et méme sur ST, lous
les sons et les musigques scront
numérisés, ce qui plorgera l'cxplora-
teur encore un peu plus dans l'am
biance. L'aventure est entrecoupée
dc scines dlarcace, comme vous
pouvez le voir.

1l faut reconnzirra cue les scénes
d'arcade sont stupéfiantes, le scrol-
ling par exemple se déplace sur cing
plans! Ce qui n'est pas unc mincc
z[laire, meéme sur Amiga.

Joy - Le jeu en lui méme se dé-
roule-t-il en temps réel?

EGL - Evidemment, ces. une
bonne ‘echnique pour inciter le
joueir 4 tracer des caries, car Termpus
est tellement vaste qu'il ne faut sur-
out pas sy perdre..

Juy - Quand cst-ce que l'on aura
la chznce de pouvair y jouer?

RGL - La date ce sortie prévue se
situe vers le mois d'ociobre, mais ce
n'est pas encore tout 2 fait sir.

Joy - Vous savez cenainement
quele principal reproche quel'an fait
4 Psygnosis, c'est son manque d'ori-
ginzlité dansle choix de ses program-
mes.

RGL - Oui bicn str, Alors voici
peut-Etre un jeu qui risque de vous
éonner. (Un peu intedoqué, je me
demande bien ce que cela paut pré-
sager...)

Joy - Ah bhon! Comment se
nemme le sofi? Je lui demande en le
voyant retirer une disguciie de sa

The Killing
Game Show |
"Om 5 'esé
donné un pou
de liberté en
incorporant
des rires, des
Plewrs’,



Awesome
“Um feu de 55
stratégic o
vous dever =
explorer des
Planétes”.

boite & merveilles.

RGL - C'cst un jeu principalement
destiné aux enfants, il s'appelle Cutie
Poch.

Joy - Et pourgquoi donc?

RGL - Regardez vous-méme.

Joy - Clest vrai gu'on dirait un
vériizble dessin animé.

RGL - Comme vous 'avez sans
doute remarqué, Cutic Pooh posséde
unc fantastique animation; la démar-
cheet les mouvements des personna-
ges sont fidéles i la réalité.

Sur ce, RGL me tend le jaystick
afin que je me rende mieux compte
de la maniabilité.

Joy - C'est vrai que ¢ bouge bicn,
les graphismes sont également trés
-bande dessinée~.

RGL - C'est ce que nous voulions.
Puisque des mauvaises langues
semblent croire que noils faisons
presque toujours le méme type de
jeu...

Joy - Navez vous pas de
Shoot’Em Up en chantier?

RGL. - 5i, si bien siir qu'on en aun,
on en a méme deux 4 vous présenier.

Joy - Lesquels?

RGL - Tout d'abord, voici The
Killing Game Show. Un Shoot'Em Up
ol l'on dirige un petit bipéde méal-
lique selon un scrolling multi-direc-
tionnel. Jattire également votre ai-
tention sur les diverses animations
sonores qui encore une fois tran-
chent par rapport 2 nos productions
précédentes. On s'est danné id un
peu plus de libert€ en incorporant
des rires, des pleurs dans la bande
s0nore.

Joy - En effet c'est ce que je vois,
ou plutdt c’est ce que j'entends. Cest
assez dréle.

ERGL - Clest ce que nous voulions.

Il faut que nous sortions un peu de
I'image d’austérité que I'on a de nous,
ct 13, je pense que c'cst asscz rtussi.
Joy - Et en ce qui concerne le
second jeu ce tir?
RGL - Vous voulez parler d’Awe-
same?

Joy - Oui, je suppose...

I chierche la disquetie dans sa
boite, et enfin la trouve.

RGL - Eh bien, le voila. En réali-
té Awesome n'est pas tout 4 fait un
Shoot'Em Up, c'est également un jeu
de stratégie ot vous devez explorer
des plangtes pour récupérer cerains
minerais et d'autres richesses alin de
faire du commerce zvec les autres
systémes dc la galaxic. La partic ac-
tion cst omniprésente ct sc déroule
de deux facons différentes. D'sbord,
un jeu de tir traditionnel, avec toute-
fois un wvaisseau gigantesque, puis
une fois que vous avez &iminé trois
vaglLes ennemies, VoIre vaisseau se

T3 A4

scinde en deux et le jeu se déroule
ensuite en 3D.

Joy - Y a-t-il heaucoup de routi-
nes mathématiques dans Awesome?

RGL - Oui. Toutes les routines
d'expansion el d'élargissement des
vaisscaux sont mathématiques. Cela
nous permcet de gagner de la mé-
moire, danc de rendre Ie jeu encore
plus complexe, plus d'éléments pou-
vant alors étre programmes.

Joy - Aprés le succes remporté
par Shadow of the Beast (25 000
exemplzaires vendus rien gqu'en An-
gleterre en moins de tois semaines),
n'avez vous pas lintention de faire
une suite?

RGL - Justement elle est en cours
de préparation. Le principal est
méme déjd terminé, il ne nous reste
plus qu'i faire 'introduction et 2 rec-
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tifier quelques points de détails. Mais
cela ne devrait pas prendre plus d'un
mois ou deux.

Joy - Sera-t-il plus facile que la
version précédente?

RGL - Il est vrai que Shadow of
the Beast éait un jeu uds difficile,
<'cst d'ailleurs cc que nous voulions.
Ici, nous avons voulu recréer la
mémec ambiance mais cn a/outant un
peu plus de recherche, un peu plus
de stratégie. Plus qu'un simple
BeatEm Up, The Shadow of the
BeastIl sera unjeu d'arcade-aventure
avec de nombreux picges 2 éviter,
des personnages quil faudra ama-
douer, payer, elc... Le jeu se déroule-
ra sur huit niveaux, ct 4 la fin de
chacun d’entre cux il faudra combat-
tre un monstre.

Joy - Connaissez-vous dé&ja sa
date de sortie européenne?

RGL - Oui, ce jeu devrait sortir si
tout se passe bien pour la rentrée
1990, cest-a-dire vers le mois de
septembre.

Joy - Que penscz-vous des con-
solcs japonaiscs?

RGL - Je pense que c’est l'avenir.
Nous souffrons énormément du pira-
tage sur Amiga et sur$T. Les consoles
de jeu sont la réponse 3 tous nos
nsroblémes de ce cdté-la. Clest pour
ceme raison que nous avons l'inen-
lion de développer sur ces nowvelles
machines,

Joy - Ah, et lesquelles?

RGL - Nous avons contacté NEC
et Fujitsu, avec qui nous avons signé
un contrat pour développer des jeux
sur le CD Rom ce la PC Engine et du
FM Towns.

Joy - Avez-vous vu After Burner
- -
{’%

sur le Towns? 8i cui, qu'en pencez-
vous?

RGL - After Burner sur le Towns
est fabuleux, ma's nous pouvons
faire mieux Cun petil sourire ironique
apparalt sur les |évres de Roger G.
Largc).

Joy - Quecls sont les jcux que vous
comptez développer sur ces deux
mazchines?

RGL - Pour le moment je ne peux
pasvous le dire, mais je vous promets
que vous le saurez rapidement.

Joy - Vraiment vous ne pouvez
rien nous dire? Beaucoup de nos
lecteurs sont des passionnés, vous
leur Otez 12 un grand plaisir, vous
savcz?

RGL - Qui, je sais, mais business
ie business...

Joy - Merci.
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ARCADES

Electrocoin, grand importateur britanni-
que de machines d'arcade, s'est lancé dans
l'adaptation sur micros de ces jeux avec plus
ou moins de succés (voir la critique de Time
Soldier). Le prochain, c¢’est “Mr Do! Run Run”,
de Universal. La sortie est prévue en juillet, et
on espére que ce sera plus fidéle que le pré-

CD-BOOK

Ca y est: Gutemberg est mort. Sony
vient de sortir le livre sur CD: un petit
appareil de 500 grammes avec un lecteur
de CD intégré, ainsi qu'un mini-écran de
10 lignes, permettant de consulter n'im-
porte quel bouquin 2 loisir, pourvu que
celui-ci soit édité sous forme de CD. Pour
I'instant, les seuls livres disponibles sont
en japonais (4 part un dictionnaire an-
glais-japonais qui fera bien plaisir 4 J.M.
Destroy), mais il est probable que des
accords soit signés rapidement par des
boites américaines et européennes, car
Sony est 4 la recherche de partenaires. Le
prix? Aux alentours de 3 4 4000 francs. On
peut considérer que c'est cher, mais on
aurait bien tort, car les disques ne cofite-
ront que 3 4 400 francs. A titre de compa-
raison, une bonne encyclopédie en 20
volumes coiite prés de 10.000 balles...

d =
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PNEUS

“Skid Marks", en anglais, c'est trois chost
différentes: primo, des traces de pneus sur
route, secundo, des tiches sur un slip,
tertio, le prochain simulateur de course ¢
Mindscape écrit par les auteurs de Test Driv
Entiérement en 3D vectorielle, avec édite
de circuits intégré... Bientot...




Que ceux qui ne connaissent pas
Mattel se 1&vent! Souvenez vous des
poupées Barbie, des Maitres de I'Uni-
vers et autres naiseries pour petits
enfants. Eh bien c’est hélas eux. Oui
mais, oui mais voila: la NES étant bien
implantée en Amérique, Mattel s'est
mis aussi 4 concevoir des périphéri-
ques pour la console. Le Power
Glove est un exemple réussi de leur
imagination. Littéralement «gant du
pouvoir-, Mattel s'appréte enfin i le
commercialiser chez nous en France,
alors qu'il est apparu il a plus d'une
année en Amérique. Quand quoi
comment® Trois cents spots de trente
secondes seront diffusés sur toutes
les chaines d'octobre i décembre
prochains. Mais qu'a donc ce gant de
si révolutionnaire? Et bien il remplace
avantageusement n'importe quelle
manette de jeu pour Nintendo en
répondant au doigt et 4 I'csil. Des
détecteurs électroniques situés dans
le gant déterminent la position de
votre main dans |'espace. Vous pou-
vez ainsi controler les déplacements
d'un vaisseau ou d'un personnage en
bougeant le poing, la main ou un
doigt. Par rapport 4 une manette
conventionelle, la réaction est instan-
tanée. Le clavier programmable per-
met d'adapter les mouvements du

COPINAGE

C’est pas notre habitude de faire de la pub pour des concurrents,
mais 13, on ne peut pas faire moins. Il y a deux mois s'est ouvert un

gant i n'importe quel jeu. Il suffit par
exemple de plier un doigt pour tirer
avec votre vaisseau, de donner un
coup de poing pour que votre per-
sonnage en fasse de méme a I'écran...
Vous pouvez cumulez plusieurs ac-
tions avec un seul mouvement. Ainsi
vous pourrez faire tourner le person-
nage sur lui méme tout en tirant dans
toutes les directions. On peut redé-
couvrir d'anciens jeux sous un nou-

MATTEL RELEVE LEGAN]

veau jour en leur rajoutant des posi-
tions. C'est vraiment interactif, on
joue en 3 dimensions! Des jeux spé-
cifiques au Power Glove vont bientot
apparaitre comme Super Glove Ball,
le premier jeu vidéo auquel on peut
jouer en trois dimensions, Attrapezla
balle avec votre main électronique et
relancez-la: c'est super et réaliste.
Vivement la rentrée!

HALLUCINANT

Apres les Tortues Ninja, voici qu'arrivent

serveur (3615 HG1 et 3614 HG2) pour Mac exclusivement. Pardon?
Les initiales “HG" vous disent quelque chose? Ah, peut-étre... 1
faudrait que je cherche dans mes fiches, effectivement, j'ai peut-&tre
déja vu ¢a quelque part... En tous cas, je cite: "C'est quand mé&me
mieux que 3615 Cher ou 3614 Nul®. Le serveur le plus drole et le plus
vivant, méme si vous n'avez pas de Mac. Allez-y faire un tour, juste
pour lire les journaux et les réponses du Sysop (bon sang, mais qui
peut bien &tre ce sysop? 1l me semble bien avoir déja lu quelque chose
qui ressemblait 4 ¢a, il n'y a pas si longtemps...). Bref, allez faire un

tour: méme Danbiss trouve c¢a drdle.

3615 JOYSTICK

LE SERVEUR

POUR LES GONSOLEUX
NINTENDO - SEGA - MEGADRIVE - NEC

LYNX - GAMEBOY

TOUTES LES RUBRIQUES

PAR CONSOLE !

les crapauds planeurs. En Amérique du Sud
d'abord, puis tout doucement vers le Mexi-
que, puis vers la Californie, les hordes de cra-
pauds avancent, déglutissant une bave hyper
spéciale que certains allumés un peu spé-
ciaux léchent et embrassent avec délices.
Pourquoi? Pour délivrer un prince charmant
d’un sort hideux? Meuuh non! S'ils roulent des
pelles A ces bestiaux gros comme des assiet-
tes, c'est pour s’halluciner la téte avec les
toxines diaboliques contenues dans cetie
bave. Je me demande si Jean-Marie n'a pas
essayé avec son Daube Hermann...
UN BOND EN AVANT DANS
LA PRoMOTION DES RATRACIENS:

JE suis GiGolLo,

A ME RARPELLE CETTE AnERicAiNE
DE BERKELEY OuE )M ENBALLEE
LT “Sol il J/Fi_ ASSURE UM MAX.

JE FRIS BAVER
71 DENMVIE TOUS LES
CEAPNUDS By CoiN
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LICENCETO KiILL

Bond est de retour pour se venger sur
Sanchez, le mauvais magnat hypocrite
de Ia drogue. Pouvez-vous réussir alors
que fout est contre vous?

“...graphismes et effets sonores
excellenis font de ce jeu de beavcoup le
meifleur jeu Bond jusqu'ici... un jeu
formidable en soi. " Computer & Video Games

Amiga & Atari ST

The Running Man: () 1989 Tail Enlerainment

Molion Pictures/Keith Barish Productions.

i€ 1989 Grandslam Enterfainments Lid,

Barbarian II: ©) Palace Sofiware 1988

Star Wars: () & © 1987 Lucaslilm Lid & Alari Games
Licence o Kill: Distributed by MGM/UA Distribotion Co.
Gun Logo Symbol ) 1962 Danjag, S:A, and

United Artisis Company. All Rights Rezerved.

Artwork & Packaging () Domark Ltd 1990

BARBARIAN Il

Taillade et tuerie. Des piéges
effroyables el des monstres affreux
attendent dans les donjons de Drax.

Le héros'le plus réussi jamais créé pour
les ordinateurs individuels.

“De loin, Ia labassée la meilleure

(et 1a plus horritile)... " 2zap! 54

THE RUNNING MAN

C'est le moment du spectacle! Affrontez
Ia mort dans le game show le plus
dangereux de tous les temps!

“...unjeu d’ordinateur parfait. Vraiment
excitant” Your Sinclair

Y

Publié par Domark Ltd, Ferry House, 51-57 Lacy Road,
London SW15 1PR Tel:44 (0)81-780 2224

STAR WARS
Aejoignez I'ultime héros de science-
fiction Luke Skywalker dans une
tenlative désespérée défiant Ia mort en
vue de faire sauter la forteresse de Darth
Vader, le Deathstar.
“Film classigue, machine 3 sous
classique, jeu classique”

Computer & Video Games

Disponible sur: Atari ST,
Amiga, Commodore 64
(cassette, disk) Amstrad
(cassette, disk)

et Spectrum

BARBARIA




Les idées les plus simples sont
parfois les meilleures. Avec Oops-
Up, vous vous arracherez les che-
veux de frustration. Vous voyagez a
travers la galaxie pour vous procurer
des piéces détachées pour votre vais-
seau, mais pour avancer, il faut termi-
ner chaque niveau. A I'écran, il y a
deux ballons sur lesquels vous devez
tirer pour les crever. Fastoche, hein?
Sauf que les ballons se divisent en
deux lorsqu’ils sont touchés, et que
chaque morceau en fait autant 4 son
tour. Naturellement, il suffit que vous
soyez touché pour que vous perdiez.
De temps en temps, des bonus appa-
raissent, qui vous permettent de ré-
cupérer des armes plus puissantes,

capables de détruire un gros ballon
BE PREIE

B HER, P
clilhes sy J'entends encore
11|[ les mauvaises lan-

gues dire: “Tu sais,
petit, les consoles ne
remplaceront jamais
les ordinateurs. Faire
‘des jeux d'arcades,
ok, mais des simula-
teurs en 3D vecio-
rielle, c'est pas sur
une console qu'on
peut faire ¢a”. Pour
faire taire les mauvai-
ses langues en ques-
tion, Realtime vient
d'annoncer qu'il adaprait “Carrier Command” sur la Mega-
drive. Que dire de plus?

“REMTIENS, LA 3D CET
PUSSIME PENE sur unle FEVilLE

POUT UNE
Foig g VA GAINE

LA SURETL
o Seigrace -Foriod

BLOQUE DANS
UN JEU ?

3615 JOYSTICK

PLUS DE 3000
VIES INFINIES
24H SUR 24

en une seule fois, ou des freezers, qui
immobilisent les ballons pendant un
centain temps. Il peut y avoir entre 2
et 30 balles qui rebondissent a4
I'Bcran, plus des sortes de boules
gluantes, des oursons, des gre-
nouilles, ete, le tout sur des platefor-
mes qui se désintégrent de temps en
temps, avec 10 armes différentes, et
c’est vraiment génial. Pour obtenirun
vaisseau complet, il faudra accomplir

BILAN Il

Aie! Tynesoft, 'éditeur anglais
d’Elvira, vient de déposer son bi-
lan. Le produit n'est pas encore
tout 4 fait terminé... Le syndic de

plus de 50 niveaux. Ca sort chez
Demonware sur Amiga en aot...

faillite devrait en toute logique le
terminer (pas tout seul, en enga-
geant des auteurs) et le sortir pour
éponger les dettes. Du moins, s'il
est pas trop con. Les syndics de
faillite sont-ils cons? Vous le saurez
bientét.

CHANTONS
ENSEMBLE

Les Japonais sont vraiment nases. Ca fait déja un paquet d'années qu'ils
vendent des “sing-along”, des sortes de walkman avec micro permettant de
chanter en méme temps que la musique, car ils sont trés fans des soirées
pendant lesquelles chacun fait son numéro. Maintenant, ils en sont 4 la vidéo-
laser: vous branchez un micro sur votre lecteur de vidéodisque, vous mettez
un disque spécial, et les paroles apparaissent 4 I'écran, en méme temps que le
clip et que le playback. Et vous pouvez sonoriser comme ¢a n'importe quel clip.
Faut vraiment étre nase.
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E DE LEURS TERRIBLES CARGAISONS
DE COCAINE.
... LEVER DU SOLEIL. UNE ESCADRILLE DE F14
S’ENVOLE POUR LA COTE COLOMBIENNE. LE TEMPS
DES PALABRES EST TERMINE. VOUS DEVREZ
ATTAQUER LE PREMIER!

‘LS WEIY 9p Ueio9p 50104

U.5. GOLD FRANCE, 06560 VALBONNE. TEL: (1) 43 35 06 75. DESCRIPTION DES JEUX SUR 3615 MICROMANIA
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You're in the

Ce sont des photos extraites de Highway Patrol I de Microids. A gauche la version normale. A droite, I'image rectifiée pour

{ Body Shop. Jars

organs sit on 2

be :t_*ifx\iger-ated._

Neuromancer, le bouquin de William Gibson, qui a donné son nom au genre “Cyberpunk”,
sort sur Amiga cet &té. Cest I'univers créé par Gibson qui est utilisé, mais pas particuli€rement
I'histoire du bouquin. C'est une excellente idée. Disons que ce soft est 4 Gibson ce que Blade
Runner était 4 Philip K. Dick. Pas mal, non? C'est Electronic Arts qui distribue ¢a en Europe.

faire plaisir aux légjslateurs californiens. Une loi récente interdit en effet toute représentation de clopes et d'alcool. Et le réticule

de la souris? Rassurez-vous, il n'a pas été censure. Pas encore.

3615 JOYSTICK

DES TONNES
DE CADOS GENIOS
OFFERTS CHAQUE JOUR

SOFTS - TEE-SHIRTS - POSTERS
BADGES - PINS - GADGETS
COMPACT-DISCS - K7 AUDIO
K7 VIDEO - ETG..

MAC PAS CHER

Apple vient d'annoncer le produit dont on
parlait déja dans les couloirs depuis quelques
temps: un Mac bas de gamme, entre 6 et 8000
francs, avec 1 Mo de Ram et toujours le méme
écran monochrome. Qui, c'est pas idéal pour
les jeux, je sais bien, mais pour tout le reste,
croyez-moi, c'est le pied. Aucun traitement de
texte sur aucune machine n’arrive 4 la cheville
du plus minable d'entre eux sur Mac. Normale-
ment, celte machine devrait s'appeler le SE/2 et
avoir deux lecteurs de disquettes “compatibles
PC” (ce qui signifie qu'il faut un programme
spécial pour les lire, mais il est fourni avec la
machine, donc tout va bien). Verra-t-on cette
bécane avant la fin de I'année? Il semble que ce
soit le but d'Apple. Miam.
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ARCADES
ENCORE

On vous avait causé de la machine d'ar-
cade F-15 Strike Eagle de MicroProse USA...La
voici. Quand sera-t-elle importée en France?
Dépéchez-vous, s'il vous plait, j'ai déja com-
mencé 4 mettre des piéces de dix balles de
cOté...

voire 25 MHz, voild la nouvelle b&tédc chez Data General et Hitac

Les 68030, les 386, 486 et fu

. 586 s'interrogent...
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A LA CORBEILLE

Lankhor proposera 4 la
rentrée Raiders, une simulation
boursiére avec OPA, marchés
comptant et 4 terme, titres et
plus-values, incidences de l'ac-
tualité politique ou économi-
que et une synthése vocale
pour le journaliste TV. Les sous
sont plus durs 4 récolter que
dans un Shoot’Em Up comme
Blood Money, mais on apprend
beaucoup de choses sur les
rouages de la finance. Si un
coup de bourse sur Amiga vous
tente...

EVOLUTION DES TITRES ﬁ

UNE SAINE
EMULATION

Le nouvel Amiga (A600) dont on vous parle ailleurs dans
ces pages serait fourni avec un émulateur C64... D'autre part,
une boite italienne aurait €crit un Eémulateur Spectrum pour le
méme Amiga. La tendance s'inverserait-elle? Aurait-on trop de
couleurs, trop de voies sonores? Non, mais on voudrait tout
simplement jouer avec les logiciels de I'époque, qui bien qu'ils

PEDAGOGIE

Suite 4 plusieurs émissions télé dans le monde entier
démontrant que linformatique rendait aveugle, sourd,
chauve, idiot, etc., Nintendo a décidé de filer 3 millions de
dollars 2 Seymour Papert, le créateur du langage Logo,
pédagogue renommeé, afin qu'il prouve qu'on peut appren-
dre en jouant. “M'man, regarde, y a Papert qu'a dit qu'on ap-
prenait, je peux avoir une Neo Geo, M'man? Vite, j'ai mes
devoirs 2 faire!”,

n'aient que deux couleurs qui se battent en duel, étaient com-
plétement jouables et hyper sympas, parce qu'au lieu de se
concentrer sur la frime et la débauche de couleurs, les pro- (
grammeurs essayaient de faire quelque chose de vraiment (

original et intéressant. Y a-t-il une lecon quelque parn? \g

RENDEZ A CESAR

L'un des co-fondateurs d'Ere Informatique,
Emmanuel Viau (I'autre, c'est J.P. Ulrich, dont on vous
2 amplement parlé dans Joystick n°1) vient de rache-
ter 4 Infogrames I'exclusivité du label “Ere Informati-
que”, justement, qui du coup renait de ses cendres et
retourne 4 son juste propriétaire. Et Ere recommence
4 sortir des produits: on verra dans les prochaines
semaine “Blow Up”, un jeu d'arcade sur PC, “Bank
Buster”, un autre jeu d'arcade sur PC, “The Greatest
Collection ST”, une compilation pour ST regroupant
“Indy 500", “The Enforcer”, “Blue War” et “Play House
Strip Poker”, et enfin “BTools”, un pack d'utilitaires
sur PC. On vous en dira plus quand ¢a sortira!

3615 JOYSTICK

MESSAGERIE - HIT PARADE - PA
BOITES AUX LETTRES - DEBAT
TRIBUNES - INFOS - S0S
VIES INFINIES - SALONS PUBLICS
JEU S e N Hakirss
X PRIME Rt
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SERRONS-NOUS
E PiED Ualez-vous?

JOUONS
AVEC IBM

IBM prépare en grand secret une ma-
chine de jeu (une console, disons le mot).
Pour l'instant, on n'a si peu de détails que ¢a
ne vaudrait pasle coup d'en parler, si ce n'est
que des rumeurs indiquent qu'il existerait
une alliance entre IBM et Fujitsu, et que la
bécane d'IBM serait en fait une version
relookée de la FM Towns, avec le méme
80386, le méme CD-Rom et le méme méga
de ram en standard. Ce qui, en toute fran-
chise, semble un peu bizarre: depuis quand
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e Steve Bak (qui est interviewé quelque part ailleurs
' dans ces pages) préparait en grand secret une nouvelle

mouture de “Hercules”, un jeu de plateforme qui avait fait
fureur sur CH4, 4 I'époque ob le CH4 lui-méme faisait

encore fureur. Dans cette nouvelle version, Yolanda estla
fille d'Hercule, etelle a &t€ bannie par la déesse de lamort.
Pour retrouver grice aux yeux des humains, elle doit
refaire les douze travaux qui ont donné la gloire 4 son
pére. 50 tableaux, un mode "entrainement”, un jeu hyper-
rapide, c'est ce & quoi vous pouvez vous attendre. Ca
sortira pendant le mois d'aofit sur ST et Amiga chez
Millenium.

Bo\:\)our... vous ETEs gied ¥
¥ DAns Le \ournaL DOYSTIK. ..

CELVI-LA TusLies
PRS OE L'ELinineR Ay

! TEASING ROSE

Le racolage sur la voie télématique n'est pas autorisé parla
loi. Quatre malandrins mal informés se sont fait pincerl'appen-
| dice derniérement. On leur reproche davoir laissé des teasings
coquins pour Minitel rose dans des serveurs qui n'étaient pas
prévus pour ¢a. J'en profite pour vous rappeler qu'en vous
connectant sur le 3615 JOYSTICK, vous pourrez laisser des
messages, donner votre avis sur tous les sujets, &crire des gros
mots. Si vous étes perspicaces, vous obtiendrez le droit de lire
des histoires drbles et coquines, vous pourrez télécharger
I'énergie infinie ou bien jouer d des jeux qui sont trop forts pour
| vos petites méninges. Par le Joystick ancestral, que le high
score soit avec vous!

. CHOUCROUTE

Quel sera la grosse sortie cinématographique de 19912 “Predator Vs
Aliens”. Rien que ¢a. Sigourney Weaver — Sigourney, ma proposition de
mariage tient toujours, je te le rappelle, tu peux m'€crire au journal —
contre le Predator sur lequel Schwartzenegger s’est déja fait les dents. Et
Activision a déja signé la licence. Quand verra-t-on en France un “Ripoux
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Vs Belmondo”?
TRAHISON =
’-,/

Lord British trahit-il? On a re-
margué, au CES de Chicago, la
sortic de “The savage empire”
dans une nouvelle collection,
"Worlds of Ultima”. Le nom de
cette collection indique que c'est
le méme auteur, le méme genre de
scénar, la méme interface utilisa-
teur que dans "Ultima VI", mais
c'est pas un Ultima. Vous vous ba-

ladez dans un monde rempli
d'animaux préhistoriques, de tri-
bus sauvages, et méme de machi-
nes 4 voyager dans le temps. Eh,
entre deux Ultima, il est normal
qu'il se repose un peu, le pauvre
British, non? Pour linstant, ¢a
n'existe que sur PC, et on ne sait
absolument pas si ce sera imporné
en Europe... Enfin, y a des chan-
ces, quand mé&me. On vous tien-
dra au courant.
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Disponible dans les

“Voici venir du Sud un héros qui est prét a combattre les quatre rois de cette terre ravagée
et destabilisée par les conflits. Mais parmi les carnages et la magie, le choc des boucliers
et la lueur de acier, on sémera les graines de la paix. Quand la guerre sera finie,
une ére nouvelle verra le jour..."

RS T A T Depuis la nuit des temps, le lutin, ['homme et le nain ont toujours été en guerre. La région, vaste éten-

PG - due déserte et sauvage, est empestée par la mort et les ruines.

IBM PC Bt_ 3 ; ! Mais un philosophe a prédit que les combats prendront fin lorsque les couronnes des guatre rois se
CDMR&I] 870 2 o trouveront dans la Tour. BATTLE MASTER transporte 'aventure fantastique d’arcade dans des

= y £ =2 dimensions totalement nouvelles et incroyables.

Caractérisé par ses cartes géographiques trés détaillées, rempli de mystéres, dragons et potions, et
incorporant des stratégies de combat uniques, BATTLE MASTER vous propose le tout dernier défi.




David Jones (programmeur, 24 ans) et Tony Smith (graphiste, 35 ans) sont
considérés comme la meilleure équipe de programmation britannique. lis
sont apparus sur la scéne micro-informatique il y a deux ans, griace a un

Shoot’Em Up extrémement maniable, Menace, qui est devenu un
best-seller et leur a valu la reconnaissance du public. lis ont ensuite fait
Blood Money, dans le but de faire un autre Shoot’Em Up encore plus diffi-
cile et qui dure plus longtemps. Le groupe qu’ils forment s’appelle DMA,
mais comme ils sont a 500 kilométres I'un de Pautre, ils ont créé une
nouvelie forme de développement. David Jones a réuni une équipe
impressionnante de programmeurs et d’artistes en Ecosse et bien que ses
liens avec Tony Smith demeurent, il a créé deux autres jeux avec son
équipe (Cutie Poo), qui doivent sortir cet été en principe. Un troisiéme, en
revanche, vient de leur étroite collaboration: il s’agit de Gore, qui pourrait
bien étre interdit dans certains pays a cause de Pemphase qui est mise sur
la violence et les aspects sanglants. Tony Smith, perfectionniste a
Pextréme, travaille sans répit depuis un an pour parfaire les animations et
les rendre aussi réalistes que possible. Ca l'est tellement que certains
écrans semblent digitalisés! Récemment, nous avons rencontré
David Jones. Voici notre entretien.
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Joystick - Sur quels ordinateurs
as-tu déja programmé?

David Jones - Sur ZX Spectrum,
Vic 20, QL, Amiga et ST.

Joy - Comment as-tu appris i
programmer en 680007

DJ - Je travaillais dans une com-
pagnie nommé Timex, qui travaillait
beaucoup autour du Spectrum
(NDLR: Timex sous-traitait pour Sin-
clair la fabrication de pratiquement
tous les Spectrum vendus en dehors
de I'Angleterre), et j’ai eu la chance
de pouvoir mettre la main sur un QL.
Avec un bouquin sur le 68000, je me
suis assis & mon bureau et j'ai com-

mence 4 bosser. Lorsque '’Amiga est
sorti, j'en ai acheté un, et 13, le travail
sérieux a commencé.

Joy-Tu viens 3 peine de terminer
tes études. En quoi consistaient-elles?

DJ - Jai fait Electronique, jai
passé une maitrise informatique et
puis j'ai abandonné parce que les
jeux me donnaient trop de travail.

™
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Joy - Menace, c'était il y a deux
ans. Avec le recul, estce que tu
trouves qu'il y avait des erreurs de
jeunesse dans la programmation?

DJ - Qui, des tonnes! Mais il faut
bien commencer quelque part. Beau-
coup de gens se fixent des conditions
beaucoup trop draconniennes, et ne
finissent jamais leur programme. J'ai
commencé 4 écrire Menace quand
j'ai commencé ma maitrise. Ce sont
les cours que je prenais qui m'ont
aidé 4 concevoirle projet d’'une facon
globale, et 4 penser en termes de
sous-routines. Cest en ¢a que mes
études ont ét¢ bénéfiques. Mais

comparé 3 Menace, les méthodes que
I'on utilise maintenant sont trés stric-
tes et trés formelles. Cela permet de
développer plus vite et de passer
moins de temps au débuggage.

Joy - On peut donc dire que
techniquement, tu as fait des progrés
depuis.

DJ - Qui. Dailleurs, 'Amiga est

une wés bonne machine pour se
lancer dans l'exploration technique.
Et j'aime;a penser que nos jeux sont
de mieux en mieux, techniquement.
Tiens, regarde Cutie Poo, on a déj
260 étapes d’animation pour le per-
sonnage principal, et c’est pas encore
fini. Et chaque étapes fait 64 pixels
par 64. Dans la mesure ot toutes ces
étapes tiennent dans 120 Ko, c’est un
progrés technique. Et toutes les ani-
mations sont décompressées en
termps réel, ce qui est trés difficile,
parce qu’en général, il y a un choix
simple: soit on compacte bien et on
décompacte lentement, soit on dé-

compacte rapidement et le taux de
compactage n'est pas trés bon. Sur
Amiga, un jeu doit avoir au moins un
€léments qui est vraijement impres-
sionnant, sinon, il se perd dans la
masse des aulres jeux.

Joy - Aprés Menace, il y a eu
Blood Money et bien qu’il ait recu un
excellent accueil critique, il était trés

| S

Ao =
i |
MICROMANIA)
T=" DISTRIBUTEUR
DE LOGICIELS DE JEUX
recherche
pour ses magasins sur
FParis et région Parisienne
* Responsables de magasin
* Vendeurs
Une bonne connaissance des logiciels
de jeux est indispensable.
Envoyer C.V. + photo + lettre
manuscrite 5 MICROMANIA
Tour C.I.T. - BP 64
3, rue de |'Arrivée 75015 Paris

JOYSTICK / JUILLET-AQUT 1980/ 43




difficile 4 jouer. C'était volontaire?
Est-ce que c'était pour engager les
joueurs 4 persévérer?

DJ - Non, ce n'était pas vraiment
fait pour! Menace est sorti dans les
premiers temps de I'’Amiga, et il
devait étre facile. Mais je suis un fan
de ShootEm Up, et Blood Money
était vraiment fait pourles fans. Le jeu
devait étre vraiment trés dur, pour
imiter les jeux d’arcade. On peut tout
4 fait finir le jeu (nos deux testeurs y
sont parvenus), et je pense qu'un jeu
trés dur vit plus longtemps qu’un jeu
facile.

Joy - Le jeu lui-méme était lent,
c'est normal?

DJ - Non, c’était le scroll qui était
lent, Le reste était déjd assez rapide
comme ¢a. Si on avait accéléré le
scroll, on n’aurait plus pu éviter les
aliens! On a préféré mettre un scroll
lent et des sprites rapides...

Joy - Comment vous faites pour
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travailler ensemble avec Tony Smith,
sachant qu'il habite 4 500 kilométres
d'ici? Ca pose des problémes?

DJ - Non, pas vraiment. Le seul
moment ol ¢a pose des problémes,
c'est quand on est 4 la bourre.
Comme on ne peut pas faire con-
fiance i la poste, on s'est acheté des
modems. C'est vrai gu’expliquer les
limitations techniques n'est pas facile
par téléphone, mais bon, on se dé-
brouille.

Joy - Sur ces deux jeux, qui a créé
le concept? Est-ce que ce n'est pas
difficile d'écrire un storyboard quand
on vit si loin I'un de l'autre?

DJ - A lorigine, c'est moi qui
congois le jeu, c’est-a-dire le concept
proprement dit, le nombre de ta-
bleaux, etc. Ensuite, la balle est dans
le camp du graphiste. C'est I'imagi-
nation qui fait tout.Il y a beaucoup de
graphistes sur Amiga, mais bien peu
ont assez d'imagination pour impo-
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ser leurs idées.

Joy - Et l'idée de départ est com-
mune i vous deux?

DJ - Non, mais une fois que j'ai
donné des directives, il y a une partie
de ping-pong qui s'engage, dans
laquelle on échange de nouvelles
idées, et le jeu se medifie petit 4 petit.
Je pense que si on s'assied a plusieurs
pour déterminer ce que sera un jeu,
¢atoume 4 l'engueulade ou au débat
et on ne fait rien de bon.

Joy - Tes deux programmes sont
sortis chez Psygnosis, pourquoi avoir
choisi cette compagnie?

DJ - Au départ, c'étaient les seuls
3 faire des jeux sur 16 bits (Barbarian
et Terrorpods). Iis avaient de I'expé-
rience dans ce domaine. Les autres
éditeurs 4 qui j'avais parlé voulaient
sortir Menace comme leur premier
jeu sur Amiga. Ce n'était pas une
bonne solution, parce qu'ils n'au-
raient pas été capables de m'aideren
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cas de probléme, et ¢a aurait provo-
qué des retards de fabrication.

Joy - Et vous étes bien rtraités,
chez Psygnosis? Qu'est-ce que tu
penses de l'image qu'ils ont?

DJ - Oui, on est trés bien traités.
Ils nous laissent faire exactement ce
qu’on veut d notre propre rythme, et
ne commencent 4 apparaitre que
lorsque le jeu esten phase finale.L'un
des dirigeants est lui-méme un pro-
grammeur, ce qui est trés rare, mais
¢achangetout. L'image de la boite est
parfaite. Ils 'ont construite en sortant
de bons produits.

Joy - Tu as maintenant ta propre
boite de développement en Ecosse,
DMA. Combien de gens y travaillent?
Tu es le patron?

DJ - 1l y a 11 personnes 2 DMA
Design en ce moment. Et mon titre
exact est Directeur du Développe-
ment,

MEGADRIVE
A GAGNER,
CHAQUE MOIS,
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Joy - Qu'est-ce que vous avez
comme matériel?

DJ - Tous les graphistes utilisent
DeluxePaint 1II. Il n'a aucun concur-
rent. Tous nos utilitaires sont basés
autour du format IFF. Et toute la
programmation est faite sur des
compatibles PC 386. On va probable-
ment investir dans un réseau de
quatre 486 sous Unix. Sur un plan
rapport qualité/prix, I'"Amiga est loin
de valoir un compatibles, ce qui est
dommage, parce qu'on perd l'avan-
tage du multitiche. C'est d'ailleurs
pour ¢a gu’on va passer sous Unix.

Joy - Les consoles?

DJ - Génial! Dés que l'invasion
aura commence, je serai trés content.
Le seul inconvénient, c'est que le
programmeur amateur qui actuelle-
ment programme des Domaine Pu-
blic ou des démos ne pourra pas le
faire sur console, puisqu'il n’y a pas

de systéme de développement facile-
ment disponible. Cela peut empé-
cher certains jeux originaux de voir le
jour, puisque certains programmeurs
travaillent chez eux en dehors de tout
circuit commercial. Mais au final, les
jeux sur console seront de trés bonne
qualité, et ¢a stoppera le piratage.
Joy - Tu prépares trois jeux, c'est
¢a? Parle-nous du Walker. Est-ce que
c'est basé sur la démo bien connue?
DJ - Oui et non. On a des plans
pour exploiter le Walker de la démo,
mais ce ne sera pas pour ce jeu-13. Il
faudra attendre qu'il y ait beaucoup
plus de mémoire dans les machines.
Le jeu Walker sera un Shoot'Em Up
avec exploration. Il y a tous les ingré-
dients d'un simple jeu d’action (les
armes que l'on récupére, etc), plus
une mission fixée au départ. En plus,
il yala3D.Le Walkerest au centre de
I'écran, mais il peut regarder en
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dehors. Il y a 81 positions différentes
pour sa téte, qui se contrle 3 la
souris. Et chaque sprite utilisé poursa
téte a été calculé en ray-tracing, pour
avoir un visuel en béton. Contraire-
ment 4 beaucoup de Shoot’'Em Up, il
ne suffira pas de monter et descendre
pour abattre les ennemis, mais il
faudra aller les chercher en dehorsde
I'€cran. Ex en plus, la téte du Walker
pourra se détacher du corps, et aller
voler un peu partout, y compris hors
de I'écran.

Joy - Et Cutie Poo? C'est un style
totalement différent.

DJ - Oui, ¢a nous a €L€ inspire par
les techniques qu'on utilise en dessin
animé, qui rendent les mouvements
si fluides, Le jeu se déroule avec 25
images par seconde, et 4 chaque
image correspond une position du
personnage. Prends par exemple une

UN
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démarche classique. Dans la plupart
des jeux, il n'y a que 8 étapes par
seconde, au mieux. Dans Cutie Poo,
il y aura 25 étapes, des vraies, diffe-
rentes! Et en plus, il y 2 méme des
étapes spéciales pour quand le per-
sonnage commence a marcher, ce
que la totalité des jeux actuels omet-
tent. Cela demande beaucoup de
mémoire. En tout, pour les deux
personnages principaux, on a déja
500 étapes d'animation. Le but du jeu
est simple. Le personnage (Cutie
Poo) doit trouver la sortie de chaque
tableau. Mais |'immeuble a &€ piégé
par lignoble docteur Mallet. Pour
sontir sain et sauf, on dispose d'un
centain nombre de tribbles (des peti-
tes créatures poilues). Il suffit de les
relacher, ils tombent dans les pieges
et les désactivent pour toi. Mais il y a
un temps limité... Il y a plusieurs
niveaux de difficult, pour plaire 4
tous les dges.

Joy - Pour ce jeu, tu as pris un
graphiste différent. C'est pour avoir
de nouvelles idées?

DJ - Pas du tout, mais un seul
graphiste ne peut tout simplement
pas travailler sur trois jeux en méme
temps! Maisil y a aussi le fait qu'il vaut
mieux donner 4 faire 4 un artiste ce
qu'il préfére faire.

Joy - Ok. Et Gore?

DJ - Ce sera le prototype parfait
du jeu gore, justement. Ce ne sont
que des scénes de violence, avec des
tas de mouvements possibles. Ce sera
prét 4 Noél.

Joy - Tu as des passe-temps?

DJ - JJaime conduire, 4 fond si
possible. Je joue aussi au squash etau
badmington. Et je joue beaucoup sur
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des jeux vidéo, bien sir.

Joy - Quels sont tes program-
meurs préférés?

D] - C'est difficile 4 dire. En géné-
ral, jaime bien les programmeurs qui
utilisent des techniques de program-
mation intelligente, ce qui ne se voit
pas dans le jeu final. Pour la maniabi-
lité, je préfére les jeux japonais. Je
passe des heures sur Megadrive et sur
PC Engine.

Joy - Quels sont tes jeux préférés?

D] - Pour I'instant, Stunt Car Racer
et Populous 2 deux. Sur Megadrive,
Golden Axe et sur PC Engine, Gun-
hed.

Joy - Tu as une journée a perdre,
qu'est-ce que tu fais?

DJ - Je joue au golf. Sur FM Towns
ou pour de vrai, peu importe, c'est la
méme chose.

Joy - Qu'est-ce que tu penses du
piratage.

DJ - Des salauds.

Joy - Estce que tu envisages de
vendre toi-méme tes propres pro-
duits, sans passer par Psygnosis?

D] - Je ne pense pas. La distribu-
tion, c'est pour les gens en cravate,
c'est purement du. commerce. La
programmation, c'est pour des fous
qui se baladent en short avec des
lunettes de soleil et qui discutent sans
arrét de la meilleure routine de scroll.
C'est plus marrant.

Joy - Quel est ton jeu préféré de
chez Psygnosis? Les tiens mis 4 pant?

DJ - Les miens 4 part? Je passe.

Joy - Daprés toi, que feras-tu
dans dix ans?

D]J - Je développerai des jeux 3D
interactifs.

Joy - Merci.
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Newline, une boite norvégienne,
s'appréte 4 sortir son second pro-
gramme pour Amiga et ST. Clest
I'histoire d'un petit personnage armé
d'un pistolet 4 eau qui doit traverser
de nombreux tableaux dans ce jeu de
plateformes. Si vous avez aimé Rain-
bow Islands, il y a des chances pour
que vous aimiez celui-ci. Pammi les
monstres, il y a2 des escargots géants
avec des chapeaux haut-de-forme, et
des dragons en nceud-pap'! Les piafs
et les papillons, malgré leur air inof-
fensif, peuvent vous tuer au moindre

cher, en plus. Marché intéressant, non?

B B W Atar cherche 3 signer un accord
avec les soviétiques: il fournit des ordinateurs
en échange de Rams 256Kbits. Eh oui, les
russes savent fabriquer des Rams. Pour pas

B H B Nintendo prévoir de vendre 7
millions d’exemplaires de Super Mario Bros1II.

| PRICE TIME | gy EXIT
: 10 Eee =

contact. Le but du jeu, mis 2 part la
survie et la progression de tableau en
tableau, est de ramasser les fruits
exotiques qui parsément le terrain.
Non seulementils vousdonnentdela
force, mais en plus vous pouvez les
échanger contre de I'argent, qui vous
servira ensuite 4 vous ravitailler en
gadgets divers dans les boutiques qui
apparaissent de temps entemps. Non
seulement il faut sauter de plate-
forme en plateforme, ce qui de-
mande réflexes et précision, mais
dans les niveaux de fin, il faut sauter

MELANGE

Le prochain jeu d'Innerprise,
Globulus, est une sorte de mélange
entre de la 3D isomeétrique et un jeu
de plateforme. Vous dirigez un petit
personnage nommeé Globy & travers
de nombreux niveaux, tout en ramas-
sant les bonus qui se présentent. En
fait, le jeu est bien plus compliqué
qu'il n'apparait au premier abord, car
les plateformes sont parfois glissan-
tes. Rappelez-vous Spindizzy: c'est
un peu le méme genre de jeu...

BILAN 1l
L'arrivée de l'été est
dure pour les pauvres en-
treprises informatiques.
C'estautourde MGT de dé-
poser son bilan. Ne pleurez

pds, ¢a n'aura pratique-

3615 JOYSTICK

DES TONNES DE VIES
INFINIES A CONSULTER
0U A TELECHARGER

ment aucune incidence sur
vous. MGT est le construc-
teur du Sam Coupé, le
compatible Spectrum (c'est
pas des blagues) qui est
sorti il y a 6 mois (c'est pas
des blagues non plus) et
dont on vous a dé€ja parlé:
Bon, ben la boite est 4 ven-
dre, on passe tout de suite
aux enchéres?
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de nuage en nuage. Un seul faux
mouvement et vous tombez dans un
nuage plein de... clous! C'est 12 que
vous regretiez de ne pas avoir acheté
une paire de pompes spéciales... On
peut aussi acheter des ballons, des
vies supplémentaires (trés cher!), des
écrans de protection et des bombes.
Wacko in Wonderland n’est peut-Etre
pas le jeu le plus original du moment,
mais il est trés amusant i jouer, trés
rapide, bien animé et la musique est
parfaite. Ce sera disponible dans les
mois qui viennent...

E-MOTION
SUR
GAMEBOY

Accolade (dont on oublie
trop souvent qu'il s'agit d'un
éditeur américain) vient de signer
un deal avec Nintendo, lui per-
mettant d'adapter "E-Motion” sur
Gameboy, sous le titre "The game
of harmony". Comme ¢a, vous
savez quelle console acheter, si
vous devez en acheter une.

CHARLOTS

IBM vient de s'apercevoir qu'au
prix d'une toute petite modif, on
pouvait parfaitement mettre 2,6 Go
sur un compact disc, soit 4 fois plus
qu'actuellement. Cest trois fois rien:
il suffit de faire passer le rayon 2
travers un convecteur, bon, je vais
pas rentrer dans des détails techni-
ques, mais ¢a rend le faisceau laser
beaucoup plus petit et du coup on
peut en mettre plus. Et c'est mainte-
nant qu'ils s'en apergoivent? Vous
savez combien j'ai de disques laser,
chez moi? Bande de charlots!




WizZzzZ

Voici une photo
de Zirax, un jeu de
Software Business
pour Amiga. Sa parti-
cularité: il est écrit par
The Wizz Kids, un
groupe de program-
meurs belges qui ont
décidé de faire le
Shoot’Em-Up le plus
violent et le plus ra-
pide jamais fait. Au vu
de la démo, ils n'au-
ront aucune difficulté
4 y parvenir. En plus,
c'est vraiment trés
beau. Tiens, a preuve:
onn'a méme pas réus-
si 4 passer le premier
niveau pour faire des
photos. Il devrait sor-
tir 4 la rentrée (oui, je
sais, je I'ai déja faite,
mais mon catalogue
de fins jeux de mots
est trés limité).

VOLUME 1

LENNIE GORDON
1 SONIA
M.C.B.
FEATURING DAISY DEE
49 ERS
ICE M.C.
FAST EDDIE
FEATURING SUN DANCE
M.C. SAR
& THE REAL MC COY
JAMTRONIK
FEATURING NIKITA WARREN
TAFURI
BLACK BOX, 49ERS, JOY,
BLUE TATOO, JAM MACHINE
ADEVA
CITY BOYS
THE DANCE CARTEL
2 IN A ROCM
D.S.K.
IN-SIDE
rEaTURING SHIRLEY COSTA

CALLOWAY BONUSTRACKS

MANTRA
OUT OF THE CRDINARY
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Entretien :
Derek de la
Fuente

Steve Bak, un programmeur hors du commun, agé d’un peu plus de 21 ans
- en fait, d’un peu plus de 36 ans - vient de sortir Fire and Brimstone,
s’appréte a sortir Yolanda et encore plein d’autres jeux. Une bonne
occasion pour aller le voir...

Joystick - Depuis combien de
temps es-tu dans l'informatique? Et
sur quelles machines as-tu travaillé?

Steve Bak - J'ai commencé en
1982 avec un Acorn Atom. J'€tais
mineur 2 I'époque (NDLR: dans les
mines, c'est pas une question d'age!)
el je me suis coupé l'index droit. J'ai
recu une compensation de 3500
francs de la sécurité sociale, et je me
suis payé cette machine. Elle avait 6
Ko de Ram! Je me suis aussitdt acheté
une extension mémoire de 6 Ko sup-
plémentaires, pour 120 francs le Ko!
Et puis j'ai eu (par ordre chronologi-

que) un Dragon 32, un Tandy Color
Computer, un Commodore 64, un
Commodore 16, un Enterprise, un
Sinclair QL, un Atari ST et un Amiga.

Joy - Actuellement, tu es plus
connu pour tes jeux sur 16 bits. Peux-
tu en donner une liste exhaustive?

SB - Bien str. Sur Amiga, j'ai fait
Karate Kid II, Goldrunner, Jupiter
Probe, Battleships, Return to Gene-
sis, The Sentinel, Leatherneck, Spit-
ting Image, Fright Night, Dogs of War
et Fire and Brimstone. Sur ST, j'ai fait
Lands of Havoc, Disk Help, Electro-
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nic Pool, Trivia Challenge, Karate Kid
1, Goldrunner, Jupiter Probe, Bat-
tleships, Return to Genesis, Leather-
neck, StarRay, Spitting Image, Bad
Company et Dogs of War. §i tu veux,
je peux aussi te citer les 8-bits.

Joy - D'accord, vas-y?

SB - Alors, sur QL, j'ai faitHopper,
Lands of Havoc et Cuthbert in Space;
sur Enterprise, j'ai fait Cuthbert in
Space, Williamsburg, Jerusalem,
Mansion et Lands of Havoc; sur Com-
modore 16, Cuthbert in Space, Cuth-
bert in the Tombs of Doom, Cuthbert



in the Cooler, Mansion, Williams-
burg, Jerusalem, Dracula et Ultimate
Adventure; Sur C64, j'ai fait Hercules,
Gods and Heroes, Orpheus in the
Underworld, Cuthbert in the Tombs
of Doom, Cuthbert in Space, Cuth-
bert in the Jungle, Lands of Havoc,
War Machine,
Crazy Painter et
Jeepers Cree-
pers. Je continue
encore?

Joy 5 va's'Yl
continue.

SB - Sur Tan-
dy, j'ai fait Cuth-
bert goes Walka-
bout, Cuthbert
goes digging,
Cuthbert in
Space, Skramble,
Cuthbert in the
Mines, The Em-
peror must Die;
sur Dragon,
Cuthbert goes
Walkabout,
Cuthbert in
Space, Cuthber
goes digging,
Skramble, Cuth-
bert in the Mines,
The Emperor
must die... Sur
I'Acorn, j'ai fait...

Joy - Non,
non, c'est bon, je
te crois. Tu pro-
grammes en quel
langage? Qu'est-
ce que tu utilises
comme outils de
développement?

5B - Je pro-
gramme presque
exclusivement
en assembleur,
bien qu'il m'ait
arrivé de pro-
grammer en ba-
sic et en C pour
quelques pro-
grammes parti-
culiers. Je crois
qu'il ne faut pas
dénigrer un langage sous prétexte
qu'un autre est meilleur. Chacun a ses
points forts et ses points faibles, ses
avantages et ses inconvénients. Sur
I'’Amiga, par exemple, jutilise 1'as-
sembleur de Metacomco, ou celui de
Hisoft. Je préfére celui de Hisoft, mais
mes anciens sources ne sont compa-
tibles qu'avec le Metacomco. Pour
débugger, jutilise le Metascope,

parce que c'est le seul que j'aie! Mais
ceci dit, il est rare que je travaille sur
I’Amiga proprement dit. Si je devais
travailler vraiment sérieusement sur
cette machine, il faudrait que je re-
garde ce qu'il y a comme systéme de

développement disponible. Tiens,

par exemple, je ne connais pas un
seul bon éditeur de texte sur Amiga!

Joy - Qu'est-ce que tu as comme
matos? Vas-y, fais-moi une liste
comme tout 2 I'heure.

SB - Ok... J'ai trois AS00 (avec des
AS01), un drive Cumana, un drive
Triangle, trois Mega ST, deux 1040
ST, quatre 520 STFM plus un vieux

520 STM, deux drives Atari, un dou-
ble drive Triangle, un moniteur cou-
leur Thomson, un moniteur 1084,
trois moniteurs Philips CM8833, trois
moniteurs monochrome Atari, un
disque dur Atari 20 Mo, deux 30 Mo
de Supra, une imprimante Epson et
une Seikosha,
et un raton la-
veur!

Joy - Tu di-
sais tout 4
I'heure que t
ne travaillais
pas vraiment
sur Amiga.
Qu'est-ce que
¢a veut dire? Tu
programmes
sur ST et tu ba-
lances ¢a par
RS232?

SB - La con-
figuration de
travail idéale
pour bosser,
c'est un Mega
ST avec un mo-
niteur mono-
chrome (et rien
d'autre), et un
cable que j'ai
fait moi-méme
qui méne 4 un
simple A 500
4avec un joys-
tick et un moni-
teur couleur.
De l'autre cbté,
j'ai un autre
AS00 avec les
graphismes
(sous Deluxe-
Paint I ou III,
bien sar!). Bt
beaucoup plus
loin, il y a2 un
1040 STF avec
moniteur cou-
leur et disque
dur, qui con-
tient tous les
graphismes, les
sons et mes
propres utilitai-
res qui permet-
tent de manipuler ces données.

Joy - Pourquoi est-ce que tu ne
développes que sur ST? Et pas de
temps exclusivement pour Amiga?

SB - Tu veux dire: pourquoi je ne
fais pas des jeux uniquement sur
Amiga qui tirent parti de ses capaci-
tés? Trés simple: le fric! Ca n'est abso-
lument pas viable, de ne programmer
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que sur Amiga. Certains le font, mais
ils ne gagnent pratiquement pas d'ar-
gent. Et si ta question, c’est “pourquoi
taper le source sur Atari plutdt que
sur Amiga”, je pourrais répondre
pendant des heures... Je vais simple-
ment te donner quatre bonnes rai-
sons pour ¢a. La premiére, c'est que
le moniteur monochrome du ST a
une qualité que I'Amiga n’atteindra
jamais. M&me le nouveau chip ultra-
haute résolution ne peut pas y arriver
— et je parle en connaissance de
cause, j'en ai eu un il y 2 un an!
Deuxiéme raison, le ST est plus ra-
pide et moins cher. Troisi€me raison,
le ST ne plante pas! Dans le boulot, la
fiabilité, ¢’est de la plus haute impor-
tance. Un seul plantage peutte coliter
des heures de travail. Quatri€éme rai-
son: il y a de meilleurs outils sur ST,
notamment un
véritable édi-
teur de texte!

Joy - Mais
Fright Night n’a
été développé
que sur Amiga,
pourtant...

SB - Non,
ce n'érait pas
que sur Amiga.
Je n'ai travaillé
que sur cette
version, ce qui
est différent. La
raison, c'est
que le patron
de Microdeal
voulait avoir la
version Amiga
€n premier, et
voulait un soft
qui tire parti de
la machine.
C'est pour ¢a que j'ai fait des sprites
beaucoup plus grands (100 pixels de
hauteur) que je ne l'aurais fait en
temps normal. C'est notamment pour
cette raison que je n'ai pas voulu le
convertir sur ST - trop de travail par
rapport 4 ce que je pouvais entirer, Si
j'avais di le convertir sur ST moi-
méme, je n'aurais pas mis des sprites
aussi grands.

Joy - Est-ce que tu te contentes de
programmer, ou es-tu capable de
faire des graphismes et de la musique
aussi?

SB - Je me contente de program-
mer, et je suis capable de faire des
graphismes et de la musique. Si tu
veux, la qualité de mes graphismes
est correcle, mais aujourd’hui, des
graphismes corrects, ¢a ne suffit pas!

Ca doit étre exceptionnel. Alors je
paye des graphistes professionnels,
des experts. Pareil pourla musique et
les effets sonores. Et sur un plan fi-
nancier, il vaut mieux faire comme
¢a: ¢a me prendrait deux semaines
d'écrire une musique pour un jeu,
alors que je peux en acheter une bien
meilleure de David Whittaker pour
8000 francs, tout en économisant
deux semaines de boulot!

Joy - Qui est ton graphiste préfé-
ré?

5B - Pete Lyon, et Chris Sorrell. De
temps en temps, je dois en prendre
un autre, parce que ces deux-la sont
pris par d'autres projets. Mais Chris
veut arréter ce métier. Pete est le
meilleur, le plus artiste de tous les
artistes que j'aie jamais rencontrés.

"Bad Company"

Crois-moi, tu passes une demi-heure
avec ce type, et tu sais que tu es en
face d'un véritable artiste! Malheu-
reusement, il estsouvent tributaire de
restrictions séveéres sur Amiga, il ne
peut pas utiliser toutes les couleurs,
etc. Mais regarde les graphismes de
Fright Night et réfléchis: as-tu déja vu
mieux? i

Joy - Maintenant que tu as ta pro-
pre boite de développement, est-ce
que tu as un droit de regard sur le
produit final?

SB - Absolument. Quand on dé-
veloppe un jeu, il y a bien quelqu’'un
qui doit prendre les décisions impor-
tantes, en demier ressort. Clest la
seule maniére de procéder. Ceci dit,
je sais que l'opinion d'un artiste est
meilleure que la mienne en ce qui

JOYSTICK / JUILLET-AQUT 1990 / 54

concerne les graphismes, par exem-
ple, et j'en tiens compte lorsque je
prends des décisions. L'artiste doit
dessiner le genre de choses qu'il sait
faire et dont il pense que c'est ce qui
colle le mieux au jeu. En plus, il a plus
d'imagination que moi. En dehors de
ces considérations, il faut bien que je
“dirige” un peu, parce que je suis le
seul 4 savoir ce qui est technique-
ment possible ou non.

Joy - Lorsque tu commences i
programmer un jeu, est-ce que tu as
une idée précise du produit fini, ou
est-ce que tu commences par une
idée et tu rajoutes des éléments 4 me-
sure que tu avances?

SB - Ca dépend. La plupart du
temps, c'est un mélange des deux. Je
pourrais te répondre pendant des
heures, c'est
méme ce qui
détermine l'as-
pect final d'un
jeu. Quelque-
fois, le pro-
gramimeur cs-
saye de réali-
ser un effet
particulier (un
scrolling dia-
gonal, par
exemple) et il
vabitirle jeud
partir de 14, et
quelquefois, le
concept est
terminé et il
faut simple-
ment résoudre
les problémes
techniques.

Joy - Est-ce
: que la conver-

sion de 8-bits & 16-bits est difficile?
SB - Non. Un programme a une
structyre. Le langage n'est pas impor-
tant, d'un point de vue programma-
tion. Prends n'importe quel pro-
gramme. Il doit remplir centains ob-
jectifs, déterminés a 'avance. Selon
ces spécifications, il doit &tre trés ra-
pide, comme la plupart des jeux d'ac-
ton, auquel cas il sera programmé en
assembleur, ou bien il sera extréme-
ment gros et complexe, et devra étre
terminé dans des délajs trés courts,
comme par exemple un systéme
d'exploitation, auquel cas il sera fait
en C (ou en BCPL, ou en n'importe
quel langage, selon les golts du pro-
grammeur), OuU encore ce sera un
programme simple et pas cher, du
genre aventure avec nom/verbe,
auquel cas il sera écrit en basic. Ces



exemples démontrent qu'un pro-
grammeur choisira le langage en
fonction de ses impératifs. De méme
que si un programme doit étre écrit
en assembleur, la syntaxe variera
beaucoup d'un processeur 3 l'autre,
Mais quel que soit le langage, les al-
gorithmes ne changent pas! Ce sont
les algorithmes qui sont importants,
et pas le langage.

Joy - Le 68000, ¢a a été difficile 2
apprendre?

SB - Au contraire, c'est un réve,
pour un programmeur! Lorsque j'ai
commencé 3 travailler sur une ma-
chine 4 base de 68000, je n’ai pas pu
trouver de doc dessus (Clive Sinclair
venait d'an-
noncer le
QLabasede
68008, et en
une se-
maine, tous
les bou-
quins qui
parlaient de
ce proces-
seur ont été
€puisés tota-
lement!), au-
cun maga-
zine n'en
parlait et il
n'y avait pas
d'exemples.
J'ai trouvé
un Ccross-as-
sembleur
qui fonc-
tionnait sur
Tandy, j'ai
regardé les
mnémoni-
ques et jen
ai déduit
leur utilisation! Le 68000, 4 appren-
dre, franchement, c'est du géteau. Et
apres les 6502 et autres Z80, c’'est un
réve devenu réalité!

Joy - L’Atari est sorti avant 1'Ami-
ga. Sachant que tu t'étais déja fait les
dents sur le 68000, est-ce que tu as
trouvé 'Amiga convivial?

SB - L'Amiga est tout simplement
Pordinateur le moins convivial que je
connaisse. Le systéme d'exploitation
te balance des messages d'erreur
sans arrét. Il faut changer de dis-
quette tout le temps. A part quelques
jeux, toutes les autres applications
nécessitent au moins un deuxiéme
lecteur et un disque dur, ce qui colte
plus cher que la machine elle-méme.

Joy - Sur ST, pour des raisons de

vitesse, il faut pré-décaler les sprites
en mémoire. Sur Amiga, ce n'est pas
nécessaire, grice au Blitter. Pourquoi
ne pas utiliser la place-mémoire zinsi
gagnée pour y loger des graphismes
en 32 couleurs?

SB - Non, c'est faux. Tous mes dé-
calages sont faits en temps réel. Je ne
pré-décale que peu de choses, et
jutilise en général l'espace restant
pour mettre la musique (¢a prend en-
viron 25 Ko).

Joy - Beaucoup de gens, lorsqu'ils
apprennent qu'un de tes program-
mes va sortir sur Amiga, pensent:
“Oh, ¢a a slirement été porté directe-
ment du ST, Est-ce que tu peux ré-

"Fire & Brimstone"
pondre 3 ¢ca?

SB - Non. Les gens font ce qu'ils
veulent de leur argent.

Joy - Les jeux sur Amiga se ven-
dent maintenant aussi bien que les
jeux ST. Est-ce que ce n'est pas une
incitation 4 faire des jeux originaux
sur Amiga?

SB - Encore une fois, non. Je
vends 4 des éditeurs qui ne donne
que la moitié pour un jeu Amigade ce
qu'ils donneraient pour un jeu sur ST.

Joy - Quelle est la vitesse de ra-
fraichissement de I'écran, dans tes
jeux? Est-ce que c'est quelque chose
d'important, pour toi?

SB - Oui, bien slir. Le mieux, c'est
25 images/seconde, comme dans
Goldrunner, Return to Genesis, The
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Sentinel et Fright Night. Je crois que
tous mes autres jeux affichent une
nouvelle image toutes les deux tra-
mes.

Joy - En général, une image par
trame, ¢a signifie beaucoup de cal-
culs, donc une aire de jeu plus petite
et peu de sprites 4 I'écran. Estce que
tu privilégies volontairement la vi-
tesse du scroll par rapport 4 la mania-
bilité?

SB - i tu veux avoir un vrai scrol-
ling rapide, il faut une image par
trame. Et donc, il faut réduire 'aire de
jeu, c'est comme ¢a. Mais cedi dit, ¢a
n'affecte en rien la maniabilité.

Joy -
Combien
d’heures tra-
vailles-tu
par jour? Est-
cequeru tra-
vailles 4 des
heures régu-
ligres?

SB - Je
travaille en-
viron 90
heures par
semaine. Et
je travaille
quand je n'ai
rien d'autre
i faire.

Joy - Tu
sembles ne
pas beau-
coup aimer
’Amiga. Est-
ce que tu
connais la
machine
réellement

bien?

SB - Le hard, par cceur. Le sys-
teme d'exploitation, pas du tout! Le
hard est extrémement bien fait, facile
2 utiliser et rapide. Mais il est ralenti
par un systéme d’exploitation inap-
propri€, bureaucratique et maladroit.

Joy - Y a-t-il des programmeurs
sur 16 bits que tu admires, et pour-
quoi?

SB - Jez San (programmeur de
Starglider I et II, NDLR), parce qu’il
connait le ST et I'Amiga sur le bout
des doigts.

Joy - Quels sont tes jeux préférés?
Est-ce que tu es un joueur invétéré?

SB-Iln'yena pas beaucoup, etje
ne suis pas invétéré sur micros. Je
préfére les machines d'arcades. Peu




de jeux ont réussi 4 me passionner.
Les seuls qui me viennent a l'esprit
sont Boulderdash, Time Bandit,
Hitch Hiker's Guide to the Galaxy et
The Sentinel.

Joy - Est-ce que tu es impression-
né par I'Eclosion des consoles? Est-ce
que gareprésente la prochaine étape,
pour toi?

SB - Non. Ce sont des machines
de jeu, c'est peut-étre la prochaine
étape pour des joueurs, mais les utili-
sateurs de micro auront toujours be-
soin d'un clavier!

Joy - Selon toi, pourquoi des ma-
chines comme la Nintendo ou la Sega
se vendent si
bien, puis-
qu'elles n'ar-
rivent pas a
la qualité
d'un ordina-
teur 16 bits?

SB -
Parce qu'el-
les sont
beaucoup
m oins
chére, bien
str. Et elles
sont mieux
vendues, sur
un plan mar-
keting. Rap-
pelle-toi
qu'au début
de I'Amiga,
Commodore
insistait sur
le fait que ce
n'était pas
une ma-
chine de jeu,
et découra-
geait les développeurs qui voulaient
programmer dessus!

Joy - Tu as bien réfléchi au pro-
bléme des consoles? Tu ne dévelop-
peras vraiment pas dessus?

SB - Oui, j'y ai pensé. Mais il y a
trop de problémes; le matériel de
développement est soit inexistant,
soittrop cher, le fabricant a le droitde
veto sur les produits — ¢a veut dire
que je pourrais travailler un an surun
produit sans qu'il puisse sortir. Et en
plus, je ne suis pas sir que ¢a rap-
porie tant que ¢a 4 un auteur.

Joy - Pourquoi n'as-tu jamais écrit
de programmes “sérieux” —j'entends,
professionnels— pourdes machines &

base de 68000?
SB - Parce que je suis unautcurde

jeux. C'est ma fagon de gagner ma
vie. C'est pour cette raison que je ne
vends pas non plus d'ordinateurs, ou
d'aspirateurs.

Joy - Le piratage?

SB - Je n'aime pas ¢a, c’est certain,
mais comme je n'y peux pas grand
chose, ¢a ne m'empéche pas de dor-
mir. Pour l'instant, les virus sont plus
graves, je pense. Ils me posent des
problémes, en tous cas.

Joy - Est-ce que tu penses que les
jeux sont trop chers?

SB - Oui, un peu. Pour l'instant,
les ventes ne sont pas énormes, mais
lorsqu'elles monteront, le prix

¥ RARAT
‘ _ Pt 1

" Dogs of War"
moyen des jeux baisscra. Les grosses
licences resteront chéres tant que les
gens achéteront en fonction du nom
et pas de la qualité du jeu.

Joy - Tu as des passe-temps? La
musique, la lecture?
SB - Aucun. Je travaille et je bois.

Joy - Est-ce que la programma-
tion ou ses d-cotés te dépriment?

SB - La programmation, jamais.
Ses d-cOtés, toujours! Je n'aime pas
traiter avec des grosses boites, ou des
hommes d'affaire. C'est ma faute, pas
la leur. Je ne suis pas un vrai busi-
nessman, et je ne tiens pas a en étre
un. Mais il faut bien vivre...

Joy - Peux-tu donner des conseils
a des programmeurs débutants?
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SB - Si vous ne savez pas pro-
grammeret que vousavezenviedele
faire, le plus important, ¢a a l'air béte,
c’est: lancez-vous. Faites-le. Si ¢a
vous branche vraiment, asseyez-vous
devant un ordinateur, avec un assem-
bleur, un compilateur ou un interpré-
teur — oui, méme un bon vieux basic!
—un bon bouquin et de la détermina-
tion. Recopiez un listing, et cherchez
les erreurs que vous avez commises
jusqu'a ce que le listing fonctionne et
Que VOus ayez COmpris vos erreurs.
Au bout de quelques centaines
d’heures, soit vous avez abandonné,
auquel cas ¢a signifie que vous
n'Etiez pas fait pour ¢a, soit vous étes
complétement accro, auquel cas
vous n'avez
besoin de
personne
pour vous
donner des
conseils. Si
vous étes
déja capable
de program-
mer, vousen
étes proba-
blement au
moment ou
vous vou-
driez écrire
un jeu pour
le commer-
cialiser. Ilya
plusieurs
maniéres de
procéder. Si
vous con-
naissez un
program-
meur confir-
mé, deman-
dez-lui de
vous aider.
Le pire qu'il puisse faire, c'est de refu-
ser. Essayez d'envoyer des démos 2
une maison d'édition. Attention,
hein, ne vous attendez pas i ce qu'ils
soient béats d’admiration devant une
belle démo Amiga! Ce n'est pas parce
qu'on est capable de faire une sé-
quence sur Soundtracker, ou qu'on
sait manipuler les registres BPL et
BLT gu'on est un pro! Ceci dit, c'est
comme ¢a que beaucoup ont com-
mencé. Un autre moyen, c'est de
trouver un partenaire capable de
pondre de beaux graphismes, et de
bitir un jeu autour, De toutes fagons,
jele répéte, le seul moyen, c'est de se
lancer. De foncer.

Joy - Merci.
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WIRELESS GAME
CONTROLLER

Phobique des cibles? Horreur des enchevétrements
de fils? Alors optez pour la liaison infra-rouge.
Vendus par paire, ces joystick ont de plus un de-
----- sign trés réussi. Ils sont compatibles avec Ams-
trad, Atari, Commodore et Sega.
Vu cbhex General 590 francs.

v

» QUICKSHOOT
A CONTROLLER

Une nouvelle fagon de saisir le joystick! Il a la forme
d’un guidon de moto, il ne fait pas vroum vroum
mais il est compatibles avec Amstrad, Atari,
Commodore, MSX el Sega.
Vi chez Amie el General
130 francs.

La lingette antistatique ne peluche pas, nettoie et désinfecte.
Ce n'est pas un anti-virus, mais un pack de serviettes pour le
nettoyage de I'écran, du clavier, et pourquoi pas, du joystick
lorsqu'il est gluant.
Vu cbez General

Simples ou doubles, ces boites de range-
ment ont un couvercle servant de
socle lorsqu’elles sont ouvenes

pourquoi s'en priver?
Ve 2z Amie, 30 ou
60 francs suivant

le modéle.

FLOPPY WALLETY

Dans cet étui souple, vos disquettes seront pro-
tégées des chocs et de la poussiére. Trés classe
et facile a glisser dans la poche du veston ou dans
un attaché-case, il est vendu avec dix disquettes
vierges .

Vu cbex Amie 120 francs.



EXPANDING
MINDS

AMIGA ¢ EDITEUR : IMAGE
WORKS

Expanding Minds est un jeu
de plateforme d'un concept assez
original puisqu'il permet de jouer
seul, seul contre 'ordinateur, ou
bien contre un partenaire. Deux
écrans permettent de jouer simul-
tanément. Dans Expanding
Minds, vous devrez récolter des
objets et les rendre le plus rapide-
ment possible 4 leurs propriétai-
res. D'aprés la préversion qui
nous a €té montrée, Expanding
Minds devrait étre un jeu trés
artractif
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| BATTLE MONS?

ST » EDITEUR : PSS
] Le monde n'est plus qu'un vaste territoire dominé par quatre races de monstres. Choisissez I'une d'elle et
| devenez le maitre du monde. Ce jeu de rdle vous fera parcourir une soixantaine de licux aussi divers que variés.
Marécages, villages, foréts, etc... sont au programme. L'immense carte de Battle Monster se déroule sous vos yeux
de la méme fagon qu'Ultima, dont les éloges ne sont plus 2 faire. Un soft qui risque fortement de passionner les
fanas de Dungeons & Dragons. Gloire 4 cu

.

P

FRBIEE

MOONBLASTER

ST  EDITEUR : LORICIEL

Au centre d'un immense cratére, dans un vaisseau armé jusqu'au dents, vous devez tirer sur toutes les bes-
tioles alentours. Monnblaster est un Shoot’Em Up exceptionnel qui utilise un nouveau procédé, le -full visions:
le décors en 3D grossi quand vous vous en rapprochez, et il se réduit dans le cas contraire. Moonblaster n'exisic
que pour se défouler, et en plus il est joli. Que demander de plus? L

JOYSTICK / JUILLET-AQUT 1990 / 58



PICK’N PILE

ST « EDITEUR UBI SOFT

Les programmeurs talentueux
de The Teller ont encore frappé,
avec un jeu de réflexion complé-
tement dément. Un paquet de
boules de différentes couleurs et
de bonus plus ou moins élevés
tombent du ciel: vous devez ali-
gner les boules verticalement 4
partir du sol, dans un temps déter-
miné. Encore un jeu dont on ne
peut se détacher qu'au prix d'un
ultime effort surhumain.
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| THE SPY WHO LOVED ME
AMIGA ET ST « EDITEUR: DOMARK

La derniére conversion d'un James Bond de Domark est un jeu de tir 2 scrolling vertical dans lequel vous
dirigez la celébre Lotus Esprit bourrée de gadgets aussi délirants qu'utiles. Vous devez, dans cette nouvelle saga,
sauver le monde de l'infect Karl Stromberg. L'action suit exactement celle du film. Certaines scénes sont d'ailleurs
assez spectaculaires, notamment celle ol la voiture de James se transforme en bateau. Un soft qu'il faudra voir
lors de sa sortie, au mois de septembre, pour savoir si vraiment il est aussi bon que le film.

W
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TREBLE
CHAMPIONS

ST » EDITEUR
CHALLENGE SOFTWARE

Treble Champions est visible-
ment un jeu exprimant toute la
joie qu'éprouve un supporter sui-
vant un match de football 3 la
radio. C'est 4 vous de gérer
I'équipe sportive avant de l'en-
voyer sur le terrain. Pendant le
match, vous voyez un tableau in-
diquant qui posséde la balle, qui
vient de shooter et qui vient de
marquer. Je sais, ¢a parait léger,
mais on en saura plus le mois
prochain, On vous racontera tout
ce qu'on a vu.
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HARDBALL Il

AMIGA -«
EDITEUR ACCOLADE
Le vrai goiit de I"Amérique
passe par un sport qui sevit aussi
durement chez eux que le football
chez nous, j'ai nommé le baseball.
Une simulation de ce sport est rare
sur micro, et celle-ci semble bien
placée en ce qui concemne le réa-
lisme. Reste 4 voir sa jouabilité,
mais c'est une autre histoire que
nous vous conterons le mois pro-
chain. Au revoir les amis, et a
bientdt si vous le voulez bien!

THE
BASKET
MANAGER

AMIGA =
EDITEUR SIMULMONDO

Pour le plaisir de tous les petits
hommes d'affaire en herbe, voici
encore un jeu dans lequel vous
devez prendre la place ingrate
mais souvent rémunératrice de
manager. Achats, ventes, échan-
ges et négociations en tous genres
seront votre pain quotidien. Gar-
dez la téte froide et sur les épaules
de préférence.

CAPERS ' ' '

ST » EDITEUR
MANDARIN SOFTWARE

Dans Cartoon Capers, les
baffes, les coupsde latte et les
hurlements de douleur pleu-
vent 4 verse. C'est un chien et
un chat qui en sont la cause,
placés face a face dans une
pitce pour un combat 2 mort,
Tous les coups sont permis, et
vous n'avez pas plus de
soixante secondes pour mal-
mener votre adversaire. Car-
toon Capers est un petit jeu
qui fera plaisic 4 tous les
amoureux de dessins animés
et de combats en tous genres.
Mais plaira-t-il 2 Brigitte Bar-
dot?
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HEATWAVE

AMIGA »
EDITEUR ACCOLADE

Heatwayve est une simula-
tion de course off-shore en
3D. A premieére vue plus
complet que jouable, il offre
la possibilité de modifier de
nombreux parametres avant
de vous lancer 3 une vitesse
vertigineuse sur les flots puis
d'éviter les obstacles placés
sur le parcours. Une étude
plus approfondie semblant
nécessaire, rendez-vous en

ST E i 2o _
aout pour de plus amples g = 5 nue
renseignements. Paused — Click Mouse Buiion is centinu

MAGIC LAN

AMIGA e EDITEUR UBI SOFT

Magic Land est un monde surnaturel dans lequel deux étres vont se battre en duel, I'un représentant le Bien,
l'autre le Mal absolu. C'est 4 coup de formules magiques, d'appels 4 des monstres démoniaques et de recours
a des anges bienfaisants que se régleront les comptes. L'action se situe dans des décors fabuleux ot magie et
forces ténébreuses sont monnaie courante.

TWINTRIS

AMIGA
EDITEUR SVEIN BERGE

Encore un nouveau-né
dans!la famille Tetris avec une
version de ce jeu jouable 3
deux simultanément. Le prin-
cipe, je ne vous l'explique
plus; dans Twintris, le but
consiste 4 faire des points
pour passer les niveaux.
Manipulée au joystick ou au
clavier, cette nouvelle version
dujeu le plus connu et recon-
nu sur micro n'apporte pas
grand chose de plus aux soli-
taires invétérés. e s
CRENITS
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WINGS

AMIGA = EDITEUR :

7 CINEMAWARE
preVIews Cinemaware nous a tou-

jours habitué a des superpro-
ductions. Celle-ci se déroule
pendant la premiére guerre
mondiale et allie parfaitement
le jeu de tir traditionnel 2
scrolling wvertical, la simula-
tion de vol — vous serez alors
dans la peau d'un pilote de
biplan —, et le jeu de stratégie
pur et dur. Un mélange subtil
qui ne manquera de frapper
vos pelits €crans lors de sa
sortie sur Amiga au mois
d'aofit. La version ST devrait
voir le jour pendant les fétes
de Nogl. A suivre de trés prés,

== U .} | ]
|

. AMIGA ¢ EDITEUR : RAINBOW ARTS

Apprentice, 'apprenti, est un petit gamin qui va se heurter au dur
monde qui 'entoure avec trente niveaux, des piéces secretes, et sept
sections différentes ot il rencontrera les éléments déchainés (air, feu,
| eau..).Scrolling vertical et horizontal, joli graphismes, petitapprenti de-
| viendra stirement grand.

ST = EDITEUR : OXFORD
SOFTWORKS

§'il est a 2175 Elo, c'est un plus

1 d2d4 8f6 qu'honnéte jeu d'échecs. Autrement,
2 dld2 ch 6 on pourra toujours jouer avec des
3 €2c4 d7d5 pieces en forme danimaux de la
g gggg gg32 ferme, de jouets ou bien vaguement
& d2c2 ctb4 high-tech. Vision 3D, options classi-
¢ €2b3 c8f5 ques mais toujours bienvenues. Votre

prochain parenaire pour une mémo-
rable partie?
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DUSTER

ST « EDITEUR : IMAGE WORKS

Duster vous emméne sur une petite planéte proche du Soleil. Cette proximité est loin d'étre un avantage mais
elle vous donne une occasion révée pour faire un max de thunes. Dans Duster en effet, vous dirigez une petite
SOCi€l€ spécialisée dansla destruction des insectes que cette proximité torride fait proliférer. Mélant le jeu d’arcade
en 3D, la simulation d'entreprise et le jeu d’aventure, Duster devrait se révéler comme un jeu trés riche.

e —

S e AL

1 SlE

AMIGA e EDITEUR :
RAINBOW ARTS

Les images sont ab-
solument splendides,
magnifiques créées par
un graphiste vieux de
trente siécles. On joue
par-dessus ces fresques 3
un étrange jeu de ré-
flexion qui, 4 'occasion,
sait devenir jeu d’arcade.,
Fascinant et original,
nous aurons l'occasion
de reparler de Ra qui
compte 150 niveaux.

: g - '
".!.Y _—.’. ‘ : . :

3. il

SESSEEE

-




TIME
MACHINE

ST, AMIGA, CPC ET C64
EDITEUR : VIVID IMAGE

Dix millions d'années
dans l'avenir: c'est précisé-
ment le parcours que devra
effectuer le professeur Potts
pour retourner 4 notre &€po-
que; dans Time Machine, le
prochain jeu de Vivid Image
(ceux-12 méme qui ont créé
Hammerfist), le pauvre profa
malencontreusement regu
une bombe sur la téte alors
qu'il jouait paisiblement avec
sa machine 2 voyager dans le
temps, et le voild bloqué a
I'époque lointaine de la pré-
histoire. Seul moyen pour
s'en sortir: accélérer I'évolu-
tion de la planéte. Ca promet
un beau soft.

MAGICIAN

ST » EDITEUR : LORICIEL

Dans une bibliothéque en-
corcelée, un petit magicien
doit récupérer des livres vo-
lants. Certains sont rouges,
d'autres verts mais il ne devra
attraper que ceux de la bonne
couleur, en l'occumrence les
rouges, en évitant quantité de
piéges et d'ennemis planqués
un peu partout. De trés jolis
graphismes ornent ce jeu qui,
réflexion faite, m'a paru tout
simplement bizarre... A suivre.

;
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ST » EDITEUR : FUTURA

Un a un, gravissez les éche-
lons du succeés et devenez cham-
pion du monde de boxe, battez-
vous contre les plus grands et
remportez la coupe des coupes.
Pour son premier jeu, Futura tape
dans le mille avec une réalisation
extraordinaire. L'animation vous
donnera l'impression de vivre une
rediffusion de grand match. C'est
beau, c'est bien fait, c'est hyper-
jouable et c'est bourré d'options
dont on vous causera dans le pro-
chain numéro.

TR RFETEN b g

AMIGA » EDITEUR :
MAGIC ART

Allo, Papa Tango Charlie,
ici tour de contrdle. Nous
suivons actuellement votre
trajectoire  sur l'écran de
I'’Amiga. Notre unique souci
est de vous faire décoller et
atterrir dans les meilleures
conditions. Notre vision verti-
cale nous y aide beaucoup et
nos calculs sophistiqués vous
empécheront sirement de
heurter d'autres avions. Over.




PROPHECY |, THE VIKING CHILD

ST = EDITEUR : VIRED

" Un gentil petit fils de viking va chercher fortune dans un pays dangereux ol méme les champignons lui
sautent 2 la figure. A la sueur de son front, il doit passer au fil de I'épée tous les étres plus ou moins vivaces et
récupérer la piéce de monnaie qui résulte de leur trépas. Prophecy I est un petit jeu d'arcade gentillement réalisé
dont on vous causera plus précisément 2 la rentrée.

CADAVER

AMIGA = EDITEUR :
IMAGE WORKS

C'est une création des
Bipmap -Xenon II- Bro-
ther, et c’est une aventure
dans laquelle non seule-
ment les graphismes,
comme vous pouvez le
constater sur la photo,
sont en 3D isométrique,
mais de plus on ne doit
rien faire si ce n'est trou-
verdestrucs et les garder.
Pour l'instant, ¢a a l'air
génial, reste 4 voir si la
sortie définitive tiendra le

JOYSTICK / JUILLET-AOUT 1990 / 66




AMIGA e EDITEUR : OCEAN

Sauf votre respect, vous étes un gorille qui, sur six niveaux, va devoir affronter des tonnes de monstres plus
fous les uns que les autres et progresser dans des décors fabuleusement déments en trouvant des chemins tor-
tueux et en évitant des piéges délirants. Je n'exagére pas, Toki c’est complétement fou, les graphismes sont
superbes et 'animation est digne d'un bon dessin animé. Plus qu'un ShootEm Up humoristique, Toki est un
bouillon de trouvailles et de délires.

| =1 | L. e — ) (I8 a%000000
' OOODBEED

SUPER o200 R LTy v JOC
| SKWEEK '

ST « EDITEUR :
LORICIEL

Notre Skweek national est
de retour, dans une version
améliorée ol non seulement
il devra passer sur des cases
afin d'éliminer des pas-beaux
méchants, comme dans la
premiére version, mais en
plus il aura le plaisir de
s'adonner 4 des stages de
bonus i la -Space Invaderss; il
pourra se faire aider d'une
tierce personne et il pourra
méme créer ses propres ta-

bleaux grice 4 un éditeur. : - 3

5 ; =
C'est la super classe, c'est : i
Super Skweek et sa sortie est pen

prévue pour fin septembre.

. &

SRR RS T EY R

DR : &2  pPREVIEN
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Joy - Voild, tu viens de voir Rock
Star, ou plus précisément, une partie
du jeu, car ¢a peut durer des semai-
nes.

JH - Des semaines? C'est pas trop
pour moi, ¢a... Je n'ai pas assez de
temps 4 y consacrer, malheureuse-
ment, je suis trop pris.

Joy - Le jeu te parait réaliste?

JH - Oui, dans les grandes lignes.
Bon, il y a quand méme deux ou trois
petites choses pas parfaites... Le prix
des studios est largement inférieur 2
la réalit€. Aujourd’hui, si tu loues un
studio d'enregistrement 4 ce prix-l13,
tu ne peux pas avoir une bonne
qualité de son.

Joy - Ca colite combien, un vrai
studio?

JH - Je ne peux pas te dire exac-
tement, mais plus cher, crois-moi!

Joy - Tu enregistres dans un stu-
dio équipé en digital?

JH - Non, pas du tout. Mes trois
derniers albums ont été réalisés au
studio Gang, et la plus grande partie
des enregistrements sont faits en
analogique. Le son est plus chaud,
plus vivant. Par contre, le mixage est
intégralement numérique.

Joy - Autre chose te choque, dans
le logiciel?

JH - A titre personnel, les ma-
gouilles. Le dealer qui doit fournir le
chanteur en coke, ou qui doit aller
acheter des disques par milliers pour
faire monter le Top 50, c'est pas trop
mon truc.

Joy - Ca doit pourtant exister?

JH - Probablement, mais ¢a
m’étonnerait que quelqu’un qui pro-
céde comme ¢a puisse avoir une
carriére assez longue.

Joy - Il t'arrive de jouer 4 des jeux
vidéo?

JH - Oui, sur Nintendo, avec le
frére d'Adeline. Dailleurs, je préfére
les consoles, parce qu'il n'y a pas ces
temps morts avec les cartouches. Et
c'est vrai que comme je n'ai pas
beaucoup de temps libre, je préfére
les jeux qui permettent de jouer
quelques minutes librement... Rock
Star, c’est trés bien, mais tu te rends
compte du temps qu'il faut y consa-
crer? Je ne pourrajs pas.

Joy - C'est compréhensible.

Joy -Le spectacle, c'estd Bercy en
septembre?

JH - Oui, du 15 au 30, et un peu
plus si on joue les prolongations.

Joy - Est-ce qu'il y 2 un théme
particulier? Comme Mad Max il y a
quelques années?

JH - Non, pas 4 proprement par-
ler. Disons que ¢a sera dans la conti-
nuité de Bercy 87.

Joy - C'est-a-dire?

JH - Je ne peux pas révéler grand-
chose pour l'instant, pour garder la

surprise. Ce sera comme une suite,
en fait. Bt il y aura des motos sur
scéne! Le spectacle sera dirigé par
Jannick Top...

Joy - 1l jouera de la basse?
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JH - Non, exceptionnellement, il
se contente d'étre directeur musical
du spectacle. Les musiciens ont chan-
g€, aussi. Et c’est Jean Haas qui sera
scénographe, comme pour le précé-
dent.

Joy -1l a aussi été scénographe de
France Gall et Michel Berger.

JH - Tout 2 fait.

Joy - Alors jimagine que c'est
Rouveyrollis qui va faire les lumiéres?

JH - Absolument. Avec des syst&-
mes d'éclairage qui n'ont pour I'ins-

tant jamais &€ utilisés... Il y aura des
cffets assez éonnants.

Joy - Et quelles chansons vas-tu
chanter?

JH - Secret aussi!




champion

Joy - Allez, juste une...

JH - Non. Je peux te dire qu'il y
aura beaucoup de chansons des trois
derniers albums: Rock'n'Roll Atti-
tude, Gang et Cadillac, ainsi que
d’anciennes chansons que je n'ai pas
reprises depuis au moins quinze ans.
Le spectacle va durer deux heures,
sans entracte!

Joy - Tu pars en toumeée, ensuite?

JH - Oui, il y a 45 dates du 12
octobre au 20 décembre. Et on repart
peut-&tre I'&t& suivant.

Joy - Estce que Phonogram va se
décider 4 sortir 'intégrale en CD?

JH - Oui, c'estencours.Ilyena
déja plusieurs qui sont sortis: Flagrant
Délit, Amour d'été, Je suis né dansla
rue, etc... Il yen a méme un, Nashville
Sessions 1962, qui n'était jamais sorti
en disque.

Joy - 1l y a un coffret prévu?

JH - Oui, mais pas avant 1991.

Joy - Bt est-ce qu'il yauratous les
45 tours qui ne sont jamais sortis en
album? Et Hamlet? Bt les versions
chantées en anglais et en italien?

JH - Les 45 tours et Hamlet, c'est
oui. Les versions étrangéres, on ne
sait pas encore.

Joy - Pourquoi a-t-jl fallu tant de
temps pour les sortir en CD?

JH - 1l faudrait demander a Pho-
nogram... Jimagine qu'il y a énormé-
ment de travail pour retrouver les
masters, il y a beaucoup de disques,
quand méme!

Joy - Actuellement, tu utilises I'in-
formatique lors de I'enregistrement?

JH - Je travaille avec des musi-
ciens qui ['utilisent énormément:
Serge Perathoner, Jannick Top... Ils
préparent presque tout sur séquen-
ceur avant l'enregistrement, pour
avoir une idée précise du morceau, et
aprés ce sont de vrais musiciens qui
rejouent, pour avoir le feeling.

Joy - Et en concert?

JH - Beaucoup de choses sont
gérées informatiquement, notam-
ment les effets et les lumieres.

Joy - Quand sort ton prochain
disque?

JH - On l'enregistre en janvier
prochain, il sortira probablement au
printemps. Mais il y aura un double
live du concert, avant.eeceece

Joy - Tu as des projets cinéma?

JH - Oui, au printemps prochain.
C'est en cours d'&criture.

Joy - On connait le réalisateur?
L'auteur?

JH - Le réalisateur, ce sera proba-
blement Léos Carrax, l'auteur de
Mauvais Sang. Bt ce sera d'aprés un
bouquin de David Goodis, une sorte
de polar hyper-noir.

Joy - Et une série télé? Tu as
l'intention de faire la suite de David
Lansky?

JH - Non. Mais il y aura peut-&tre
une autre séric télé 4 I'automne 91. Je
ne peux rien en dire pour l'instant.

Joy - Tu as fait récemment la
traversée des Erats-Unis en Harley...
C'était un réve?

JH - Oui, un réve d'enfance. On
est partis de Miami pour rejoindre Los
Angeles, en deux mois. J'étais avec
Adeline, Pierre Billon, et trois autres
amis, parmi lesquels un photographe
et un caméraman.

Joy - Ca veut dire qu'il y aura un




film?

JH - Une cassette vidéo, qui sor-
tira en septembre. Et qui sera diffusée
en version courte d la télévision.
Pierre Billon a dailleurs composé
deux chansons ld-bas, qu'on a enre-
gistré et qui seront dans la cassette.

Joy - Et qui sortiront en disque?

JH - Non, pas du tout. Seulement
dans la vidéo.

Joy - Ex le photographe, il faisait
quoi?

JH - 1l préparait un bouquin sur
cette traversée, qui sortira bientbt
chez Filipacchi.

Joy - Ca s'appellera comment?

JH - *Le dernier rebelle”.

Joy - Tu as fait des rencontres
intéressantes?

JH - Oui, bien siir... Le fils de
Davidson, l'un des créateurs de la
Harley-Davidson. Mais tu verras tout
¢a dans le bouquin et dans la vidéo!

Joy - Une derniére chose... Tu
ouvres un restaurant cet hiver?

JH - Oui, le Station Café, aux
Invalides.

Joy - Pas un restaurant classique,
jimagine?

JH - Non, pas du tout. Ce sera
comme les restaurants du sud du
Texas, genre grand hangar,avecdela
nourriture typique. Un peu comme
au Tennessee. Mais il est un peu tdt
pour en parler.

Joy - Merci.

Johnny Hallyday a d’autres projets. Il promotionne
actuellement son parfum, “Retiens la nuit”, sorti il
y a quelques mois. Il parraine également une ligne
de vétements, Western Passion (en vente ¢ “Lu
boutique des stars”, au centre commercial Beaugre-
nelle, 18 rue Linois dans le XVéme d Paris, et dans
800 autres magasins, vous pouvez obtenir lu liste
compléte en téléphonant au (1) 42 78 56 46). Il y
a toujours le fan-club (Club Johnny Hallyday, BP
271-09, 75009 Paris), et méme un serveur minitel
(3615 Johnny) qui donne des infos sur tout ce qui
concerne nofre star préférée. En outre, un bouquin
vient de sortir aux éditions Fixot, intitulé “Johnny
Hallyday, histoire d’une vie”, extrémement docu-
menté, et contenant la filmographie et la discogra-
phie compléte.




stick

LES JEUX SUR MICRO ET CONSOLES

',/

et |'economise 50

En vous abonnant pour un an, vous payerez les 10 numéros de
JOYSTICK 200F au lieu de 250F. Et vous serez sQr d'avoir votre
JOYSTICK chez vous, sans vous déplacer et sans risquer de ne plus
le trouver chez votre marchand de journaux.

C'EST L'AVANTAGE NUMERO UN
DE L'ABONNEMENT JOYSTICK

En vous abonnantgou; un an, vous pourrez gagner un cadeau.
Chaque mois, 10 ABONNES sont tirés au sort et recoivent un soft

our leur bécane. GRATUITEMENT ! De plus, |'abonnement JOYS-
Ffl{CKc‘esl aussi la possiblité de passervos petitesannonces A MOITIE
PRIX !

C'EST L'AVANTAGE NUMERO DEUX

En vous abonnant pour un an, vous recevrez un somptueux
cadeau : un dessin, série limitée, de Bruno BELLAMY, dédicadé au
prénom de votre choix.

C'EST L'AVANTAGE NUMERO TROIS
DE L'ABONNEMENT JOYSTICK

En vous abonnant, vous recevrez également un CREDIT DE 60
MINUTES sur le serveur Minitel 3614 JOYSTICK (le prix de la
connexion varie entre 10 et 20F de I'heure). Si vous n'avez pas de

Minitel, vous pouvez offrir ces 60 minutes 2 un de vos copains.

C'EST L'AVANTAGE NUMERO QUATRE

DE L'ABONNEMENT JOYSTICK
DE L'ABONNEMENT JOYSTICK

En vous abonnant pour un an, vous ferez partie du CLUB DES ABONNES et,
ILS ONT GAGNE de ce fait, vous serez consulté a chaque grande occasion, pour donner votre avis.
UN SOFT POUR C'EST L'AVANTAGE NUMERO CINQ
LEUR ORDI DE L'ABONNEMENT JOYSTICK _
Sl vele. I BULLETIN D'ABONNEMENT |
BOKOWSKI Rapbael | (a retourner a JOYSTICK 53 avenue Gambetta 92400 COURBEVOIE La Défense |
CHAMOUILAND Guendel [ ]OUI ! Je veux bénéficier de tous les avantages de I'abonnement JOYSTICK et je joins un chéque de
COLIN Dominique | 200 F & I'ordre de JOYSTICK pour mon abonnement. JE VEUX QUE VOUS CREDITIEZ 60 MN sur votre ||
DUCONSEILLE Erwan || serveur. Le PSEUDO:. .......c...eieeen (Attention, pour bénéficier de ces crédits, il faut que le pseudo I
N Xavier soit déja validé sur le 3615 JOYSTICK).
JULLION Xa l [ loUI ! Je veux commander les an- |
LAVILLE Laurent || ciens numéros de JOYSTICK HEBDO ~NOM ERENOM |
LEBESNE Stépbane (10F fw exemplaire et 30F pourlehors-  ApRESSE
MAQUERLOT Denis || série) et J'entoure les numéros choisis. |
. | QeI s 6 7 e |
MULLER Eric 1112 13 14 15 16 17 18 19 20
I 2122 23 24 25 26 27 28 29 30 I
ABONNEMENT EUROPE | i} 32 33 33 ig % i;’ ig 33 & CODEPOSTAL | | LI 1| VILLE |
350 F =
RESTE DU MONDE (par avion) I [Joul élﬁo\'\-j-‘gﬁccmmnscﬁaces ORDINATEUR ok [] «x7[] }
numéros de au .
500 F | Prde 357 Fex. AVEZ-VOUS UN MINITEL ? oul [_]noN [] |




TRUCS... POKES... ASTUCES... PLANS... SOLUCES... ARGH !...

JEUX... CRACK

AGNEZ

400" 2%
300" 3z
200

50 L.

En\royez-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
cheque 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

Demanet (700F.),

Carine & Nicolas (650F.),

Carrasco (600F.),

Namiki (550F.),

Conti (500F,),

Aron , Anonyme, Tournaux (300F.,),

De Malleray (250F.), -
Jobann, Bendix (200F.),

Puszaszeri, Raillard, St Martin (100F.)
Bodermann, Wingester, Lemaiire, Dru,
Fancel, Barret, Lecourt, Hansel, Ratbouin,
Flutte, Segamaniaque, Margulies,
Elmaoubab, James, Simon, Bonasse,
Duffermont, Dufour, Ravaz, Bellet, Druart,
Abel, Richier, Courteaux, Rioudet, Joly,
Rubi, Tanchereawu, Guth, Meyer, Namiki,
Alcazar, Guibar (50F.)

Joystickeurs fous \\

Salut les

SALUT LES HOLYDAYS-MEN

Ratablakablatapaf!

Nous revoila pour un nouvé numéro qui est le plus b6 de la
Dlanéte.

Comme vous avez pu le constater, ce numéro a beaucoup plus de
Pages que d'babitude.

Beaucoup d'entre vous nous signalent qufils nous ont envoyé des
bidouilles et que c'est toujours celles de Maubert ou Paris et
maintenant Simoes qui sont publices! Il Y a une raison simple, ils
Jont partie de notre équipe. Voila, vous savez tout.

On a trouvé un truc génial: on a dit @ notre Bigboss qu'il fallait
absolument vendre Joystick a Tahiti, aux Sechelles, et aux
Maldives. On l'a tellement bien barratiné, quil est d'accord. Du
coup il nous a offert un voyage d'études la-bas. Cool non?

Promis, on ne vous enverra Das de cartes postales. On sera trop
occupé. Bon, on se dépéche, on doit faire nos valises.

Il ne nous reste plus qu'a vous donner rencard Dendant toutes ces
vacances sur 3615 Joystick (avec Loren hébéhé )!

Comment ca, on se répéte? Mais c'est Jait expresi

Allez, bonnes vacances et rendez-vous le 29 Aout chez votre
libraire,

DANBOSS et DANBISS
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JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

RE PROGRAMME BASIC OPTION P
SUR DISQUETTE ©OU CASSETTE
1 DANIEL MARTIN LIEGE 1985

MEMORY &9FFF
CLS
INPUT"source Cassette cu Disgue (C/D) ";8%
53=UPPERS (85}
IF s$="C" THEN GTAPE.IN : L=@ : GOTO 18
IF s$<>"D" THEN GOTO 6@
abIsc
PRINT
INPUT "nom du fichier ":NS
L=LEN (NS)
FOR I=1 TO L
POKE &R430+I,ASC(MIDS(NS,I,1))
NEXT I

I,VAL("&"+A%)
NEXT T
POKE &R471,L
DATA @6,09,21,31,R4,11,9@,00,CD,77,BC, 3@, 18,
DATA ( ,7@,81,8%,E8B, 21,
5 DATA P F&,CD, 7A,BC,C9
@ CLS:PRINT "Tapez CALL &A4Q0@" :NEW

assette
» REM Par Didier VALLY pour JOYSTICK
MODE 2:?"INSEREZ LA K7 AVEC & LIRE."
?:?"QUAND LE PROGRAMME SERA CHARGE FAIRE'LIST'"
PRINT:PRINT "APPUYEZ SUE UNE TQUCHE"
2 CALL &BB1B:POKE &ACH3,174:POKE & 2y
' PORE &AC@Ll, 5@:LOAD"!"
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- JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

FIRE BLACK TIGER

CRACKDOWN

DANDARE Il

Tél. :
87.75.61.43
, 87.36.09.18

aQvH1SINY

4107 DATA @0 B0, & ] :

420 DATA ©1,11,09,30 L, B0, O3, 70 3, ¢ AMSTRAD

430 DATA - 1 et 15 rue de la Fontaine
: 57000 METZ




JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

GIGVELDESLOTSHARLELY
SUR 3015 JORSTICK

CASTLE MASTER

FATHER CHRISTMAS

PUNCH & JUDY

3D FIGHT

CAPTAIN TRUENO

Maubert
QUT:MODE 1
ALL &8
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il & - R = o ST & —
| JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

393 3Dpar C'9 34 79 93
3D, ou bien ah’e._ en piste
19 secteur + ; l'adresse
&1ES5 odl vous ?empla: ez le

34 68 € 33 3D 32 par 3A C9 33 OO
C8 par un C9. : o 1 32




JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

TEENAGE QUEEN HOT ROD

HAMMERFIST

1a, FF 2:,89,?!} 4/

%, €
gE, 1
ce8, 9
5!

\D




JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

Pour avoir des
;  [aites:
faites: : POKE 6@303, 0.
POKE GOGFA, O, - :
ur auoir des tirs infinis, XEVIOUS _ —
fai ' ' r auoir des vies infini Pour avoir de l'éner
POKE &4BBD, &. Pour avoir 255 vies, faites: qites: nite, faites:
POKE &0454, &FF. POKE &695C, O. POKE &77D7,

: CONQHESI




~ JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

PINBALL MAGIC MYTH

HEAVY METAL

_infini sur
stiolk Patrice Maub

o}




JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

SONIC BOOM

05,00, 80, 40, 00, OA, 20, Bﬁ 00,62, FF, 3D, 80, 10
2w, 49, FF, 37, 89, 20,09, 13, 0%, 80, 16,BD, @3, 62

ﬂﬁfaﬁfﬁ@.ﬁﬁreﬂpGﬂ,ﬁﬁ,16,@@LDD,2I,EE}QF,A4w

11,BB,@@,CD,84,76,21,E8,FE,ED, 49, 3A, 00, 2@
@@, FE,F3,CR, 9E,A4, DD, 21,00, BC, 21,99, C2, BE
26,C7,11,08,08,C5,19,39,04,01,58,C8,89, 15
DD, 75,@@,DD, 74, @1,DD, 36,2, 4F,DD, 36,03, 23
@@, DD, 36,24, 8%, DD, 23,D0D,23,DD,23,DD, 23, 9C
DD,ZB,Cl,1@,D9,DD,E5,01,21,F5,A6.91,2D;2E
\ @@,00,00,21,87,A7,11,80,BE,#1,29,00,ED, B8

% 31,F8,BF,DD,21,0@,C®,11, 4F, BD
#@,21,F3,A5,22,F1,45,CD,@6,L5,AF,32,72,42
4D,32,78,4D,32,79,4D,32,7A, 4D, 3E, @1, 00, 17
@e,0@,C3,13,BF, 21,BE,A7,11,E3,AF, @1, 2D, F@
@2,ED, BB, F3,C3, 24,77, 00, 9F, 21,00, 80, @@, D2
l@,zf,@@,SE,BE,AS @,80,F3,A5,83,00, 3F

y 5A,@z,b' 5
@1,11,14,20,26,86,12,19,13,13,00,03,15, 24

TEST DRIVE Il

25,20, 89, 40, 90, OA, 0D, 80, 06, 92, FF, 3D, 80, 10

o3, 49, FF,J?,BQ 9@, 9@, 13,90, 88,16, BD, 03, 62
o9, 80,08,00,00,80,29,16,90,DD, 21,88, 3F, 14
11,BB,99,CD,B4,R6,01,E8,FE,ED,49, 34,00, 20
mzLFE,Fa,cnrgﬁ,A4,DD,21,@9,Ac,21,z@,ca,aﬁ
?6,C7,11,96,08,C5,19, 30,804,081, 508,C8,89,15
DD, 75,088,0D,74,@1,bD, 36,02, 4F,DD, 36,83, 23
#9,DbD, 36,94,88,DD,23,DD,23,DD,23,DD, 23, 9C
DD, 23,C1,19,D9,DD,E5,D1,21,F5,A6,81, 2D, 2E
00,00,09,21,87,A7,11,8@,BE,91,29,0d,ED, BE
B@,C3,80¢,BE,31,F8,BF,DD,21,@9,C8,11, 4F,BD
GE,ZI,FS,A5,22,F1,A5,CD,@6,A5,AF,32,ll,Eﬂ
12,32,1D,12,32,179,12,32,F9, 40, 38,91, 00,CA
9@,%@,C3,13,BF, 21,BE,A7,11,E3,AF, 21, 2D, F@
?8,ED,B@,F3,C3,24,A7,080,0F, 21,90, 80,08,D2
10, 2C, @0, 8@, BE, A5, 01,23, 88, F3,4A5,03, 03, 3F
8@,AE,1¢,FF,57,80,AE,68, 17, 3A, 8@, @@, BE, BE
5h,00, 80, 0@, GF @B, 22,80, 20, 008, 00,230, B8, 15

A 14,24,18,26,93,19,14,92,928,19,15,91,92,25
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Salut les kids. Alors c'était
comment le BAC ? Non, si je
vous pose cetie question, ce
n'est pas pour vous mettre mal
a laise, mais plutét pour me
meltre d l'aise parce que vous,
vous l'avez passé (sauf nos
amis Carine et Nicolas qui
sont trop jeunes ou irop
cancres, allez savoir. . . ) mais
a l'beure ot j'écris ces lignes
ce n'est pas encore mon cas,
donc je défoule mes angoisses
en vous les racontant. Ca vous
embéte pas trop ? 5i ? Bon
alors parlons plutét bidouilles.
En effet, en ce déja quatriéme
épisode de la saga, il serait
temps de faire un bref. . .

RESUME DE LA SITUATION

En effet, 1l serait bon de rappeler, pour les lobotomi-
SE5 qui n'aurdient pas toul swivi, ce qui s'est passé
depuis le premier épisode, Nous avons vy, dans
l'ordre, comment changer le nombre de vies d'un
Jeu, en recherchant la chatne 3E XX 32, XX étant le
nombre de vies, que lon peut remplacer par ce que
l'on veut. Ensuite, nous avons vi une autre méthode,
qui est de rechercher les 36 XX, et encore une fois de
modifier le XX. Ces recherches vous permettent de
repérer quelle est la case mémoire des vies, que nous
noterons XXYY, et de trouver les autres endroits ol
elle est appelée, en recherchant simplement YY XX,
ou plus précisément 32 YY XX pour de l'adressage
direct, ou 21 YY XX pour de l'adressage indirect.
Vous avez alors fait le repérage de la décrémenta-
tion. Le dernier stade consiste bien évidemment 6
enlever ceite décrémentation, qui se manifeste le plus
souvent par un 3D (=DEC A en assembleur) dans le
cas de l'adressage direct, ou par un 35 (=DEC (HL)
en gssembleur) dans le cas de l'adressage indirect.
Quand je parle 'denlever’ ou, plus trivialement, de
"wirer" un octel, je rappelle qu'il s'agit bien siir de
remplacer sa valeur par un @F sous l'éditeur (de
DISCO ou autre), puis de réécrire le secteur o il se
trouve. Il est bon parfois de rappeler les évidences. . .
Autre évidence que je w'ai pas rappelde depuis un
certain temps, clest qu'il faut éviter, lorsque vous tra-
vaillex avec un éditeur de fichiers, deffectuer les
changements directement sur un original. Et il ne
faut jamais oublier de noter l'emplacement et la
teneur exactes des changements effectués. Car le
remplacement dun grand nombre d'octels significa-
tifs par des @@ rendrait a jamais introuvable par
recherche la zone en question. Donc prudence !
Pour lerminer ce résumé, disons que nous quons v
Jusqu'ici tout le cheminement du travail. Tout le reste
consiste a4 examiner les subtilités, les cas tordus, les
exceptions, etc. . . Mais clest la lessentiel du savoir
dun bon bidouilleur, qui ne consiste pas seulement
a avoir une méthode générale, mais qui est surtout
la somme d'innombrables expériences sur des feux
divers.

QUESTIONS - REPONSES :

Je voudrais ict répondre d deux questions que l'on
me pose souvent. La premiére est : comment installer
tn poke avec le HACKER 7 Non monsieur Danbiss,
vous avez perdu, ce n'est pas la bonne réponse. Vous
étes viré, La bonne réponse élail : clest impossible. On

Cauve da

ne peut pas installer un poke avec le HACKER, sauf a
de rares exceptions, trop particulieres pour éire évo-
quiées ici.

Vous auez tous remarqué que le HACKER possédait
une instruction dénommée POKE, mais lorsque vous
lavez wtilisée, vous ne savez pas comment relancer
le jeu, Et bien moi non plus ! On ne peut pas, parce
gue le HACKER, lorsque vous l'activez, ne conserve
pas toute la mémoire. Il efface en particulier Vécran,
qite vous ne pouvez pas récupérer, mais il effuce
aussi d'autres zones mémoires, plus précisément de
OO0 a GOD3F, et de GB1GD a EFFFF, Et méme
si ces zones ne servaient pas au programme, il ne
conserve pas l'adresse du PC, clest-d-dire l'adresse on
en était lexecution du programme, ni ducun autre
registre, ni les coulewrs, ni la configuration hardwa-
re de lécran, i Iétat d'interruptions, ni les connec-
tions des ROMS, ni... Enfin bref, relancer un pro-
gramme devient vite mission impossible. Je précise
que la MULTIFACE conserve toutes les données préci-
tées. Alors que faire ? Dans JOYSTICK, les bidouilles
sont généralement données sous deux formes : un
POKE et une recherche. Lorsque vous avez le POKE,
vous pouvez désassembler avec le HACKER autour de
l'adresse de ce POKE, noter les cing octets autour du
POKE, et vous obtenez alors une formidable
recherche que vous pouvez, aprés l'avoir passée deux
minutes d feu doux, rechercher avec DISCO.

L'autre question est : Comment peut-on converiir les
adresses données par DISCO en édition de sectewrs,
qui vont généralement de G@OF a DIFF, et qui
reviennent a zéro chaque fois qu'on change de sec-
teur, en adresses absolues en mémoire de GEOOE d
FFFF ? Bonne réponse monsieur Danboss, clest effec-
tivement impossible, vous étes nommé 4 la place de
monsieur Danbiss, récemment viré. L'adresse que
vous donne DISCO est l'adresse de 'octet dans le sec-
teur ot 1l se trotwe, donc une adresse entre PPED et
GIFF, ou éventuellement plus. Pour savoir 4 quoi
celte adresse correspond, 1l faudrait savoir 0l le sec-
teur sera chargé en mémoire. Si le secteur fait partie
d'un fichier, il faut connaitre ladresse de charge-
ment de ce fichier, et quelle est est la position du sec-
teur parmi l'ensemble des secteurs composant le
fichier. En bref, clest bien trop compliqué, et clest
pourguot DISCO ne vous donne que l'adresse dans le
secteur. St vous étes I'heureix possesseur d'un HAC-
KER, vous pouvez noter les autres oclets autour de
l'octet, ce qui vous donne une zone que Vous pourrez
rechercher avec le HACKER, qui vous donnera alors
la véritable adresse en mémoire aprés le chargement
du jew. Si vous avez une MULTIFACE, vous pouvez
vous procurer I'INSIDER, qui donne d votre MULTIFA-
CE des options de désassemblage et de recherche,
absolument atroces 4 manipuler, mais bon on ne
Deudt pas lout avoir.

SOUS LES DRAPEAUX ON
DEVIENT VITE FLAG-ADA |
(ce paragraphe est dédié a
notre missile préféré)

Peut-étre vous est-il défa arrivé, en enlevant une
décrémentation, d'obtenir le résultat swivant : le jen
affiche un flamboyant 'GAME OVER', dés la perte de
la premiere vie. Et vous vous éles alors dit : 'Ben
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mince alors, c'est siirement pas la bonne décrémen-
tation, faut quf'regarde plus loin. 'Eb bien vous
aviez tort, parce que c'était jusiement la bonne,
Considérons la suite d'instructions suivante :

LD A, (CASE)

DECA

JP Z, GAME OVER

LD (CASE), A

Le programme décrémente le nombre de vies, et si
celui-ci est nitl, effectue un saut (=/P=/UMP) 4 la
partie du programme qui affiche 'GAME OVER), et
tout le reste. Le fait d'effectuer la décrémentation
affecte ce qu'on appelle un flag (drapeau en fran-
cais, d'oti le jeu de mot crétin qui introduisait ce
paragrapbe). Ici le flag Zero, qui est mis si l'instruc-
tion DEC A provogue la mise 4 zéro du registre A, et
sinon Je flag est annmulé (mis 4 zéro si vous préferez).
Le fP qui suit est un saut conditionnel, qui ne se fait
que si le flag Z (Zero) est mis. Mais maintenant,
imaginons que vous enleviex l'nstruction DECA. Il y
aura donc 4 la place un NOP (qui signifie No
Operation, pas d'opération), qui n'affecte en rien les
flags, et laisse donc le flag Z dans son état initial. Et
allons encore plus loin, imaginons que dans son élat
initial, ce flag était mis (par la partie de programme
quit précédait). le nombre de vies reste le méme, la
décrémentation n'est pas effectuée, mais le saut
conditionnel se fait tout de méme, car le flag Z est
mis, Clest pourquoi vous constatez la fin de la partie
des la perte de la premiére vie. Quelle est la solution ?
Tout simplement, remplacer le DEC A par une ins-
truction qui n'affecterait bas le contenu du registre
A, tout en affectant les flags, et dans le bon sens.
Cette béte rare sappelle AND A, elle donne en langa-
ge machine A7, et elle s'appelle un opérateur logique.
Je ne détaillerai pas ici son fonctionnement parce
que ce n'est pas un cours d'assemblenr. Voila qui
régle le sort des 'GAME OVER' intempestifs en
adressage direct, mais qu'en esi-il pour ladressage
indirect, dont je le rappelle, l'instruction de décré-
mentation privilégiée est le DEC (HL), qui donne en
assembleur 35. Eb bien il suffit de le remplacer par
un AND (HI) (logigue non ?), code en assembleur
par un AG. Remarguez qu'il aurail également été
possible de virer l'instruction JP Z, GAME OVER, mais
celd aurait fait trofs octeis 4 enlever, ef je suis trés
Jatigué en ce moment alors. . . Donc on résume, si
votre bidouille donne un GAME OVER dés la premie-
re vie perdue, au lieu de remplacer par 00, rempla-
cez les 3D par des A7, et les 35 par des AG.

PLUS DE PLACE !!!

Cest le moment de se quitter. On se retrouve non pas
dans un mois, mais 4 la rentrée, avec encore plus de
bidouilles. Je vous rappelle que vous pouvez vous
ausst me faire part de vos angoisses (informatiques
de préférence) sur 36 15 JOYSTICK en bal MAUBERT
(c'est mot). Et fe ne vous quitterai pas sans vous
avoir soubailé de bonnes vacances d tous, en com-
pagnie jlespére de votre magazine préféré. . .

Alchao bonsoir,

~ PATRICE MAUBERT.
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 EDITORIAL

ci Destroy, qui vous cause en
direct de la rédaction, dans
laquelle régne une efferves-

cence a faire palir Monsieur |

Alka-Seltzer lui-méme. Pour faire le
superbe dossier Consoles que vous
allez trouver dans cette deuxiéme
édition de Consoles News, j'ai di
ramener toutes mes bécanes au bu-
reau pour les mesurer, les peser et
les démonter, et 13, je viens de
m’asseoir pour écrire cet édito, et
aussitot tout le monde s’est jeté sur
MES consoles & MOI perso.

Danboss et Danbiss sont vau-
trés sur ma belle Neo Geo toute
neuve et ils sont en train de Ia salir
avec leurs pattes pleines de sauce
de Big Mac, Kaaa est sur la Mega-
drive, Laurent est sur Ia NES et Ia
SMS en méme temps, Marc est en
train de téléphoner a I'imprimeur
pour le supplier de lui donner un
délai supplémentaire (tiens? C’'est
le seul qui ne joue pas), Michel est
sur la Lynx, et ou est Ja Gameboy?
Qui m’a piqué ma Gameboy? Ah,
c'est Laurent qul Joue a Tetris avec
le pied droit. “130 lignes”, m’an-
nonce-t-il d’un air fier. Artemus est
en train d'essayer de piquer Ia
Megadrive a Kaaa, Duy Minh dé-
clare a quiveut I'entendre qu'il jouera
sur une console le jour ou on lui don-
nera la cartouche d'Ultima Vi, et
Misoju voudrait bien un tuner pour
PC Engine. Bref, c'est la zone.

Enfin, tout ¢a pourdire qu’il était
drolement temps de faire un point
sur les consoles existantes. Voila
qui est fait. Et en plus, vous avez
des tas d’astuces pour plein de
Jeux, des news, des tests d’enfer, et
J'espére qu’avec ¢a vous étes con-
tents.

A bientot pour le numéro 3 de
Consoles News...

e

ne nouvelle génération estnée...
Alors gue plus de la moitié des
CD-Rom existantdans lemonde
sont rattachés a des PC Engine
(NEC), seul le géant japonais Fujitsu nous
réserve encore quelques surprises.

Actuellement, tous les industriels infor-
matiques se rendent parfaitement compte
que l'avenir appartient au CD-Rom. Alors
pourquoi ne pas développer une machine
entiérement basée sur ce nouveau sup-
port? C'est la question gue tous les profes-
sionnels se posent, et pour l'instant seuls
Fujitsu et NEC ont tenté d'y apporter une
réponse.

FM Towns est le nom de cette nouvelle
console-ordinateur. Fini le temps des ST et
Amiga, finie I'ére des Sega Master System
et autres Nintendo NES. On croit réver
lorsque I'on connait les capacités de ce
nouvel outil ludique. Lisez bien: architectu-
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ré autour d'unmicroprocesseur 80386, c'est
un 32-bits, un vrai, pas un 16/32; sa capa-
cité mémoire est de un méga-octets dans
sa configuration de base, sa mémoire vi-
déo de 512 Ko. A titre de comparaison, la
toute nouvelle console de NEC - la Super
Grafx — posséde une Ram vidéo de 128 Ko
alors que I'Atari ST en a une de 32 Ko
seulement. La RAM spécialement destinée
a l'animation des sprites fait128 Ko. Quant
aux possibilités graphiques de laFM Towns,
elles sont surprenantes avec ses quatre
modes graphigues.

Le premier dépasse largement le mode
HAM de I'Amiga puisqu'il est de 640x480
points avec 256 couleurs simultanées
choisies dans une palette de 16.770.000
nuances,; sidérant! Le second mode gra-
phique permet d'afficher 16 couleurs pré-
levées dans une palette de 4096, ce qui est
déja plus que raisonnable bien qu'inférieur




a I'Amiga. Mais que dis-je? C'est mieux
puisque ce mode autorise deux écrans
logiques! Ne nous arrétons pas en si bon
chemin et passons donc illico presto au
troisieme mode graphique qui admet une
resolution de 640x400 (ce n'est plus 480,
étrange..) avec toujours le méme nombre
de couleurs et d'écrans. J'avais dit side-
rant? Comme c'est sidérant... Et pour finir
cet inventaire: le quatriéme mode. Ce sera
sans doute le plus utilisé pour la program-
mation des jeux. Il autorise en effet une
resolution de 320x240, sa palette est de
32768 couleurs, mais 16 seulement pour-
ront étre affichées simultanément. C'est
trés beau tout ga, mais que devient le CD-
Rom dans cette histoire? Nous y venons: le
CD Rom est livré avec laFM Towns dans sa
version de base avec une capacité de 540
Mega-octets (identique a celui de la PC
Engine).

‘systéme de
-dyauﬁi.retpar;t. en

St s. D'une par
stéréo sur 6 voies et
vant produire jusqu'a 8 voies, toujours en
stéréo celava de soi! La fréquence d'enre-

istement se fera & 19.2 Hz et sur 8 bits.
Quel programme!

Détail assez amusant, la FM Towns,
dans sa version de base, ne posséde pas
de clavier; c'est donc véritablement une
console de jeu. De nombreuses sociétés
japonaises, américaines (FTL, Electronic
Arts, Cinemaware...) ainsi qu'anglaises
(Psygnosis) s'intéressent de prés a ce
pseudo- ordinateur trés ludique ety voient
une nouvelle source de profit. I¥T L par
exemple a déja terminé I'adaptation de son
célebre hit Dungeon Master (en japonais!).
Cinemaware développe actuellement It
Came From The Desert, avec de vrais ac-
teurs, de vraies voix, et dont les décors sont
entierement gérés par ordinateur, Une
version de ICFTD devrait également voir le
jour sur PC Engine en CD. Du c6té japo-
nais, c'est After Burner, New Zealand Story
et un jeu de golf ultra-méga-dément qui
seront transcrits sur le Towns, ¢a a l'air...
comment dire... ah oui; sidérant, j'avais le
mot sur le boutde la langue. Cette merveille
devrait étre disponible dans certaines
boutiques d'avant-garde & Paris avant le
début de I'été. Son prix au Japon, dans sa
version la plus dépouillée, est de 6.000
francs environ. C'est relativement cher...

TELEX... TELEX...

Les conversions de Paperboy, Im-
possible Mission, Indiana Jones and The
Last Crusade, et de Gauntlet par US
Gold devraient bientét arriver sur la
console Sega Master System. Nos es-
pions nous rapportent que la réalisation
de chacun d’eux serait étonnante. Reste
a les voir de nos propres yeux sur nos

paralléle, un systéme pou--

chers pstits écrans...
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UNE
NOUVELLE
CONSOLE,
UNE!

Décidément tout le monde s'y met,
tous les grands de I'arcade y passent
les uns aprés les autres... Et Data East
Corporation, autrement dit DECO, n'y
coupe pas non plus. Comme il se doit,
Data East annonce que ce sera une
console 16/32 bits et qu'elle surpasse-
ratoutes ses concurrentes. Mieux que
la Neo Geo, j'y crois pas. Aucun autre
détail n'a été avancé hormis son éven-
tuelle finalisation: dans le courant de
I'année prochaine. Je rappelle aux non-
habitués des salles de jeux que c'est &
Data East que l'on doit Robocop
(d'ailleurs, le Il n'est pas loin), Bad
Dudes vs Dragon Ninja et prochaine-
ment Crude Buster, un jeu de combat
impressionnant, ainsi que Vapor Trail,
Shoot'Em Up vertical assez réussi. On
vous en reparle.

UNE PC
ENGINE
16BITS ?

Je rappelle a ceux qui ne compren-
draient pas que la PC Engine Core Grafx et
sa soeur cadette la Super Grafx sont des 8
bits. La premiére, sortie en 1988 au Japon
commence a étre sérieusement concur-
rencée par les vraies 16 bits. Quant a sa
descendante, elle demeure aussi une 8
bits, bien qu'slle soit plus performante.
NEC veut prouver ses capacités et étudie
actuellement avec Hudson Software, co-
createurs de la console, une version 16
bits. Elle ne sortirait pas avant 1992, Que va
devenir la Super Grafx?




Gauntlet.

n deluge de softs durant I'été.

Que dis-je, une avalanche, une

tornade, un tremblement de
terre, un cyclone de jeux pour nos conso-
les! On commence avec la Lynx: Gauntlet
est d'ores et déja disponible, mais dépé-
chez-vous, au rythme ol les exemplaires
disparaissent, iln'y en aura pas pour tout le
monde! Vindicater, une conversion d'un
jeu d'arcade d'Atari, est presque terminé;
vous dirigez un char dans un univers tridi-
mensionnel. Votre but, — qui l'edt cru? —
détruire les installations ennemies. Seul ou
a deux (par le biais du céble Comlynx), et
étant donne sa qualité graphigue, ce jeuva
cartonner dur lors de sa sortie. Zarlor Mer-

Vindicators.

On continue avec la PC Engine: Beach
Volley Ball d'IGS devrait arriver en France
vers le milieu du meis de juillet. La sortie
officielle au Japon de Ninja Spirit, la con-
version du jeu d'arcade, est prevue pour le
6 juillet. Attendez-vous a le voir deux se-

Zarlor Mercenary.
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Rabio Lepus Special.

tial qui, sur une dizaine de niveaux aux
graphismes splendides, doit tirer sur tout
ce qui bouge. Ce n'est pas franchement
original certes, mais c'est tres efficace. La
suite de Gunhed, un jeu culte sur PC En-
gine, est prévue: il s'agit de Super Star
Soldiers. Sa sortie en France devrait se

Klay sur NEC
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Super Star Soldiers.

UNE
NOUVELLE
DIMENSION

On savait que la console-fantéme
Konix possédait un fauteuil monté sur
verins hydrauliques, mais ce que nous
ignorions, c'est gu'un tel fauteuil existait
pour les consoles Nintendo et Sega (8-
bits et Megadrive). Répondant au doux
patronyme de «Simulator One» il vous
fera oublier joysticks et autres joypads.
Compatible avec la plupart des jeux
disponibles pour ces consoles, ce fau-
teuil cree par la societé ameéricaine
Simulator Technology devrait bientét voir
le jour aux Etats-Unis. Une nouvelle
dimension trépidante pour les jeux sur
console.

(pas d'explicatio
Fr ance,

e (unremix de Galaxi
ns) et Pumpkin Myt

SEGA ET
LES PETITES SOURIS

Sega vient de signer un contrat avec
Walt Disney qui permet a la société japo-
naise de créer des jeux avec Mickey
Mouse et ses compagnons, Minnie et
Dingo (Goofy, en anglais). Pour I'instant,
aucune date de lancement n'est prévue.
Des logiciels mettant en scéne Spider-
man et Dick Tracy sont également pré-
vus pour la Sega Master System. Plus
d'informations dans les prochains nu-
méros de Joystick.

NEC-CINEMAWARE,
UN MARIAGE DE
RAISON?

Nous savions déja (voir Joystick n°6)
que NEC avait racheté 15% des actions
de Cinemaware, la société éditrice, entre
autres, du fabulissime Defender of The
Crown. Mais ce que nous ne savions
pas, cest que toute la série des TV
Sports (Football, Baseball, Basketball,
Boxe, etc..) sera d'ici au début de I'an-
née prochaine développee sur le CD-
Rom de la PC Engine. Avec IT Came
From The Desert, ce seront en tout six
jeux qui seront bientst dédiés a ce sup-
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u de tir ascrolling horizontal), Base

orte de Pac-Man & la sauce taiwanaise), En
c'est la société Savie qui s'occupera de la diffusion de cette console. Plus

d'informations dans un prochain numéro de Joystick.

port. Dans un avenir plus ou moins pro-
che, nous devrions voir de plus en plus
de «mariages financiers» entre fabricants
de machines et developpeurs afin de
subvenir aux colts de préparation et de
développement des jeux de plus en plus
eleves. j

NES A DISTANCE

Quelle chance pour les possesseurs
de NES! Au Japon, quelques familles sé-
parées par quelques centaines de kilo-
meétres ont eu la chance de pouvoir jouer
a deux a leurs jeux préférés, L'opération
aeteé rendue possible grace a un modem
et aux lignes téléphoniques. A quand
une telle expérience, chez nous?

A VOS BILLETS!

Un salon rien que pour vous, avec
rien que des consoles, toutes les nou-
veautes en jeux sur vos machines, avec
les plus grandes boites: NEC, Nintendo,
Sega, Atari, SNK, j'en passe et des
meilleures. Toutes seront présentes a
I'Electronic Games Expo. Cette exposi-
tion aura lieu du 29 novembre au 2 dé-
cembre & Oackland en Californie. Ce
n‘est pas la porte a cé6té, mais si vous
passez par la-bas...




DES STARS AU
SERVICE DU JEU

Sega Etats-Unis a annoncé plus d'une
trentaine de titres sur la Genesis (la Mega-
drive chez nous) pour cette année. Notons
dans le lot la présence de plusieurs jeux
sportifs supportés par des grands noms de
la culture des biscottos américains. Ainsi
Joe Montana - le plus grand quatterback
du monde — et James «Buster» Douglas
donneront respectivement leur nom a un
football américain et & une simulation de
boxe sur Genesis et Sega Master System.
Mais le plus extraordinaire reste a venir
puisque la méga-star, Michael Jackson en
personne, annonce la sortie simultanée en
septembre de Moonwalker en arcade et
sur Genesis. Le jeu comportera de super-
bes animations reproduisant & la perfec-

tion — d'aprés Sega Etats-Unis — tous les
mouvements de Jackson lors de ses gali-
pettes artistiques. L'histoire quant a elle
reprendra celle du film; vous devez retrou-
ver les enfants enlevés par Mr Big, toute
une aventure! Un soft a suivre de trés prés.

werdrift et _.Meg%d'r._ive. cest le
titre du Compact Disk, se trouve
chez Virgin Megastore a Paris au
prix de 130 francs.

ULTIMA GAMES

Simon, Henri et Jules ont le plaisir
de vous annoncer la naissance de leur
dernier né: la boutique Ultima Games.
Unmagasin exclusivementréservé aux
fanas du jeu, donc pour vous. Toutes
vos machines préférées, de laNeo Geo
alaMegadrive enpassant par les Super
Grafx, PC Engine, NES, Master System
et Lynx, sont en démonstration perma-
nente, et on peut les essayer! Un sys-
teme d'échange est également dispo-
nible sur presque toutes ces consoles.
Des cassettes vidéo et un magnétos-
cope vous permettent de visionner les
derniéres nouveautés, du jamais vu!
Devant une telle initiative, on ne peut
que s'incliner. Inclinons-nous, mes fré-
res. Et jouons.

DRAGON’S LAIR
SUR MEGADRIVE!

C'est le pari que tente la société américaine Readysoft. Loger les nombreux gra-
phismes de ce jeu ne sera pas aisé. Sortira-t'il sur une, deux, trois, quatre, ou cing
cartouches? L'avenir nous le dira. N'oublions tout de méme pas que la premiére
version était sur Amiga avec des disquettes dont la capacité de stockage est de 880
Ko. Comment Readysoft s'y prendra-t-il? Mystére et boule de gomme.
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VIVE LA
COMPARATIVE!

perfide que fin:
«fini de ﬂré, Gameboy»
premiére console portable entierement en

il oo pomabic:
e D mith
i

boy pames behind. |

"HIT PARADE |

DES MEILLEURES VENTES

| it

Aux Etats-Unis, la publicité comparative — encore interdite chez nous — est une

. A cela ils ajoutent;

institution. Ainsi Atari dans ses pubs pour la Lynx n'hésite pas a diffuser un slogan aussi
«Game's Over, Gameboy=, qui est un jeu de mot entre «Game Over» et
«Hey, désolé, Gameboy. Mais la Lynx est la
couleur. Elle posséde un grand écran LCD
avec des super graphismes en haute résolution, pas un ecran jaunatre que I'on distingue
apeine. La Lynx estplus puissante, les jeuxsontmeilleurs: et on peutse brancher a quatre
par un cable spécial. Avec la Gameboy aussi, soit, mais entre nous, hein... Essayez de
jouer a la Lynx juste une fois. C'est tout ce qu'il faut pour oublier vos petits jeux Gameboy».

oujours dans le méme style et visant la méme victime toute désignée, j'ai cité Nintendo,

LE NEC
PLUS
ULTRA

NEC, autrement dit Nippon Electric
Company, va finalement exporter offi-
ciellement la gamme PC Engine en
Europe. La distribution commencera
debut 1991 en Angleterre pour s'éten-
dre partout en Europe. Enfin, normale-
ment. Car chez NEC France, ce sont
des irréductibles. Pas question de faire
du grand public et de déprofessionali-
ser la marque. Restons sérieux. Resul-
tat, on risque d'étre I'exception qui
confirme larégle... Quelle chance! Pour
ce qui est du prix, il devrait étre de 990
francs avec un jeu, titre non encore
defini. La mauvaise surprise vient du
fait que la console risque de ne pas
étre la méme qu'au Japon ou en Amé-
rique (ol elle se nomme Turbo Grafx),
ce qui rendrait toutes les consoles
vendues jusqu'a présent obsolétes.
Sodipeng et Visuel+, les actuels im-
portateurs, risquent de ne pas étre
aussi heureux que nous.

Segareprend: «Genesis does what Nintendon't=, «La Megadrive fait ce que Nintendo ne
fait pas», Remarquez au passage le subtil et toujours perfide jeu de mots. Avouez que
pour de la pub, ¢a c'est de la pub! lls n'y vont pas avec le dos de la cuillére!

VOIE
LACTEE

Le géantde |'arcade Taito posséde une
quantité astronomique de titres pour les
consoles NES et Gameboy; ils devraient
Vvoir le jour avant la fin de I'année. Parmi
ceux-ci, citons en vrac:

- Demon Sword: situé dans une con-
trée ancienne et lointaine, vous devrez com-
battre le mal et arriver au bout des sept
niveaux et des trois mondes qui vous se-
ront proposés.

- Target Renegade: ce jeu n'est autre
que la suite du hit d'arcade Renegade. Un
Beat'Em Up comme on les aime, avec
coups de poing, coups de pied, nunchaku
et scrolling horizontal.,

- Wrath of The Black Manta: ce jeu
vous emmeénera dans les bas-fonds du
monde des enfants et de la drogue. Sujet
torride s'il en est...

-Indiana Jones sera le premier titre de
Taito pour la Gameboy. Inutile de vous
conter ['histoire, vous la connaissez sur le
bout des doigts.

| ]

QWA WN=

—h

The Adventure Of Link
The Legend Of Zelda
Super Mario Bros |
Track & Field

Top Gun

Mega Man

Simon’'s Quest

Metal Gear

Wizards & Warriors
Punch Out

COOD~NDUH WN -

—

Golden Axe
Wonderboy ||
Psycho Fox
Tennis Ace
Shinobi

After Burner
Thunder Blade
Double Dragon
Ghostbusters

R-Type

SODND OB W —

World Court Tennis
Shinobi

F1 Triple Battle
Psycho Chaser
Granzort (SG)
Power Drift

Cyber Core

Blue Blink
Barumba
Formation Soccer

W -

Blue Lightning
Gate of Zendocon
Electrocop

Chip's Challenge
Gauntlet
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Avec l'invasion de toutes ces
nouvelles consoles, il nous a
semblé intéressant de faire le
point. Qui fabrique quoi, sous
quel nom? Quelle sont les
capaciteés respectives des
diverses machines qui nous
sont proposées? Lesquelles
possédent une logithéque
fournie, lesquelles sont
importées officiellement?
Péritel, NTSC, Secam? Portable
ou pas?

Toutes les réponses sont dans
ce dossier. Toutes les
questions aussi, d'ailleurs.

On vous a méme concocté une
série de matchs pas piqués des
vers: Gameboy contre Lynx,
Sega Master System contre
Nintendo Entertainment
System, et Megadrive contre
PC Engine. Chaque paire a en
commun des prix plus ou
moins équivalents, des
caracteristiques et des
performances plus ou moins
équivalentes, alors comment
choisir? C'est une des rares
questions auxquelles nous ne
répondrons pas, mais nous
vous donnons tous les éléments
pour le faire vous-méme en
votre ame et inconscience,
mais surtout en pleine
connaissance de cause.

Enfin, un tableau récapitulatif
vous permettra de “juger sur
pieces”. Un petit mot sur ce
tableau: dans quelques cas, les
chiffres indiqués sont ceux qui
sont fournis par l'importateur,
et ils sont extrémement
bizarres. 128 octets de
mémoire vidéo pour la VCS
2600, par exemple, c'est tout
sauf réaliste, Mais bon, ce sont
des composants fabriqués
uniquement pour ces
machines, personne ne les
connait et a la limite, il vaut
mieux s'attacher au résultat (la
résolution et la palette) qu'a la
cuisine interne du constructeur
(apres tout, s'il s'est débrouille
pour loger un écran entier
dans 128 octets, grand bien lui
fasse...).

Un dernier mot: les consoleux
ont drolement intérét a lire la
partie micro du canard, et
réciproquement, parce tout est
presque toujours adapté dans
un sens ou dans un autre. On
ne va pas rester 115 ans sur la
polémique “Micros contre
consoles”, non? Paix sur la
Terre aux joueurs de bonne
volonté!

a société SNK, vétéran des jeux

d'arcade, a été une des premié-

res dans le monde a se lancer

dans l'automatique. Bien que ses

premiers jeux aient été des suc-
ces, ils ne sont pasrestés dans les annales
du soft. Son nom - Shin Nihon Kikaku —
était peut-étre un peu abstrait, pour ne pas
dire hermétique. Spécialisée dés le départ
dans les jeux de combats, SNK s'est pro-
gressivement diversifiée tout en gardant
son style inimitable: ce n'est pas son origi-
nalité qui prime mais le concept et samise
en place. Ses réalisations sont (presque)
toujours impeccables, bien que les der-
niéres soient quelgue peu décevantes. ||
faut dire que ses meilleures cartes ne sont
pas systématiquementimportées car elles
sont assez onéreuses. Ce que SNK ne
dément pas puisque c'est aussi le cas de
la Neo Geo. Cette fabuleuse console illus-
tre bien les progrés réalisés dans le do-
maine de l'arcade puisque sa technologie
en est directement issue. Imaginez, un
68000 aidé d'un Z80, 4096 couleurs parmi
65536, jusqu'a 380 sprites que l'on peut
agrandir ou rétrécir en douceur — pour
faire des animations de type After Burner
ou Out Run - trois scrollings différentiels
pouvant etre gerés indépendamment

gréce a des routines hard, un Méga-octets
de Ram contenant jusqu'a 65536 blocs de
caractéres de 16 fois 16 pixels (ce qui
permet de créer des monstres de la taille
de plusieurs écrans!), son stéréo digital
avec effet spatial sur 13 voies comprenant
quatre systemes sonores différents. Les
cartouches peuvent contenir 330 Mega-
bits de données (64 Mo) et une carte
nommée IC Card peut sauver des don-
nées concernant 27 jeux différents. La
manette fournie nous change des habi-
tuels controllers minuscules puisque c'est
un joystick de salle de jeux ayant pas un,

20

Magician Lord : un des jeux les plus accomplis.
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NEO GEO

ni deux, ou trois mais bel et bien quatre
boutons (NDLR: 12 fois moins qu'Elbaz)!
La console posséde aussi deux ports joys-
ticks non standards et un port d'extension
quine sauraitrester inutilisé... SNK aencore
fait des progres et les cartouches disponi-
bles sontvraimentréussies: Magician Lord
estun des jeux les plus accomplis qui soit.
Vous dirigez un jeune mage qui s'engouf-
fre dans divers mondes souterrains infes-
tés de piéges. Squelettes, zombies, plan-
tes carnivores et autres sont la pour vous
arréter. Des pics acérés surgissent, préts
a vous empaler... Vos pouvoirs sont bien

Nam-1975 : vous devez tout nettoyer.

' 30%00

=

faibles face a ces démons. Plus meurtrier,
Nam-1975 reprend I'épisode douloureux
de la guerre du Viet Nam et vous y envoie
dans le but de tout nettoyer. Deux jousurs
peuvent jouer simultanément et s'entrai-
der. Grenades, lance-flammes et autres
armes meurtriéres sont & votre disposition.
Ca ressemble beaucoup & Cabal, mais
c'est tellement mieux fait qu'on en oublie
son modeéle. Plus pacifique mais tout aussi
violent (ce n'est pas contradictoire) Base-
ball Stars Professional est une simulation
du sport national Américain. Si vous pen-
siez que frapper sur une balle par I'inter-
médiaire d'un jeu vidéo était bien moins
passionnant que de le faire dans la réalité,
changez d'avis. Ici, c'est pour de vrail
Maitrisez votre batte au lancer puis courez
a l'un des coins. Tout va trés vite, la musi-
que est forte, un présentateur commente
et l'action ne laisse aucun temps mort.
Toujours du sport, mais de réflexion ici:
Top Player Golf se veut un vrai simulateur
de golf mais sans négliger I'action. Tout

est parameétrable et les déplacements de
votre balle sont suivis grace & une anima-
tion fluide au possible. Les décors ne sont
pas extraordinaires mais lamaniabilité l'est,
Sport sur deux roues maintenant avec
Riding Hero: oubliez les autres jeux de
conduite, celui-ci les surpasse largement.
Impression de vitesse garantie. Dernier du
lot, Mahjong est un mahjong, comme son
nom lindique. C'est beau, mais était-il
necessaire de disposer d'une console
d’'une telle capacité pour ce genre de jeu?
Jene pense pas que la réalisation apporte
quoi que ce soit & un jeu de société trans-
poseé en jeu vidéo. Une sixiéme cartouche
devrait étre disponible & la sortie du jour-
nal; on en reparlera en temps voulu. D'icia
la fin de 'année, SNK compte sortir 32
jeux. Si leur qualité reste égale aux cing
premiers, nous serons en face de la plus
belle machine de jeu du monde, juste

aprés celles d'arcade! La Neo Geo serait
S ——————————————————

promise a un bel avenir si ce n'était son
prix exhorbitant: 58 000 yens, & peu prés 2
300 francs pour la console et 28 000 Yens,
c'est a dire 1 200 francs pour chaque
cartouche de jeu! C'est vrai que pour ce
prix la, on a I'équivalent d'un jeu d'arcade
en miniature et pour dix fois moins cher,
mais cela reste trés onéreux. Pour palier
ce probleme, SNK loue les cartouches
pour une vingtaine de francs par jour, la
console pour une trentaine. Ne révez pas
de ces prix en France, mais Shoot Again,
Ultima et quelques autres magasins pré-
voient déja de louer les cartouches. Vous
trouverez chez les spécialistes de I'impor-
tation paralléle la console en vente aux
alentours de 3 990 francs, avec sortie en
vidéo composite NTSC ou bien RVB si
vous trouvez le cordon nécessaire. Dans
ce dernier cas, pas besoin d'un téléviseur
haut de gamme. SNK fonde I'espoir mal-
gre tout de vendre 300 000 consoles et 1,2
millions de cartouches au Japon d'icila fin
de l'année. Pari tenu! Pour une fois, I'Eu-
rope n'est pas la derniére servie et SNK
prévoit de sortir officiellement la console &
la fin de I'année. Elle sera dailleurs pré-
sentée au CES de Londres en septembre
prochain. SNK étant un des géants de I'ar-
cade, ils prévoient aussi de commerciali-

Top Player Golf :
# un veéritable
simulateur de golf,

ser une version salle de jeu incluse dans
un meuble debout ou une table de jeu
(qu'on ne trouve qu'au Japon) compre-
nant six jeux. La Neo Geo est vraiment un
nouveau monde, que j'ai hate de connai-

tre!
YVAN ELBAZ

- PRIX: 3980 F

- MICROPROCESSEUR: 68000, Z80

- RESOLUTION: NC

- MEMOIRE VIVE: NC

- MEMOIRE ECRAN: 1 MO

- NBR DE SPRITES: 380

- PALETTE: 65536
4096

- COULEURS
AFFICHABLES: 1

NUMERIQUE,

13 VOIES

- SON:
STEREO




Laréussite est pour Nintendo. Aprés
I'incroyable succés de la console NES, la
derniére née du géant japonais, la
Gameboy fait un tabac dans tous les

¥ pays ou elle est importée. Au Japon, pas

moins de quatre millions d'exemplaires
ont été vendus depuis sa sortie vers la fin
89. Aux Etats-Unis, elle faitégalement un

LA GAMEBOY]

big carton. Et Nintendo ne compte pas
s'en tenir la puisqu'il prévoitune vente de
plus de cing millions de machines d'ici a
la fin de I'année. Les points forts de la
Gameboy peuvent se résumer en quatre
points. Premiérement: ses toutes petites
dimensions Ui permettent d'entrer dans

toutes les poches. Deuxiemement: sa

logithéque comporte tous les grands hits
qui jadis faisaient fureur sur la console
NES (The Castlevania Adventure, Super
Maric Land, Tennis, etc...). Troisiéme-
ment: des grandes boites d'édition japo-
naises de jeux d'arcade - Jaleco, Kona-
mi, Taito, etc... — lui portent de plus en

ILA GAMEGEAR

Annoncée le 7 juin 1990 au cours du

i | Tokyo Toy Fair, la Gamegear est la der-

. hierenée des usines Sega. Basée autour

i | d'un processeur 8-bits, elle devrait voir le
Wl jour au Japon au mois de septembre
k  1990. Avec un écran couleur, elle s'affi-

chera donc dés sa mise envente comme

'@ I'une des principales concurrentes de la
W Lynx d'Atari et de la nouvelle console
B portable de NEC. Cependant, et contrai-
! ‘_' rement a la console portable NEC, la

Gamegear ne devrait pas étre compati-

F Dble avec une console Sega existante, ni
B d'ailleurs avec la Sega Master System, ni
8 méme avec la Mégadrive 16-bits. Ce qui

n'a rien d'étonnant étant donné la taille
impressionnante des cartouches dédiées
aces deux derniéres machines, Une des
principales caractéristiques de la Game-
. gear sera, tout comme la PC Engine

B portable, la possibilité de lui connecter
B un tuner, malheureusement encore aux

normes NTSC, ce qui fera d'elle un véri-
table petit téléviseur couleur. Dés sa |

B commercialisation, trois jeux seront dis

'l ponibles: Super Monaco Grand Prix, une

‘B course de voiture adaptée du jeu d'ar

'\ cade duméme nom, Pengo, une conver- |
¢ sion d'arcade ou vous dirigez un petit k

‘lll pingouin dans un labyrinthe forme de §

blocs de glace, et Comrus, un jeu qui
nous est encore inconnu. De plus, sept
jeux sont en préparation chez Sega (it-
self) (NDLR: himself, un peu de respect)
ainsi que cing autres developpes par
des sociétés dont nous ne connaissons
pas encore le nom (mais nos espions
sont aux aguets). Ces softs devraient

permettre a la Gamegear, pour peu-

qu'elle soit commercialisée en France a
un prix raisonnable, de bien se situer sur
lemarchéen pFelne croissance des con-
soles portables.

plus d'intérét, voyant en cette console un
marché plus que lucratif. Quatriemement:
son prix plus qu'attractif, puisque infe- §
rieur & 600 francs avec Tetris, permet a |
Nintende de voir I'avenir avec le sourire. ||
Pour ma part et cela n'est qu'un avis }
personnel, je pense que l|'absence 0§
d'écran couleur estun gros désavantage ||
vis-a-vis de ses concurrentes, et cela
risque a long terme de la rendre trés §
rapidement obsolete par rapport & ses |
concurrentes. Mais comme souvent, |
I'avenir nous le dira. Alors, pas de juge- &
ment trop hatif!

J.M. DESTROY.

- DIMENSIONS (MM):
- POIDS:

- PRIX:

- MICROPROCESSEUR:
- TAILLE DE L'ECRAN:
- RESOLUTION:

- MEMOIRE VIVE:

- MEMOIRE ECRAN:

- PALETTE:

- COULEURS
AFFICHABLES:

- SON:

90X148X32
300 G

590 FRANCS
C.MOS 8 BITS
48 MM
144X160

16 KO

NC

NUANCE

DE GRIS

NOIR

ET BLANC
STEREO

8 HEURES

- AUTONOMIE:

- DIMENSIONS (MM) :
- POIDS:

- PRIX:

- MICROPROCESSEUR:

- TAILLE DE L'ECRAN:

- RESOLUTION:

- MEMOIRE VIVE:

- MEMOIRE ECRAN:

- PALETTE:

- COULEURS
AFFICHABLES:

- SON:

- AUTONOMIE:

103X210X38
570G
21000 YENS
8 BITS

(3,58 MHZ)
81 MM
ENVIRON
160X146

8 KO

16 KO

4096

32, .
STEREO
3 HEURES




. e

|
|
|
|

Vendue a plus de 100 000 exemplai-
res a I'heure actuelle dont 70 000 le
premier mois de sa sortie aux Etats-Unis,
la Lynx se réserve un bel avenir et cela
pour plusieurs raisons. Le prix des softs
d'abord, 250 francs environ, n'est pas
excessivement élevé comparé a ceux
que l'on connait sur les consoles 16-bits
(NEC et Megadrive). La qualité techni-
gue de ces cartouches étant tout a fait
remarquable, les acheteurs ne peuvent

étre dégus. Des boites de plus en plus |

nombreuses telles Hewson avec 'adap-

tation de Nebulus, Logotron, qui prévoit |
celle de Starray, un jeu programme a |
l'origine par Steve Bak — dont la réputa- |
tion n'est plus a faire — sous le nom de |
Son of Defender, Domark qui devrait |

réaliser Cyberball, un jeu de football
ameéricain futuriste teste sur ST et Amiga
dans ce numéro de Joystick, ainsi que le
célébrissime Hard Drivin', la course de

- voiture en 3D faces pleines, signent des

contrats de développement avec Atari.
Enfin, la possibilité de connecter jusgu’a
huit Lynx permet une convivialite encore
accrue. Bien que vendue a un prix en-
core assez éleve, et bien que le nombre
de softs disponibles (cing en France a
I'heure ou ces lignes sont écrites) soit
limité, la Lynx devrait faire un tabac des
la rentrée tant ses capacités sont stupé-

fiantes.
J.M. DESTROY.

On en parle, on en parle, et on en

| parle encore, de la Megadrive. Il est vrai

gue c'est.un bien bel objet, C'est Virgin

. quienassurera ladistribution des le mois
| de septembre au prix de 1890 francs
" avec un jeu. Bien qu'a I'heure actuelle il
s n'y ait qu'une trentaine de titres disponi-
L bles, les nouveautés affluent au rythme
| de trois ou quatre par mois. Le faitque la
! Megadrive distribuée par Virgin ne soitni
« compatible avec la Megadrive vendue
| auJapon, niavec laGenesis (nom donné
| 4 la Megadrive aux States), risque de

ralentir trés sérieusement le nombre des
: nouveautés. Cela dit, on aura peut-étre
. lachance devoirdes jeux traduits, ce gui
" estloin d'étre le cas actuellement sur les
' machines 16-bits en provenance du
. Japon. Ce qui frappe le plus en jouant
. avec la Megadrive, ce sont ses excep-
' tionnelles caractéristiques techniques
« tant au niveau sonore (pas moins de dix

voies) qu'au niveau graphique. Mais ce

| n'est pas tout... En effet, une foule d'ex-
. tensions en tous genres sont prévues

pour cette console; parmi celles-ci no-

. tons la commercialisation prochaine au
' Japon d'un CD-Rem concurrengant di-
" rectement celui de la PC Engine, un
. modem - bient6t disponible aux USA

LA LYNX

- DIMENSIONS (MM):

- POIDS:
- PRIX:

- MICROPROCESSEUR: 65C02
- TAILLE DE L'ECRAN: 86,34 MM

- RESOLUTION:

- MEMOIRE VIVE:

270X105X40 - MEMOIRE ECRAN:  NC
680 G - PALETTE: 4096
1790 FRANCS - COULEURS
AFFICHABLES: 16
- SON: 4 VOIE MONOC
160X102 - AUTONOMIE: 3 HEURES

64 KO

sous le nom de
Telegenesis —
permettant de
jouer a plusieurs
a distance, ainsi
que toute une flo-
pée de joysticks
aussi sophisti-
qués gue super-
flus par leurs
gadgets divers.
Auvu de ses ca-

racteristigues,
de son prix en-

core abordabie
(comparé a la
Neo-Geo), et de
ses péripheri-
gues a venir, la
Megadrive de-
yrait se vendre
comme: des pe-
tits pains en
France.

- DIMENSIONS (MM);
- PRIX:

- M|CROPROCESSEUR:
- RESOLUTION:

- MEMOIRE VIVE: 74 KO
- MEMOIRE ECRAN: 64 KO
- NBR DE SPRITES: NC

- PALETTE: 512

- COULEURS AFFICHABLES:NC

280X210X70

1890 FRANCS

68000 (7,6 MHZ), Z80 (3,5 MHZ)
320X244

- SON: 10 VOIES, 8 OCTAVES STEREO




La bruit courait, la rumeur se répan-
dait et pourtant le doute subsistait tant la
nouvelle semblaitincroyable... Mais nous,
nous l'avons vue... La PC Engine porta-
ble a en effet été présentée au dernier
Consumer Electronic Show aux Etats-
Unis. La TurboExpress tel est son nom.
Entiérement compatible avec la PC
Engine Core Grafx, elle bénéficiera de
toute sa logithéque qui, rappelons-le,
comporte environ cent cinquante titres.
La NEC Portable se révele étre I'une des

LA TURBOEXPRESS

grandes consoles portables de I'année
1991, tant ses caractéristiques techni-
ques lui permettent de viser haut (voir
tableau). En plus d'une excellente con-
sole ludique, la PC Engine portable pourra
également servir de mini-téléviseur en lui
connectant un tuner malheureusement
encore aux normes japonaises, améri-
caines NTSC (Never The Same Colors,
disent les mauvaises langues). Avec la
Lynx, la Gamegear, la Gameboy, l'an-
nonce d'une nouvelle console Nintendo

- DIMENSIONS (MM) :
- POIDS:
- PRIX:

- MICROPROCESSEUR:
- TAILLE DE L'ECRAN:
- RESOLUTION:

- MEMOIRE VIVE:

- MEMOIRE ECRAN:

- PALETTE:

- SON:
- AUTONOMIE:

- COULEURS AFFICHABLES:

175X105X43

500 G

NON DISPONIBLE
65C02 (7,6 MHZ)
66 MM

NC

8 KO

64 KO

512

256 |

STEREO

3 HEURES

portable, l'avenir
de la miniaturisa-
tion ludique s'an-
nonce d'une bien
belle fagon. Une
choseestcertaine,
1991 sera une an-
néechaudeenma-
tiere de console
portable.

J.M. DESTROY

- DIMENSIONS (MM):
- PRIX:
- MICROPROCESSEUR:

- RESOLUTION:

- MEMOIRE VIVE:

- MEMOIRE ECRAN:

- NOMBRE DE SPRITES:

- PALETTE:

- COULEURS AFFICHABLES:
- SON:

345X85X230
390 FRANCS

6507 (1,19 MHZ)
160X192

128 OCTETS (?)
INCLUSE DANS LA RAM
2

128 .

1 PAR CARACTERE

2 VOIES

Lorsque Atari nous gratifia en 1979
de cette console de jeux, personnen'ima-
ginait le succés phénoménal qu'elle allait
remporter. DébarquéeenFranceen 1981,
elle s'y établit fort bien et y demeura
jusqu'a maintenant. Dépassée et méme
surpassée aujourd’hui, elle reste ce qui
se fait de moins cher dans le domaine et
on la trouve partout en grandes surfaces
aurayon jouets. Cetancétrerescapé des
combats meurtriers quien ces années-la
firent disparaitre les consoles de jeude la
surface du monde micro peut se vanter
d'avoir suresister et d'étre le seul bastion
ameéricain encore debout. Bien que les
jeux disponibles ne codtent qu'entre 90
et 140 francs, leur qualité ne justifie pas
leur prix. Les gros carrés de couleur se
déplaganten saccadé ne me permettent
pas d'appeler ceci un jeu! Les «nou-
veautés», poussiéreuses a souhait, n'ont
de nouveau que leur apparitionenFrance,
leur sortie américaine remontant souvent
a 6 ans en arriére! Les manettes Atari,
trés robustes, sont les seules & sauver le
lot. Sortie vidéo par la prise antenne en
Sécam, des couleurs qui bavent telle-
ment qu'on en nettoyerait I'écran de peur
que ¢a le salisse. Pourtant certains con-
tinuent & l'acheter et 10 jeux nouveaux
sortent en moyenne chaque année. |l
existe méme un trackball! La VCS 7800,
apparue un peu plus tard pour remplacer
la 2600, n'arrivera en Europe qu'a la fin
de l'année... YVAN ELBAZ




Quand un des rois des jeux d'arcade
décide de sortir une console, il se sert de
son expérience déja acquise dans ce
domaine. C'est ainsi que la SMS - Sega
Master System - fut congue & partir de la
technologie employée pour Spy Hunter,
un des premiers jeux d'arcade Se
Sortie au Japon en 1986, elle a rapi
ment été exportée et elle est arrivée chez
nous en 1987. La console que nous
connaissons est tout droit dérivée de son
homologue américano-japonais avec qui
elle garde une parfaite compatibilité. Elle
dispose d'une centaine de cartouches
de styles assez variés (jeux de réle-aven-
ture, sports, combats, simulations, jeux
de société... sans oublier ceux spécifi-
. ques aux lunettes 3D et au pistolet). Les
nouvelles cartes et cartouches sont mi-
ses en vente a peu prés simultanément
partout dans le monde. Parmi les péri-
phériques, on trouve des lunettes qui
permettent de voir en trois dimensions; le
pistolet Light Phaser et les manettes
Control Stick, bonne prise en main;
Handle Controller, de type manche &
balai et SG Commander, qui remplace
les manettes fournies d'origine avec un
autofire en plus. Quant au port externe
situé sous la console, il reste jusqu'a
présent inutilisé. On parle d'un lecteur de
disquettes mais son intéret serait limité
pour des questions de prix et aussi de
piratage. Le prix des cartouches tourne
autour de 150 a 350 francs, les cartes

LA SUPER GRA

Derniére née des usines NEC, la Super
Grafx est appelée a supplanter peu a
peu notre bonne vieille PC Engine qui
commence a prendre de I'dge. A I'heure
actuelle, il est assez difficile de mesurer
I'impact de cette console sur le marché
puisqu'aucun chiffre officiel ne nous a
été communiqué. Cependant, il est clair
que ce nouvel outil ludique s'annonce
comme LA machine a jouer. Proposé par
Sodipengau prix de 2490 francs, la Super
Grafx dispose d'une logitheque déja
importante car entiérement compatible
avec sa petite soeur, la PC Engine. Elle
dispose donc de toutes ses qualités en
: matiére de jpux. Cependant, etsans doute
a cause du succés remportée par cette
derniére, les jeux spécialement commer-
cialisés pour la Super Grafx ne sont pas
trées nombreux. Seuls deux titres sont
actuellement disponibles: Battle Ace -un
mélange de Galaxy Force et d'After Bur-
ner, (voir test complet dans Joystick
numéro 2) et Granzort, un jeu de platefor-
mes (testé dans notre numéro précé-
| dent). Mais tout devrait s'arranger dans
la mesure ou Ghosts'n'Gouls, The Strider
et Galaxy Force |l sont en cours de pro-
grammation. L'une des grandes forces
de celte console, dans un avenir que
nous espérons pas trop lointain, sera

étantmoins cheres car de moindre capa-
cité. Il n'y a pas grand chose a lui repro-
cher, si ce n'estune qualité de jeu assez
inégale et le fait que, lorsque de nom-
breux sprites apparaissent 4 I'écran, les
caractéres peuvent se mettre a clignoter.
Mais c'est rare. Elle n'est pas toujours

utilisée au maximum de ses capacités.’
Les jeux sportifs sont les plus nombreux,
tout comme ceux de combat et d'arts
martiaux. Elle dispose d'une sortie pour
prise Péritel avec signal en RVB.

YVAN ELBAZ

- DIMENSIONS (MM) :
- PRIX :

- MICROPROCESSEUR :

. MEMOIRE YIVE

- MEMOIRE ECRAN :

- NOMBRE DE SPRITES :

- PALETTE :

- COULEURS AFFICHABLES :
-SON:

390X 60X90

749 FRANCS

Z80A

256X192

8 KO (PLUS 16 DE ROM)
16 KO

64

64 -

16 PAR CARACTERE

3 VOIES, 4 OCTAVES

sans aucun doute cet incroyable «joys-
tick= nommeé Power Console. Disponible
au Japon dés le mois de novembre pro-
chain, cette extension comportera un
véritable volant du type navette spatiale,
une boflte de vitesse utilisée par certains
jeux, des simulations de course par
exemple, quatre ports joystick pour jouer
a plusieurs, des boutons auto-fire pour
les félés des jeux de tir, une montre pour
vous rappeler sans doute qu'il serait
temps d'arréter de jouer et de vous met-
tre au travail, et une calculatrice pour
savoir ce qu'il vous reste sur votre comp-
te en banque une fois que vous aurez dé-
pensé lapincée de yens nécessaire pour
I'acquisition du Power Console. Jusqu'a
maintenant, il n'était pas possible de
connecter la SG au CD-Rom; nous sa
vions qu'une interface allait bientét voir le
jour, mais aucune date n'avait été avan-
cée. C'est chose faite, l'interface de
connexion estmaintenant disponible pour
un prix avoisinant les 450 francs. Par ses
qualités graphiques et sonores et pour
un prix somme toute encore raisonnable
au vu de ses capacités, la Super Grafx
sera trés certainement I'une des conso-
les a succés du prochain Noél et par
extension la vedette de I'année 1991.
Merci NEC... J.M. DESTROY

302X205X70
: 2490 FRANCS
- M|CROPROCESSEUR: 65C02
- RESOLUTION: 320X224
- MEMOIRE VIVE: 32 KO
- MEMOIRE ECRAN: 128 KO
- NBR DE SPRITES: 128
- PALETTE: NC
- COULEURS

AFFICHABLES: NC

6 VOIES,

- SON:
8 QCEAVES
STEREO

- DIMENSIONS (MM) :
RIX:




La NES —Nintendo Entertainment =

t System — est depuis longtemps reine en
son pays, le Japon. Depuis sa sortie en
| 1984, elle a aussi envahi 'Amérigue et
1 elle est en train de faire de méme en
i Europe depuis son apparition en 1987.
¢ Une soixantaine de cartouches dans les
genres les plus divers (aventure, action,
§ sport... avec des jeux specifiques pourle
X robot et le pistolet) sont disponibles. En
| Amérigue et au Japon, le chiffre monte &
! quelques centaines! Hélas, celles-ci ne
. sont pas importées car Nintendo opére
une sélection trés restreinte pour I'Eu-
| rope en se basant uniqguement sur des
valeurs sQres. Résultat, des importateurs
® paralleles proposent la cartouche Wu-
' Ho, un adaptateur qui permet de se ser-
| vir de cartouches japonaises sur la NES
| frangaise. Pourquoi est-il nécessaire?
. Tout simplement parce que les cartou-
 ches japonaises sont deux fois moins
! volumineuses gue les nétres et gu'elles
' n'ont pas le méme port. Du coté des
« périphériques, il y a R.O.B. le robot, le
| pistolet Zapper, les manettes NES Ad-
| vantage de type arcade et NES Max, trés
Y ergonomique. Acclaim propose aussi le
¢ Remote Controller, une manette infra-
rouge, Bandai le Family Fun Fitness, un
| tapis d'aérobic, et Mattel proposera bien-

Avec la PC Engine, NEC, premier
fabriquant de composants électroniques
I dumonde, estentré de plain pied dans le
i monde de la console, et de quelle ma-
niére! Avec plus de deux millions d'uni-
tés vendues depuis sa sortie en 1987, et
| celarien qu'auJapon, la PC Engine esta
| I'heure actuelle la console la plus prolifi-
| gue enmatiére de softs. Pas moins d'une
| dizaine de titres sortent chaque mois en

. ce moment. Sa logithéque est vaste,

e = e

tot le Power Glove, un gant
manette de jeu. Elle dis-
pose aussi d'un port spé-
cial pour divers périphéri-
ques situé sous la console
et qui reste pour linstant
inutilisé. C'est une console
abordable et intéressante
a condition d'étre un néo-
phyte dans le monde des
jeux micro. Eneffet ses per-
formances sont suffisantes
pour un jeune joueur mais
elles sont loin de répondre
aux attentes des blasésdes
jeuxmicro. Ses deux plus grands défauts
sont le prix des cartouches qui oscille
entre 200 et 390 francs, et le fait que peu

de nouveautés correspondant a la de- :
mande des joueurs soient disponiblesen §
France. C’est aussi la seule console, & |

- DIMENSIONS (MM):
- MICROPROCESSEUR:

- RESOLUTION:

- MEMOIRE VIVE:
- MEMOIRE ECRAN: 32 KO
- NOMBRE DE SPRITES: 64

- PALETTE: 52

PP2A03

2 KO

255X90X200
- PRIX 690 FRANCS

(6502 MODIFIE A 1,9 MHZ)
256X240

- COULEURS AFFICHABLES: 4 PAR CARACTERE

I'heure actuelle, dont |
limage sorte encore §
en vidéo composite §
| SecametnonenRVB |
bien qu'utilisant la

prise Peritel. C'estce §
qui explique sa fai- |
ble qualite d'image,

les couleurs qui

bavent notamment. §
YVAN ELBAZ |

- SON:

environ 150 titres, et variée puisque |'on
retrouve aussi bien des hits d'arcade:
Powerdrift, Chase HQ, Space Harrier,
etc... gue des jeux de réle, malheureuse-
ment encore en japonais: The Ancient Ys
Vanished, Neutopia, Death Bringer, etc...
Distribué en France par Sodipeng (SO-
cieté Distributrice de la Pc ENGine) le
prix de ses softs reste cependant encore
trés elevé; il se situe dans une fourchette
de 350 a 500 francs.

3 VOIES, 4 OCTAVES

ais le principal

= = ==

attrait de cette console réside dans le fait

que l'on puisse lui connecter un CD-
Rom. Cette extension donne aux jeux i
une dimension encore jamais atteinte
par une console ludique, aussi bien au
niveau sonore (qualité Compact Disc), |
qu'au niveau graphigue (de vrais des- |
sins animés en guise d’introduction au
jeu), qualités due au fait que le CD-Rom |
peut stocker 540 Méga-octets. Cepen- |
dant, il ne faut pas se méprendre: a la |
rentrée, cette console sera déjavieille de
trois ans, mais NEC qui a pensé a tout |
nous apporte un nouveau bijou: la Super |
Grafx, qu'ilne faut surtout pas confondre
avec la Turbo Grafx-16 laquelle n'est |
autre que la PC Engine recarrossée pour |
les Etats-Unis, incompatible de plus avec i
la console que nous connaissons ici. ;
J.M DESTROY §

- DIMENSIONS (MM): 135X130X35
- PRIX: 14390 FRANCS
- MICROPROCESSEUR: 65C02

: (7,2 MHZ)
- RESOLUTION: 256X216
- MEMOIRE VIVE: 8 KO
- MEMOIRE ECRAN: 64 KO
- NBR DE SPRITES: 64
- PALETTE: 512
- COULEURS
AFFICHABLES: 256
- SON: 6 VOIES,
8 OCTAVES
STEREO
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Nous n'en pouvons plus! La rédaction
est submergée de lettres, de coups de
teléphone, assiégée par les questions en

| tous genres concernant ces deux machi-
| nes. Les plus courantes peuvent se résu-

mer en quelques mots. Je dispose de
tant, mon téléviseur est Pal-Secam, que

. me conseillez-vous? Qui dois-je écouter?

Le fils de ma gardienne d'immeuble qui
vient d'acheter la PC Engine ou bien mon

| copain de classe qui certifie que la Mega-

drive est largement supérieure... C'estce

| & quoi nous allons essayer.de répondre

. dans ces colonnes et

e R

. que la PC Engine est
. déja en vente depuis
. le mois de janvier,
' Une commercialisa-
| tion plus ancienne
| donc pour NEC ne

ey

| moins important que

| possible, foi de jour-
. naliste.

' nettes et précises.

| lementen France, elle
| ne le sera qu'au mois
| de septembre et par

| meilleure diffusion du
| produit, et de ses a-

| étant deéja bien hui-
! lés.
| tage, pour la PC En-

' Ce dernier point ne
' devraitd'ailleurs aller

adaptation rapide des cartouches aux
normes frangaises) attendre quelques
semaines avant que les derniers titres
japonais arrivent sur nos consoles fran-
gaises: troisieme avantage pour la PC

ngine. En revanche, cette commerciali-
sation officielle de la Megadrive n'aura
certainement pas que des inconvénients.
Le service aprés-vente sera assurément
meilleur gu'ilne I'est & I'heure actuelle. De
plus, nous savons que les jeux d'aventure
sur PC Engine sont pratiquement tous in-
jouables pour tous ceux, la majorité, qui

pleinement les superbes jeux d'aventure
sevissant sur Megadrive. Et |a je pense
plus particulierement & Vermillon, un jeu
excellent mais malheureusement encore
exclusivement en japonais. L4, ol la con-
sole NEC se fait complétement larguer,
c'estau niveau des caractéristiques tech-
niques quitournenttrés largement al'avan-
tage de la console Sega. Un son éminem-
ment superieur, un graphisme et un
nombre de couleurs affichables simulta-
nement également supérieurs a ceux de
la PC Engine, ne font qu'accentuer I'es-

le plus objectivement

_Pourseforgerune
opinion, ilfaut que les
choses soient claires,

Premiérement, la Me-
gadrive n'est pas en-
core diffusée officiel-

Virgin France, alors

peut qu'assurer une

cétes (logiciels, péri-
phériques, efc...), les
rouages de la vente

Premier avan-

gine. Deuxiémement,
et ce malgré une
importation massive
de la console Mega-
drive sur le marché
paralléle, on constate
que le nombre de
nouveautés, sur cette
machine, est bien

sur la console NEC.
Deuxiéme avantage
pour cette dernieére.,

NEC PC ENGINE vs

SEGA MEGADRIVE

EINRLECENT APRES DE

LONGUES DISCUSSIONS on A CHois|
LA NEILLEVRE CONMSOLE
AUSS

Py

2 = b/ ET-ON A DECIDE
 QUl RESTAIT DANKS L Epuite
Oui T ETT VIRE .., pUtE €T

thétique intrinséque
d'un jeu sur Mega-
drive. Aune réalisa-
tion supérieure dans
les qualités esthéti-
ques des jeux, la
NEC répond parune
plus vaste logithé-
que, 150 titres con-
tre une trentaine
pour la Megadrive.
Un choix, une sélec-
tion donc plus va-
riés, pour les con-
sommateurs exi-
geants que vous
étes. La possibilité
de connecter cing
joysticks ala PC En-
gine (contre deux
seulement a la Me-
gadrive) ainsi que
I'existence d'un CD-
Rom -bien qu'il soit
de plus en plus
guestion de sa sor-
tie sur Megadrive-
ne tournent egale-
ment pas en défa-
veur de cette der-
niere. Pour un prix
somme loute assez
similaire  -1890
francs avec un jeu
pour la console
Sega, contre 1490
francs sans jeu pour
la console NEC-, le
choix estcependant
assezardu car ilfaut
trancher entre ['in-
croyable beauté des
jeux Megadrive et
l'efficacité des jeux

qu'en s'accentuant car les cartouches
vendues sur la console Megadrive au
Japon ne seront pas compatibles avec
celles vendues en France. lifaudrait donc,

| semble-t-il (car Virgin nous promet une

ne connaissent pas le japonais. Grace a
Virgin, ces derniers seront traduits en
francais (peut étre!), et au moins en an-
glais ce qui permettra & un peu plus de
gens (mais toujours pas tous) de savourer

S e e e Tam

= ATl S ol gys Fp i P

de la PC Engine. A
vous de choisir entre une qualité un peu
meilleure et une quantité un peu plus

importante..,
J.M. DESTROY

P e e e e oy
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i NTERNATIONAUX
IDE LA COMNSOLE

Des deux cotés les adversaires se
préparent, chacun fourbit ses armes, un
coup de pistolet lumineux et c’est parti! Le
match entre les Z80 a débuté. Equipées
toutes deux de ce microprocesseur an-
cestral, la NES est la seule a pouvoir
s'enorgueillir d'en posséder deux. Coté
résolution, c'est encore elle qui I'emporte
avec 256 par 240 contre 256 par 192 pour
la SMS. Mais Sega prend sa revanche en
affichant 64 couleurs, alors que son ainée
n'en affiche que 52. Le son n'est pas

tribution, publicité agressive a |'appui. En
ce qui concerne la politique d'édition de
cartouches, Nintendo accorde des licen-
ces a cerfaines sociétés soigneusement
choisies qui ont alors le droit de créer un
jeu pour la console (ce qui n'est pas
gratuit). Une fois celui-ci achevé, il n‘est
commercialisé par Nintendo que s'il ob-
tient son agrément. Nintendo lui-méme ne
produit que peu de jeux a linverse de
Sega qui fait beaucoup d'adaptations de
ses hits d'arcade maisrachete aussiles li-

jeux aux concepts trés diversifiés. La
politique commerciale a joué pour une
grande part dans le succés de la NES qui
avait déja l'avantage d'étre sortie avant.
Nintendo a positionné d'emblée sa con-
sole comme un jouet évolué en faisant
abstraction du monde de la micro, guasi
inexistant pour eux en termes de parts de
marché. Le grand public et 'amateur de
jeux micros sont en effet deux catégories
bien distinctes. Le grand public ne con-
naissantpas les micros n'apas les mémes

oublié: trois voix sur
quatre octaves pour la
SMS. La NES en a au-
tant, mais a moins de
formes d'ondes, le ren-
du des sons s'en trouve
amoindri. La mémoire
disponible est impor-
tante sur la SMS: 16 Ko
contre 2 seulement sur
la NES. Le calcul est
vite fait. Autre avantage
de taille, la SMS peut
afficher jusqu'a 256
sprites de 8 fois 8 pixels
(lataille d'uncaractere),
alors que la NES est
limitée 2 64 sprites, mais
ceux-ci peuvent aller
jusgu'a 16 fois 16 pixels,
quatre fois plus grands,
ce qui évite de jongler
comme surSMSen met-
tant 4 petits sprites pour
en faire un grand. Le
point décisif est mar-
qué par Sega: sa con-
sole sort en RVB avec
une qualité dimage
parfaite alors que Nin-
tendo se contente de
. sortir en vidéo compo-
site Sécam, ce quisup-
pose une qualité dégra-
dée avec des couleurs
quibavent. La taille des
cartouches va de 32 a
128 Ko pour la Ninten-
do, contre 32 4256 pour
la Sega.
Alors qu'a l'origine
c'était & Master Games
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exigences, les mémes |
critéres de qualité pour
un soft: ce qui prime
souvent pour lui, c'est
la durée de jeu plus
que de superbes gra- |

ment. llestévidentque
la Nintendo restera la
console la plus vendue
au monde, mais Sega
comble progressive-
ment son retard et sort
bientét officiellement
sa console 16-bits.
Chez Nintendo la 16-
bits est préte depuis |
bientot trois ans mais |
lasociété a estimé que
le moment de la sortir
au grand jour n'était
pas encore opportun;
la 8-bits continue de
bien se vendre, ce qui
expligue cette déci-
sion... On en est prati-
quement & un match
nulpuisque le style des
jeux disponibles sur
ces machines est trés |
différent: aucun titre
commun ou presque,
l'esprit des jeux est
bien éloigné. Il est si-
milaire a celui des
micros sur SMS etplus
de style action-aven-
ture sur NES, done plus
long, mais moins varié.
Il est regrettable de
devoir attendre plus de
deux ans pour voir en

Systéme qu'avait été
confiée la distribution de la console Sega
pour la France, c'est Virgin qui I'a finale-
ment reprise pour I'Europe. Pour la Nin-
tendo, ce fut d'abord A.S.D qui tenta une
percée, percée infructueuse vu l'ancien-
neté des cartouches quiaccompagnait la
machine. C'est Bandai qui en reprit la dis-

cences des jeux développés par sociétés
concurrentes sur micros ou bornes d'ar-
cade, Depuis peu, certaines compagnies
européennes sont autorisées a dévelop-
per sur la console en collaboration avec
Sega qui supervise l'ensemble. Le résul-
tat est plus varié ainsi et |'on frouve des

T e e

France les hits Ninten-
do qui sortent actuellement a |'étranger.
Sega I'a bien compris ét diffuse tous ses
jeux simultanément dans le monde entier.

Nintendo suivra-t-il?
YVAN ELBAZ

phismesou unsondé- |




Disponible depuis maintenant quel-
ques semaines au prix de 1790 francs, la
Lynx d'Atariattend de pied ferme sa prin-
cipale concurrente, la Gameboy (disponi-
ble pour 590 francs dés le mois de sep-
tembre) du géant japonais du jeu, jai
nommé Nintendo. Si ces deux consoles
sont diamétralement opposées dans leur
conception, il n'en demeure pas moins
gu'elles sont toutes les deux les pionnié-

INTERNA IONAUX
I>)F LA

Zd @ Jp N

deux comportent une prise casque inté-
grée et que la Gameboy soit dotée d'un
son steréo, elle ne bénéficie cependant
pas d'une capacité mémoire suffisante
pour recevoir des digitalisations. La Lynx
enrevanche, bien que ne possédant gu'un
son mono, excelle dans ce domaine.
Egalité, deux partout, le match est serré.
Différents gadgets tels que quatre bou-
tons de tir ainsi gue la possibilité de re-

SOLE

tion ne soit divulgué. Ce n'est que lorsgue
toutes ces conditions serontremplies que
les programmeurs pourront enfin obtenir |
le kit de développement quin'estpas gra-
tuit, loin de la! Dans le cas de Nintendo la |
programmation se fait sur un PC doté de
custom chips. Cet environnement vaut |
dans les 14 000 dollars (soit environ 90 |
000 francs!). Du c6té d'Atari le dévelop- |
pement des jeux s'effectue sur un Amiga

res de la console de po-
che. |l s'avére donc néces-
saire de les situer I'une par
rapportal'autre. Nous vous
proposons donc un match
Japon contre Etats-Unis,
Gameboy contre Lynx.

Si, comme vous l'avez
sans douterelevé dansl'in-
troduction, les deux ma-
chines ne se situent pas
dans lemémeordre de prix,
elles ne peuvent cepen-
dant étre dissociées car
pour l'instant— et je dis bien
pour l'instant — elles sont
les seules sur le marché.
Ccentrairement a la Game-
boy, la Lynx dispose d'un
ecran couleur rétro-éclai-
ré, ce qui signifie que l'on
peut jouer la nuit ou dans
une piece sombre. La Lynx
marque donc le premier
point. LaGameboyreprend
du poil de la béte lorsqu'il
s'agit de taille et d'ergono-
mie. En effet, elle est bien
plus petite que la consocle
d'Atari, ce qui est un gros
avantage pour s'implanter
dans le domaine de la mi-
niaturisation ludique. Un
point partout, la balle au
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2000connecté aune Lynx.
Le prix du kit de dévelop-
pement est vendu 8000
dollars environ (52 000
brouzoufs frangais, une |
bagatelle!). De 'avis des
boites susceptibles de dé-
velopper sur ces deuxcon- |
soles de poche, il est cer- |
tain que la programmation |
d'un jeu sur Lynx est bien
plus intéressante pour le
programmeur, et cela pour
tout un tas de raisons. La
couleur d'abord, mais
aussi de meilleures capa-
cités sonores, la possibili- |
té d'intégrer de la musi-
que digitalisée, une infini- |
té de sprites affichables
simultanément, des fonc- |
tions de zoom en hard, |
etc... Ce qui bien évidem- |
ment contribue le plus sou-
vent & donner un résultat
exceptionnel (voir le test
dans Joystick numéro 3).
Quatre atrois, le suspense |
est insoutenable. Si 'ave- |
nir s'annonce rose pour la
Lynx, la Gameboy vit bel
et bien au présent. Aux
Etats-Unis et au Japon,

SOUPLE.

centre! Si la Lynx est im-

pressionnante par ses qualités techni-
ques peu communes (voir le tableau com-
paratif), il n'en demeure pas moins qu'elle
souffre d'un manque d'autonomie: deux
heures de fonctionnement malgré six pi-
les de type AA, pour une console soi-
disant autonome, c'est peu. La console
de Nintendo, elle, ne manque pas de
souffle: 8 heures environ pour seulement
quatre piles. Voila qui met le plaisir a
moindre prix. Deux aun: avantage Game-
boy. Si sur le papier la console nipponne
semble plus performante que la console
américaine, il n'en va pas de méme dans
la réalité. En effet, bien que toutes les

e

tournement -pratique pour les gauchers-
donne de nouveau l'avantage a la Lynx
quireprend la téte: trois a deux, remise en
jeu Gameboy. Pour se forger une opinion
compléte aussi impartiale que possible, il
serait bon toutefois de jeter un coup d'ceil
sur les conditions de developpement pour
chacune de ces consoles. Si une société
de soft souhaite réaliser des jeux, elle
devra d'abord prouver gu'elle ales moyens
financiers requis pour une promotion effi-
cace du produit et que sa notoriété dans
le domaine ludigue est bien assise. Elle
devra ensuite signer un contrat de confi-
dentialité afin qu'aucun secret de fabrica-

—_—

== T e T

plus d'une trentaine de ti-

tres sont d'ores en déja

disponibles et ce n'est qu'un début. Au- |
jourd’hui, la Lynxritjaune avec seulement

six ou sept titres disponibles. Egalisation. |
En définitive, il est encore un peu t6t pour
prendre position. La Lynx a un avantage
technigue indéniable mais les jeux sur |
Gameboy sont tellement attractifs qu'il |
est difficile de trancher. Le choix final, ce |
sera a vous et a votre bourse de le faire.
Mais n'oublions pas cependant que la
Lynx codte trois fois plus cher gue sa
concurrente, un point qui a également |
son importance. Privilégier latechnique & |
l'ergonomie, la jouabilité & la beauté: a ||
vous de vorr... i
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quanlmé trms tm'as que nous rappelons

: World Court Tennis, Su-
per Volley-Ball et F-1 Triple Battle. Pour
une machine qul a plus de deux ans
d'existence, c&ctpeu bien peu. Forma-
tion Soccer vient & point remplumer ce
pauvre catalogue. Dans Formation Soc-
cer, pas question d'hooligamsn'le avan-
cé. Pendant toutes les parties -vous avez
le choix entre deux types de matchs: ami-
caux ou en championnat- aucune faute
ne sera siffiée faute d'arbitre. Ce point
discutable étant le seul du jeu, passons
maintenantatout ce qui conforte saplace
dans la catégorie des super-simulations!
Chose rare, les programmeurs ont prati-
quement tout prévu; ainsi il est possible
de jouer seul, a deuy, a trois ou encore &
quatre simultanément, a condition toute-
fois de posséder [l'interface adéquate.
Une fois le nombre de joueurs déterminé,
vous pourrez sélectionner la durée du
match entre une et 99 minutes par mi-
temps. Mais le must des musts en ma-
tiere d'ergonomie de jeu, c’est la possibi-
lité de retourner son joystick afin de privi-
l6gier une main: droitiers et gauchers
auront les mémes chan-
ces.

enEEE
~pxrard M
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fois toutes ces sé-
lections effectusées, et aprés que le
célébre «Kick Off= digitalisé eut retenti, le

_par.laqualité les mal
sportives sur PC
1 l'est beaucoup_

“Ts
—rr‘r';hﬂ
'\u we L &
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de bas
en haut
et de
trois
quart
haut, dé-
file selon
un scrol-
ling muiti-
direction-
nel. La sé-
lection des
joueurs s'ef-
fectue auto-
matique-
ment, c'est-
a-dire que
vousdirigezle

joueur le plus
proche de la balle; toutefois si cette sé-
lection ne vous convient pas, il est égale-
ment possible de la modifier par une sim-
ple pression sur latouche Run, ce quien-
trainera le déplacement de la fléche, si-
tuant

le joueurquevousdirigezsur
un coéquipier. C'est bien
utile pour construire un
jeu collectif & base de
' = passes. Lorsque que l'on
ne connait pas bien For-
mation Soccer, il est
assez difficile de mai-
triser le contréle et la
direction de la balle,
tant au niveau des
dribbles qu'au niveau
des tirs car la quanti-
té de commandes
est impression-
nante. Cependant,
au bout d'une ou
deux heures d'en-
tralnement, ce jeu
sereveletrés ma-
niable et les
coups les plus spectaculaires
semblent n'étre qu'un jeu d'enfant. A
vous les passes, les tirs avec effet, les tirs
arasdeterre, lestétes, les retournés (oui,
c'est possible, encore mieux qu'a la

Céhaiffe!) et les reprises

de volée, bref toute la panophe du parfait
footballeur. En cas d 'ggalité a la fin du

temps reglementaire, une séance de pe-

nalties viendra départager les deux équi-

pes. Comme pour la jouabilité, le gra-

phisme n'est pas en reste, il est méme
excellent; un dégradé de couleurs ac-

centue la différence entre le gazon frai-
chement tondu et celui qui est un psu

plus vieux. La musique n'a pas eu droit &
autantd'égards, elleressemble & un con-

certde casseroles rouillées plutét qu'aun

doux son synthétique. Mis a part ces
quelques points de détails, Soccerestun
excellent jeu qui vous ravira pendant de \
longues heures. Un dernier détail qui a 4
son importance, devant son succés au

Japon, Formation Soccer est en rupture |
de stock mondiale. Inutile donc de vous '
précipiter chez les revendeurs, sachez
attendre le mois de septembre, date &

laguelle les boutiques devraient étre
renflouées.

J.M DESTROY

EDITEUR: HUMAN CREATIVE
GRAPHISME: 18

ANIMATION : 17

SON: 13

REALISME: 18

PRIX : 350 FRANCS ENVIRON
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e titre «Super Sphinx» ferait plu-
t6t penser a un jeu de l'ancienne
Egypte, ehbien pas dutout: c'est
un jeu de guerre. Dans la plus
pure tradition des wargames, Super
Sphinx vous emmeénera en effet dans des
contrées lointaines & conquérir, un peu a
la fagon de Nectaris, un autre wargame
sur PC Engine. C'est ainsi que la possibi-
lité de prendre le commandement de
I'OTAN, du Pacte de Varsovie ou de toute
autre organisation connue ou inconnue
vous sera offerte. Afin de conquérir ces
territoires, il y en a une quarantaine envi-
ron, vous disposerez d'une formidable
armée composée de divisions blindées,
de troupes d'assauts, d'éclaireurs,
d'avions de combats hyper sophistiqués,

K

PC ENGINE

n avait déja vu 62%

une simulation

de catch sur

PC Engine; elle était d'ailleurs
assez décevante. Maniac Pro Wrestling
ne transgresse pas cette regle qui dit
que, lorsqu'on commence par faire une
erreur, on continue eton persévere. Point
de discours et mettons immédiatement
les points sur les «i» car, avec ce jeu de
catch, on est loin d'atteindre les som-
mets. lin'y aaucune action entemps réel,
c'est a dire que vous devez sélectionner
votre coup al'avance et ensuite regarder
votre lutteur s'engager dans un pugilat
sans pareil. Ces quelques scénes d'ani-
mation, 6 combien rares et peu specta-
culaires, sont cependant digitalisées. Un
moindre mal pour rehausser quelque peu
le niveau. A part cela, les sons ne sont
pas franchement mauvais, ils sont méme
assez réalistes, mais la lenteur de gestion
des options et le fait que tous les messa-
ges soient en langue nippone nuit
allégrement a la jouabilité de
cette simulation. J.M DESTROY

EDITEUR: HUDSON SOFT
GRAPHISME: 12

ANIMATION : 08

REALISME :15

SON: 16

PRIX: 350 FRANCS ENVIRON
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bref tout
un ar- fenal et
d'hom- pmes hy-
per spé- cialises.
Le nombre d'options
mises avo- tre disposi-
tion est énorme.
Mais, eh oui, il y a un
mais, mais disais-je
donc, tout le texte de Su-
per Sphinx est en japonais.

Ce qui limite
chose stratégi-
méme compléte-
pour peu que
aux subtilités du ¥ haiku en version
originale. Impossi-  ble donc de jouer
etméme avec de la patience je doute

grandement la
que et la rend
ment inutile
vous soyez rétif

— — — — — —

PC ENGINE

que l'on puisse avancer dans le soft.
Dommage car les musiques et les gra-
phismes d'introduction aux ebats guer-
riers sontréellement trés chouettes, mais
que voulez-vous, aux yeux des Japonais,
nous passons sdrement pour des barba-
res analphabétes. Quoi qu'ilen soit, ily a
la un probléme... Sayonara.

J.M DESTROY

EDITEUR: SYSTEM SOFT
GRAPHISME: 15

ANIMATION: 7?7

JAPONAIS: 20

SON: 20

PRIX : 500 FRANCS ENVIRON

VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN.
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~mes en salles d'arcade et |
ensuite, avec un bonheur

négal, sur le maximum de machines pos-

, la dynamique du succés en salle

- cmdmonnam celle du succés sur micro
. ou console. Si je vous raconte tout ga,

. c'est que justement, tiens done, Chase
H.Q. procéde de cetie stratégie. Le jeu
sort maintenant sur console Sega apres
avoir eu les honneurs de divers micros.
La matiére grise que j'ai, c'est pas croya-
ble... Pour rester simple et parler du jeu
puisqu’'on me paye pour ¢a, résumons:
vous vous souvenez d'Out Run?Ben c'est
la méme chose avec, en bonus, une

LA e e L L L e L

plus
‘Lamborghini Countach qui, pour nétre

point une voiture récents, reste tout de
méme relativement performante. Cen'sst
guand méme pas la Clio! Aprés une partie
du jeu quiressemble tellement a Out Run
gue je suis sUr qu'un petit malin en a
repris les routines, une petite fleche nous
montre du doigt la voiture des malfai-
teurs. li suffit alors de la tamponner plu-
sieurs fois jusqu'a ce que ces chocs y
mettent le feu pour que l'arrestation s'ef-
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(s} _.apparan alors
etl’ 'on passe au niveau suivantetrebelote
pour une course démentielie. Bien sar, la

‘voiture change et les points accumulés
permettent d'améliorer le potentiel du

véhicule de fa police. Tachez d'obtenir
500 000 points et vous pourrez tater du
turbo. J'imagine que les flics préférent
une bonne prime, comme moi quand
mes papiers sont vachement bons, mais
pour le jeu, ¢a dégage bien la route. En
clair, si vous n'avez pas encore ce bon
vieux Out Run, passez directement a
Chase H.Q. Parce que, dans le genre
poursuite infernale, c'estvraiment réussi.
Dans le cas contraire, vous risquez d'y
trouver comme un air de déja acheté.
MISOJU
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que’ Heh rexcellentj feu d'lrem
Ba:unba comporte cependant que

i i‘hnsioire de DJ Boy n ‘est pas .
trés originale, sa réal isation: au_'_; "

Capturee par quelques éner- %
gumenes sans scrupules, votre jeune et
jolie petite amie attend que vous la sau-
viez. A un tel appel de détresse vous ne
sauriez rester insensible. Equipé d'une
paire de Roller Skate, la téte pleine du
meilleur de vos cours d'arts martiaux,
vous partez la délivrer nonmais! Le jeu se
déroule un peu de la méme maniére que
l'inénarrable Double Dragon, c'est a dire
gue vous vous deplacez suivant un scrol-
ling herizontal qui s'arréte lorsque trop
d'ennemis se bousculent a l'écran. Lors-
que vous avez mis un adversaire knock
out, une piséce s'échappera de sa poche.
Ramassez-la, elle vous sera bien utile
pour acheter quelques gadgets sup-
pléementaires. Sans étre du style
=arrache-toi de la que je mate
I'écran pour voir comment y
sont=, les graphismes n'en
demeurent pas moins
agréables et bourrés de
détails amusants, une
grosse negresse, par
exemple, quivous «péte-
ra dessus- lorsgue vous
vous en approcherez. La
rapidité de l'action souli-
gnée par une bande sonore
excellente font de DJ Boy, un
jeu entrainant. JM Destroy

EDITEUR : KANEKO/SEGA/ MEGADRIVE
GRAPHISME : 16

wanene s \84%
SON: 18

PRIX : 400 FRANCS ENVIRON
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN.




NINTENDO

70%

armure et l'exhorteront & com-
battre toute une faune hétéro-
lite et variée qu'ilvaudrait mieux
encontrer au zoo que dans la
Fuie. La nouvelle génération des
X sur console Nintendo se ca-
actérise par une maniabilité
qliasi-parfaite. Rygar en est la
preuve flagrante quine démenti-
raen rien mes propos. En plus, il
yaune chose quej'apprécie tout
particulierement: lorsque d'aven-
ture je perds une partie, chose
exceptionnelle dieux merci, ilest
possible malgré lamort du héros
de recommencer la partie a I'en-
droit ot on l'avait laissé trépas-
ser. Et ca, guoigu’en disent cer-
tains pisses-vinaigre, c'est un

must!
MISCJU

| MANIABILITE: 19
! PRIX: 350 FRANCS

es cinq dieux légendaires d'In-  «Porte de la Paix» qui, justement, la garan-
doraavaient fondé un lieusacré tissait. Stop! J'arréte tout! C'est toujours le

nomme Argool. Lieu de calme etde détente
genre Club Med pour milliardaires, il fut la
cible d'un jaloux, le roi Ligar rendu furieus,
jimagine, de n'avoir pu réserver a temps.
Depuis son chateau volant, il lanca ses
armees de bétes immondes qui n'hésite-
rent pas a commettre les actes les plus
abjects. Normal direz-vous, ce n'est pas le
genre de la maison de le dire avec des ro-
ses, mais franchement, a ce point-13, éta-
blir le royaume du Mal en une seule jour-
nee, fautle faire! Donc Ligar s'emparade la

méme scénario dans tous les jeux! Faudrait
voir & faire preuve d'un peu plus d'origina-
lite! Car bien évidemment une légende dit
gu'un guerrier se lévera pour porter se-
cours au peuple persécuté! Tu l'as vu, ¢a,
toi, dans la réalité? Enfin, passons. C'est
Rygar qui le premier entendit les priéres
des malheureux, Avec votre aide, au joys-
tick, il va explorer de nombreuses régions,
rencontrer les dieux guerriers d'Indora qui
l'aideront en lui donnant soit de la puis-
sance, soit du matériel genre arbaléte ou
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fess s
inal Zone |l n'est pas veritablement ce que I'en pourrait
appeler un jeu original puisqu'il reprend toutes les pha-
ses d un parfait Commando. Aprés [explosion de votre
vaisseau spatial, vous et quelques uns de vos amis avez
echoue sur une terre inconnue peuplée de militaires
armes jusqu'aux dents etméme au dela. Ala fin de chaque niveau,
outre la forleresse que vous aurez a detruire, vous dirigerez
€galement un nouveau personnage: Haward Bowie, Hanna Franks,
|zak Velder, Randy Hansen ou encore Monoco Ring qui ont, vous
l'avez deving, chacun leur caractere. Votre but sera de détruire
Zods, guerrier sanguinaire ne révant qu'a l'anéantissement de la
race humaine. Pour contrer ses noirs desseins, vous devrez
parcoutir (selon un scrolling multi-directionnel) des paysages
aussi divers que varies (déserts, savanes, jungles, bases militai-
res, etc...). Comme vous en avez maintenant pris I'habitude avec
ce style de jeu sur PC Engine (Red Alert, Bloody Wolf) vous
pourrez, en detruisant certains chars adverses, récupérer des
bonus (vies supplémentaires, nouvelles armes, etc...). Le gra-
phisme des dessins animés introduisant chague nouvelle étape
est assez sympa, bien qu'il soit dommage gu'lls ne soient repré-
sentes gue dans un petit carre; quant aux graphismes du jeu, je
reste persuade que |'on aurait pu mieux faire. La musique heureu-
sement est tout & fait sublime et fait honneur au support sur lequel
elleestinscrite. En définitive, Final Zone || ne déchainera sGrement
pas les passions, sauf peut étre celles des quelques aventuriers
du genre Rambo, toujours en quéte de victimes pixellisées.

J.M DESTROY
EDITEUR: REMO
GRAPHISME : 13
ANIMATION : 17 CD ROM NEC
SON :20
MANIABILITE : 13 80%
PRIX: 500 FRANCS ENVIRON 0

n voyant ce jeu, la
premiere réflexion qui
me vint a l'esprit, fut:
«Mais c'est complétement nul
¢al»; rien que le titre, on se croi-
rait dans le mot le plus long, coin-
ce entre voyelles et consonnes
apreés un mauvais tirage, Je serai
donc bref, direct, je ne passerai
pas parguatre chemins, | iraidroit
au but, je serai franc, je dialecte-
rai rapide, je compilerai mes di-
res et raccourcirai mes phrases
au maximum: je me suis planté,
comme quoi la premiere impres-
sion n'est pas toujours la
meilleure, || est vrai cependant
que les graphismes de ce jeu de
plateforme, ol vous dirigez un
petit bonhomme qui bombarde &,
l'aide de son lance-pierres tou
ce qui se si- 5 =
tue aune dis-
tance infe-
rieure a 117
pixels envi-
ron, ne sont
pasterribles.
Il est egale-
mentvraigue
I'animation
estloind'étre
excellente et
gue certains
monstres
toutdroitsor- = L& et et e WA
tis de la guerre du feu ressemblent & la téte de ma frangine le
dimanche matin au saut du lit aprés une bonne cuite en boite. Et
pourtant, ce jeu se révele fort sympathique lorsque I'on fait fide ces
quelques points annexes. Méme le scrolling en sort grandi car ce
n'est pas sur un, ni méme sur deux mais c'est bel et bien sur trois
plans que cela scrolle. L'histoire, je ne vous la conterai pas
aujourd’hui car c'est en jap, mais un jour peut étre lorsque j'aurais
fini le second tome de ma méthode Assimil...

J.M. DESTROY

EDITEUR : SEGA
GRAPHISME: 12

ANIMATION: 11
MANIABILITE : 17
SON: 17

PRIX : 300 FRANCS ENVIRON
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN.
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77 EDITEUR: SNKx
| GRAPHISME: 17
SON: 14 _
INTERET DEBUTANTS: 14
| INTERET CHAMPIONS: 17
~ REALISME: 15
PRIX: 350 FRANCS ENVIRON
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e golf, c'est pas encore aussi de-
mocratisé gu'on le dit. Mais gréace
a Nintendo et a son golf de
combat, voici une lacune sportive agrea-
blement comblée. Pour faire un bon jeu
de golf, prenez un champion, faites un
programme, emballez-le dans une ‘olie
boite avec une photo du joueur, r ¢ c'est
vendu! Jusqu'a présent, je n'avais rien vu
d'intéressant, excepté en salle d'arcade,
mais peut-étre est-ce dia laprésence de
Lee Trivino, l'un des plus sympathiques
champions du circuit. Voila un jeu vrai-
ment bien fait, passionnant et toutet tout!
Pas facile a jouer au début, surtout si
comme moi vous n'avez jamais -relire le
début du papier...- joué: le choix du club
qui sert a envoyer la balle vers le trou
situé au fond du green, la ou flotte un dra-
peau, estun probléme, au départ, totale-
ment insoluble. Faut-il en prendre un en
bois, en fer, un putter ou quoi? Ben jeen
sais rien.... Et le placement j'en parle
méme pas tellement j'ai frappé dans le
vide! Alors, quand apres des mois d'ef-

forts
soute-
nus qui
merite-
raient
bien une
petite
prime,
hein chef,
j'ai reussi
unpar4en
22, jai su
gue javais
gagné et gu'enfin
jallais tout comprendre sur les
subtilités d'un sport qui rend dingues
ceux quiy jouent... pour de vrai. Mais que
toutes ces considérations n'altérent pas
la vision technique du logiciel. Boulot,
boulot. On peut, (comme certains plumi-
tifs poussifs de journaux écrivent) jouer
jusqu’a quatre et celui qui gagne, cest
celui qui fait le plus petit score, au con-
traire du foot. |l y a quatre personnages
disponibles, ca tombe bien, trois hom-
mes et une femme. Les statistiques le
prouvent: dans la vie, c'est juste le con-
traireetilyaun mec pour trois nanas mais
bon, faut faire avec. Sivous réussissez a
vous entendre et qu'un mec accepte de

Al

faire la fille, brave! Ne le traitez pas
de nana, c'est mal vu dans un
milieu ot chacun conserve nor-
malement son self-control. Choi-
sissez l'un des deux parcours,
soit le japonais, soit I'américain.
Si vous vous entendez encore,
la partie commence et franche-
ment il était temps, je fatigue.
Une image complete du trou
apparait & I'écran avec quel-
gues conseils en anglais sur
I'art et la maniére d'aborder
les difficultés du trou. Ne di-
tes pas: «j'en airien afaire, je
m'en tape etje joue», car ces
menus conseils que j'imagine étre don-
nés par Lee Trivino, le champion qui se
trouve sur la boite, sont judicieux. Apres,
seulement aprés, vous voila seul a cété
de cette petite balle blanche qu'il va bien
falloir finir par jouer; si, & ce moment-la,
vous éprouvez quelques problémes, li-
sez la notice: tout y est expliqué, en
frangais et plutét bien, sur ce qu'il faut
faire. Contrairement a ce gue laisse sup-
poser le titre, Fighting Golf n'est pas un
jeu de baston. Bien qu'un coup de club
de golf a travers la figure n'est pas rare
lorsqu'on se tient trop prés d'un débu-
tant. Ceci dit, si vous voulez faire volre
trou dans ce sport...

MISQJU.
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artant d'un principe déja bien

éculé, Blue Blink se place dans la

vaste gamme des jeux de pla-
teau. L 'histoire n'estpas spécialementin-
téressante, il s'agit de sauver cing mon-
des de la domination excessive et usur-
patrice d'un gigantissime salopard. Vous
vous lancez donc avec deux de vos amis
dans cette inquiétante aventure ol seule
une parfaite maitrise du maniement des
armes et un sens aigu de l'orientation
pourrontvous sauver. Outre un graphisme
soigné et une animation somme toute
correcte, Blue Blink posséde également
une bonne dose d'originalite, notamment
au niveau des différents mondes gue

vous aurez a explorer, chacun ayant un
théme bien précis. Mais les originalites
ne s'arrétent pas la... En effet, chacun
des adversaires gue vous aurez a affron-
ter posséde des aptitudes et des capaci-
tes particulieres. |l faudra donc gue vous
choisissiez l'un des deux personnages
qui n'arrétent pas de suivre chacun de
vos déplacements -par le biais du bouten
Select- car seul celui-ci possede I'arme
idoine pour venir a bout de la tache que
vous |ui avez assigne. Tout comme le
graphisme et I'animation, le scrolling etla
bande sonore sont trés sympathiques et
pourtant, Blue Blink n‘accroche pas tota-
lementle joueur. Peut-étre est-ce a cause

‘une des prin-
cipales origi-
nalités de Ga-
lactic Crusader,
]eu de tir trés largement inspiré du

celebre Galaxian, résidedans la quamlte

phénoménale d'options, de tirs, de bou-
cliers et de gadgets en tous genres. Les
escadrons d'envahisseurs se succédent,
augmentant en nombre et en puissance
surun fond d'étoiles pleinécranquiscrolle
verticalement. Malheureusement, le gra-

phlsme des : :
vaisseaux, des étoiles et des

guelques planetes éparpillées dans le
jeu n'est pas toujours a la hauteur de
'animation. Toutefois, le mouvement des

vagues successives d'extra-terrestres tou-

d'un manque d'action ou d'un mangue
de complexité au niveau des villes a
visiter, mais ce qui est sdr, c'est qu'il y a
un certain mangue, et un mangue cer-
tain! Une sorte de vide guoi... JM Destroy

W9 EDITEUR: NHK VOOK ;"3\\

| GRAPHISME: 17
ANIMATION: 15 PC ENGINE
i MANIABILITE: 16
| SON:15 74% )
. PRIX: 350 F ENVIRON

EDITEUR: BUNCH GAMES
GRAPHISME: 10
ANIMATION: 15
MANIABILITE: 15

SON: 13

PRIX: 360 FRANCS

jours différents ainsi que les enor-
mes monstres de fin de tableau
agrémentent beaucoup l'inté-
rétde Galactic Crusader qui
autrement se révélerait
parfaitementmonotone
S et sans aucun attrait.

C'est en France I'un
des premiers jeux de tir de ce style sur
console Niritendo qui approche de prés
le niveau de Life Force. Un jeu correct
donc, mais sans génie. J.M DESTROY




irwolf, je ne vous |'apprends
: slrement pas, c'est Supercop-
ter, I'hélicoptére hyper-blindé et sur-armé
qui séme régulierement |a terreur sur les
petits écrans. Acclaim nous propose une
version Nintendo du monstre volant. Vous
étes Hawke, envoyé en territoire ennemi
pour libérer des prisonniers de guerre.
Dans le feu de I'action, vous devrez dé-
truire des tours de contréle, ce quilimitera
les décollages des avions de chasse ad-
verses et descendre pas mal de zincs ala
mitrailleuse ou avec des missiles. Aprés
avoir pris connaissance de la mission et

visionné la carte, vous voici aux comman-
des d'Airwolf, bien parti pour écumer vingt
tableaux. Sur votre tableau de bord, vous
trouverez une carte topographique, l'indi-
cation de votre réserve de carburant, la
localisation d'une station de carburant et
I'endroit ol se trouvent les prisonniers a
sauver. Le jeu se déroule dans un scrolling
multidirectionnel. En vol, le graphisme est
d'une simplicité surprenante, vraiment
réduit & I'essentiel. L'animation est pous-
sive et c'est tout juste si, entre deux salves
sur des avions trop faciles a abattre, on ne
s'endort pas devant I'écran. La bande son

est 4 la mesure du visuel. La durée de vie
du jeu s'en trouve écourtée.
: LOLOTTE

EDITEUR: ACCLAIM
GRAPHISME : 9

ANIMATION : 10

SON: 10

DIFFICULTE : 8

PRIX: 350 FRANCS ENVIRON
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discothéques.

1 - SONIA
2-CITY BOYS
3-49 ERS
4 - ADEVA

QYSTICK / TOP DANCE

DIAMOND et SKYROCK présentent dans cette compil, le vrai
classement officiel des titres les plus diffusés en

DIAMOND vous offre de gagner 25 CD et 25 K7. Pour cela, il
vous suffit de retrouver qui chante quoi, de remplir le bulletin
réponse, et de l'envoyer avant le 31 Juillet... Le tirage (au
sort) aura lieu au siége de JOYSTICK, dans la cheminée
principale. |l sera assuré par maitre HOUILLE qui se mettra
au charbon, exceptionnelement.

QUI CHANTE QUOI?

--—---------—----—------1

a- | THANK YOU

b- DANCE WITH ME

c- LISTEN TO YOUR HEART
d- TOUCH ME

BULLETIN REPONSE 1

a retourner @ CONCOURS JOYSTICK "MERCI TOP DANCE" I

53 avenue Gambetta 92400 COURBEVOIE ]

REPONSE 1 : REPONSE 2 : REPONSE 3 : REPONSE 4 : l

|

NOM PRENOM [
ADRESSE 1

1
I CODEPOSTAL L L1111 VILLE AGE =—
i Je choisis (rayer la mention inutile) : CD K7 1

L-—--—----—--------------J



ATARI ST AMSTRAD CPC

AMIGA SPECTRUM
IBM P.C. ET COMMODORE 64
COMPATIBLES ¥ o SEGA
! ™

Pliotedun.
* véhicule.de combat

rant\‘nécessatr pour
: _; ontez"le convoi

ACTION EN 3D HYPER R‘Al"IDE. 14

15 MUSIQUES GENIALES UNE
50 ENNEMIS DIFFERENTS |
5 LEADERS DE GROUPE A DETRUIRE w/\ iﬁﬁ'}%ﬁ

"BONUS STAGES" | sy s
ARMES MULTIPLES ' i DU JEU
COMBATS AU SOL ELAERIENS D'ARCADE

TITUS: 28 Ter Avenue de Versallles. ARCADE
93220 GAGNY. Tel.: (1) 43 32 10 92



ontrairement & la plupart des
consoles de jeu, laMegadrive ne
dispose que de quelgues
Shoot'Em Up: Tatsujin,
Thunder Force |l et
Curse. Whip Rush
se place donc en
concurrence directe
avec ces derniers,
bien qu'ils ne posse-
dent que trés peu de
points communs.
Whip Rush est un jeu
de tir trés largement
inspiré du célébrissime
R-Type, les bases sont
donc solides. Comme
dans tout Shoot'Em Up
qui se respecte, la ma-
niabilité est de mise. On
peut par exemple modi-
fier a son gré lavitesse de
déplacement duvaisseau,
rapide dans les zones ou
labarbarie destructrice est
votre dernier recours, lente
dans les portions qui de-
mandent de la précision.
Plus de vingt cinq ennemis
somptueux semetirontentra-
vers de votre route pour vous
empécher d'atteindre votre
but; la sauvegarde de l'uni-
vers, un théme pour le moins
universel, comme quidirait. Un
systéme de créditvous permet
de recommencer cing fois au niveau ou
vous aviez perdu, ce quiaccroitencore la MEGADRIVE
jouabilité de ce soft. Doté d'un excellent 900/
graphisme, surtout aprés le premier stage, 0
et de quinze superbes musiques, Whip
Rush se présente comme le jeu de tir de
référence sur Megadrive. Qui s'en plain-
drait? Certainement pas moi!
J.M DESTROY

GRAPHISME: 17
ANIMATION: 18
MUSIQUE: 18
MANIABILITE: 18

PRIX: 400 FRANCS ENVIRON

VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN
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© sous-titre de Death Bringer est
ight of Darkness (le guer-

- :-_rmdal‘obsmité} llestvraiqu'au
; niveau téneébres, les Japonais
nqusontencoreréaervédesaerées sur-
prises! Et pas que des bonnes. Imaginez
un jeu de réle entiérement graphique ot
vous dirigez un chevalier dans un dédale
de salles, de labyrlnthes de lieux sinis-

The Kn

tres oU vous n'oseriez pas metre les T

pieds méme si Schwarzenegger en per-
sonne vous accompagnait. Imaginez
maintenant que tout se déroule en 3D
dans un petit carré au milieu de I'écran.
Imaginez encore que la carte du jeu est
immense, que les personnages rencon-
trés au détour d'un arbre ou au plus
profond d'une grotte vous parlent. Imagi-
nez toujours que l'intrigue est rondement
menée, que les musiques sont superbes,
que les graphismes sont moyens, qu'il
n'y ait pratiquement aucun dessin animé
— une des rares exceptions pour un jeu
de réle sur CD-Rom — et que tous, je dis
bien tous les messages soient en japo-
nais. Ca casse, ¢a, hein? Ca sape le
moral! Ca scie les jambes! Et pourtant
c'est la stricte vérité. Que diable, mes-
sieurs les programmeurs nippons, ré-
veillez-vous! Ne vous endormez pas sur
vos glorieux lauriers et pensez un peu a
nous. Et arrétez tout de suite cet égocen-
trisme qui vous nuit et faites des jeux au
moins en anglais si le frangaisvous semble
trop exotique! C'était un cri du cosur, cela
faisait longtemps, j'en avais gros sur la

pomme de terre, -correction-
gros sur la patate. Enfin ce
qui est dit est dit, qu'on se le
dise! (NDLR: cette histoire de
patate, game fait penser aune
vanne d'un ex-prof d'anglais:
Jean, un petit noir, est assis sur
un sac de pommes de terre et pleure. Mo-
ralité: Jean négro sur la patate. C'est nul,
mais gam'amuse. Jean-Marc, tuas gagné
un point-cadeau te permettant de venir
rajouter des NDLR hors de propos dans
mes textes). J.M DESTROY

EDITEUR TELENET JAPAN
| GRAPHISME: 11
| ANIMATION: NON SIGNIFICATIF
| SON: 20
.~ | JAPONAIS: 20
" PRIX : 500 FRANCS ENVIRON
1 VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN

6, RUE D’AGUESSEAU

- 92100 BOULOGNE

METRO : JEAN-JAURES A BOULOGNE
TEL. : 48 25 39 83

Hazardous area

PRO WRESLING ILYINX (4100 1590 F
PROCHAINEMENT PC ENGINE PORTABLE

£1 CORE GRAFX 1490 F | O ARMED F 449 F | T NINJA WARRIOR 449 F | CININJA SPIRIT 449 F | O MEGADRIVE 0D ) BOY 499 F
C] CORE GRAFX 1 BLODIA 299 F | 0 pa7 499 F |0 RABIO LEPUS 449 F | +1JEU AU CHOIX 1990 F | [ GOLDEN AXE 499 F

+ 1JEU 1790 F | O TIGER ROAD 499 F | 0 PSYCHO CHASER 449 F 0 CD ROM NC | [} HERZOG ZWEI 395 F
[ CDROM £ SUPER VOLLEY 499 F | 0 DORAMON 449 F LYNX CIADAPTATEUR 8 BITS  NC | [ NEW ZEALAND 499 F

£ 2 JEUX 3900 F | 0 HEAVY UNIT 449 F | O CITY HUNTER 449 F C1XE1 PRO 495 F | £ SUPER SHINOBI 499 F
CJ SUPER GRAFX 2 490 F | O KNIGHT RIDER 399 F | [ SUPER DARIUS | s s00 F | C1JOYPAD 285 F | 0 RAMBO 11 450 F
I XE1 ST 495 F | OTRIPPLE BATTLEF1 399 F | CFINAL ZONE 2 499 F | o U HGHINING. 299 ¢ | CIFINAL BLOW 499 F | CIFORGOTTON WORID 499 F
C1XE1 PRO 895 F | O TATTO MOTOBIKF 399 F | 1 GOLDEN AXE B | R 299 F | DZ00M 395 F | BKUIAKU I 499 F
£1 JOYPAD AF 295 F | O BLOODY WOOLF 499 F | O RED ALERTE MM El oD e e 299 £ | I SOKOBAN 395 £ | £ AIR DIVER 395 F
= DOUBLEUR 199 F | 0 GUNHED 499 F | 0 WONDER BOY Il . L PSS 500 ¢ | JALEX KIDD 395 F | C1 GHOULS & GHOSTS 499 F
[ DOWN LOAD 399 F | O FINAL LAP 49F|OYS PELT S o 25 ¢ | 0 SPACE HARRIER 449 F | O NEW ZELAND 450 F
CISPLATTER HOUSE 449 F | O CYBER CROSS 499 F | 01 SHANGAI 2 499 F 'S, THUNDERBLADE 449 F | (1 DARWIN 4081 295 F
[ IMAGE FIGHT 443 F | O VIGILANTE 449 F | 1 vALIS 2 499 F [ ALTERED BEAST M9 F

> SR i NEO-GEO =
C1 AFTER BURNER 449 F | O DUNGEON EXPLORER 399 F | CJ SIDE ARM SPECIAL 499 F O CURSE 449 F NOUVEAU
[ BARUNBA 399 F | £ DRAGON SPIRIT 399 F | 01 ALTERED BEAST 499 F [ BASKET BALL 499 F
[ POWER DRIFT 449 F | C1 LEGENDARY AXE 499 F S TEL | 5 WORLD CUPS 499 F | O E SWAT 499 F
[ FORM: SOCCER 309 F | 0 ATOMIC R-KID 499 F NOUVEAU MO P TEL | THUNDERFORCE2 499 F | DTUNDER FORCE3 499 F
[ STRANGE ZONE 449 F | O CHASE HQ 499 F EEBACEBARE ST TEL | o TATSUSIN 499 F | CIGHOST BUSTER Il 499F
[ DROP ROCK 399 F | (1 PARANOIA 499 F | C1 VEIGUES 449 F O] LAST BATTLE 499 F | 0 MONACO GP 499 F
HAZARDOUS AREA SERA FERME DU 6 AU 27 AOUT
POUR TOUTE COMMANDE, COCHEZ LES CASES CORRESPONDANT A VOTRE CHOIX
FRAIS DE PORT : JEU 20 F OJ CONTRE REMB. : 60 F I CONSOLE 100 F O TOTAL :
NOM : PRENOM : TEL, :
ADRESSE :

CHEQUE A L'ORDRE D'HAZARDOUS AREA
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EDITEUR: TECMO

GRAPHISME: 18

SON: 17

ANIMATION: 17 B 4
MANIABILITE: 18 :

PRIX: 350 FRANCS

ENVIRON

oila un programme qui est sorti

sur toutes les machines du

monde avec bien sir un bon-

heur tres inégal. Sur la console

Nintendo, n'ayons pas peur des
mots (et de deux mots ne choisissons pas
le moindre) il est quasiment parfait. Pour
ceuxetcelles quiachetent notre merveilleux
journal pour la premiére fois, -les anciens
numeros sont disponibles- je résume his-
toire: il étaitune fois un grand roi, Solomon
(Salomon?) magicien a ses heures per-
dues, et Dieu sait si les rois en ont, des
heures perdues, qui trouva une formule
magique pas piquée des hannetons. llnota
le mode d'emploi dans un livre secret avec
margué dessus: livre secret et en plus petit
«Solomon’s Key=. Pas |la peine de traduire,
mais grédce au bouquin, le monde entier
retrouva la paix. Malheureusement, un
moine trouva le livre, l'ouvrit et libéra les
démons qui se precipitérent pour embéter
les autres et le monde retomba dans le
chaos. Rien n'a changé depuis et dans
votre quéte afin de rendre sa bonté au
monde, c'est un peu de nous-mémes que
vous libérerez, un peu de chaque monstre
qui sommeille en nous... Car vous étes
Dana, un magicien chargé du nettoyage
des cingquante salles communigquant entre
elles au moyen de portes. Trouvez la clé,
ouvrez la porte et passez a |'étape sui-
vante. Dana peut faire apparaitre des pier-
res, s'en servir comme bouclier, marcher
dessus et plein de choses encore. Entre la

L)

L \ B

EEFE FERERW

LHT:LE E

multitude d'objets magiques et1es’

tres aux divers pouvoits, il Ysa de'quoi
s'amuser et vous n'étes pas prét de le
terminer. Un jeu d'arcade pour intellectuel,
genre assez rare sur micro pour que cela

soit souligne.
MISOJU

SCODRE LEFE FOERT

TEEW T=om
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- EDITEUR: COLOR DREAMS

y ' \ GRAPHISME: 14
{ NINTENDO Y ANIMATION: 16
-; o SON: 10
79 /o MANIABILITE: 17
PRIX : 360 FRANCS
'| 9 n est qu'au bout tra-terrestres. un Shoot’'Em Up comme on les aime. Des
" defrois siécles de Reprenant pastilles lichées par certains monstres

i « bons et loyaux vous permettent d'agrémenter votre ar-
__..' services dans le B ; S— : mement, chose bien utile notamment
finfondd'une galaxie loin- & Wi R ey pour éliminer les aliens de fin de
taine (bref, cen'estpasla = § : B e 1\ = niveau. La maniabilité de MCS-
porte d'a c6té) que le robot
MCS-920, appelé plus fami- 7
lisrement Metal Fighter, prit ‘&
la route du retour afin de profi-
ter d'une retraite bien méritée. Mais
quelle ne fut pas sa surprise lorsgu'il %
tombanezanezavec des hordes d'ex-

= 920, le nombre de sprites pré-
sents a |'écran simultanément, le gra-
\ soudre une fois de phisme assez soigné, surtout dans les
plus a détruire, marty- tableaux supérieurs, ainsi que la difficul-
iser, anéantir 'ennemi.Se  té — ni trop faible, ni trop élevée — de ce
deéroulant selon un scrolling  jeu le place parmi les bons jeux de tir,
horizontal, Metal Fighter est J.M DESTROY

vice, il dut se ré-

58-60 avenue de la Grande Armée 75017 Paris ¢ Tél. : 45.72.24.30
Métro : Argentine ® Porte Maillot ¢ Etoile Ouvert du lundi au samedi

L'ESPACE JEUX LE PLUS BRANCHE DE L'ETE

MEGADRIVE « CORE GRAFX » GAME BOY e LY".NX * NEO GEO

DES NOUVEAUTES TOUTES LES SEMAINES
PROMO e VENTE ¢ REPRISE ¢ ECHANGE (Nous consulter)

'OFFRE D'ETE SUR LES MICROS : 1 SOFT OFFERT* POUR 2 SOFTS ACHETES

* dans la limite du stock disponible, a choisir parmi la liste suivante :
ST : Iron Trackers ® Superski ® Mata Hari ® Space Racer
AMIGA : Port of Call » Space Racer ® Superski e Obliterator e Tanglewood e Iron Trackers © Leatherneak e Hotball
PC : Cobra ¢ Pharaon e Startrap ¢ Dossier Kha e Superski
CPC : A 320 ¢ Quad » Pharaon e Secret Defense ® Grand Prix 500 e Startrap e Mata Hari
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" EDITEUR: SEGA
‘ GRAPHISME: 17
[ |SON: 15

~| ANIMATION: 18
. REALISME: 18
" PRIX: 300 F ENVIRON
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{ SEGA |\
\92%) |
\ (v) / N gac'est
N\ , la premiére fois que je
R le vois! Les puristes peuvent rigoler
Car la  dans leur coin, tout le monde ne fait pas
B e s est tout le mérite de  la différence entre un putter et un 1W!
i quel- ce logiciel: il est d'une clarté par- Grace a ce petit plus, tout le monde peut
. ques jeux faite, chaque phase du jeu est parfaite- jouer, méme moi! La balle enfin frappée,

de golf apergus ¢a et |4 ont tou-
Jours reussi a me faire fuir plus vite qu'un
intello devant sa télé a I'heure du Juste
Prix! Alors, malgré un titre plutét bien
tourné, Golfamania a priori ne m'attirait
nullement. Eh bien j'avais tort! Car, et
cela pour la premiére fois depuis la nais-
sance de ce type de jeu, j'ai tout compris!
Et sans la doc! Sans avoir un Q.I. égal a
celui d'Einstein, faut quand
méme le faire.

mentexpliquée. Au débutde chaque trou
-si j'ose dire- un petit texte explique les
difficultés du dit trou, avec ses bunkers
ou ses piéces d'eau. On peut également
en effectuer le survol qui permet d'appré-
cier en toute connaissance de cause la
trajectoire idéale. Pour le choix du drive,
14, c'est carrément génial: la distance
qu'il est possible d'effectuer
avec chacun d'entre eux est
inscrite sur |'écran, et

on peut la voir s'élever dans le ciel. On la
survole tel un oiseau. C'est beau a pleu-
rer. Les plus doués peuvent affronter des
champions et choisir leurs caractéristi-
gues telles que la puissance, la chance
ou la finesse. Deux parcours au choix, le
japonais ou I'américain, la possibilité de
jouer a quatre, tout cela fait de Golfama-
nia un jeu vrai- ment parfait
pour tous.
Bien sdr, on
ne prend
pas lair
comme
sur un
green,
mais
hein, on
ne peut
pas tout

avoir!
MISO-
JU
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EDITEUR: COLOR DREAMS
GRAPHISME: 17
ANIMATION: 11
MANIABILITE: 15

SON: 12

PRIX: 360 FRANCS

NINTENDO

AL AT LT .

fin de sauver notre bonne vieille planéte de I'envahisse-
ment par des extra-terrestres cupides, vous avez été
sélectionne parmi I'élite, ce qui en soi n'est déja pas rien.
f Le scenario, on le voit, est d'une complexité et d'une
originalité poussées a I'extréme, mais qu'importe puisqu'on aime ¢a.
Silent Assault est doté d'une animation simplifiée au maximum. En effet,
Vous n'avez a votre disposition que trois positions de tirs (verticale, ho-
lizontale et couchée) et les mouvements — marche, sauts périlleux,
elc... —sontsaccadés. Mais lan'est pas le plus important, car Silent As-
sault est malgré tout un excellent jeu de plateforme mélant a la fois
action, adresse et dextérité. La multitude des bases militaires est fort
bien dessinée et I'action omniprésente.

J.M Destroy

Naissance d'un

i

en Europe

o 21 rue de Turin
75008 Paris

Métro Rome-Lidége-Europe

Vious trouverez €galement nos prix. nos promos, notre service qux adresses suivanies
LILLE . 72/74 Rue de Paris 59800 LILLE Té&l. 20 42 09 0%
PARIS . 5 Bd Voltaire 75011 Paris  Tél (1) 43 38 96 31
TOULOUSE : 35 rue du Taur 31000 Toulouse Tél. 62 27 O4 38

VENTE REPRISE ECHANGE

Eehurge inkunmant  marcrad v amnecd # o dianchs

SEGA MEGADRIVE|

Promo Exceptionnelle
(nous consulter)

 Jeux Nouveautés a 450F
Balmdn / King of the Sword |l £ Battle of four
men / Hurricane / Ghostbuster / Ballleof  §

Axds / Thunder foree Il /Dl boy / Menaco.

- GF
- 490F Jeux a 380F

s Atterburner / Alrdiver / Curse / Darwin
Final blow / Forgotten werlds / Ghouls and
Ghost # Galden Axe / Herzogs / New
‘Zegland Slory / Rambo 3  Sokoban /
Sorcerian / Space Harier 2 / Super
Baskelball / SuperHangon / Super Shinobi
/ Tatsujin /. Thuncletlorce 2/ Zoom

Meégadrive + 2 jeux
Two in One joystick
Joystick universe
{Joystick X1-Pro
i 2 :
i Jeux: plus de 30 fitres en
stock et arrivee

hebdomadaire de
nouveautés.

CONSOLE NEC

Promo Exceptionnelle sur la
Coregraphx (nous consulter)

PRI 290F P Engine | 1290F
Supergrapx + 1 jeu 2890CF %

XE 1 pro joystick I50:  Jeux nouveautés a 390F
Explorer 1 joysfick sepF  Okinawa / Xevius / Super Foola Man
Joystick Infrarouge a90F 1 Waoralliere legend / The adveniure
Doubleur joysfick 199F  boy (CDRom) / Ninja Spirit £
Quadrupleur joystick 2498  Sobidnea (CD Rom) / Bomb |/ Supet

Correcleur de couleur 350F  Darius (CD Rom) / Y51 et 2 (CD Rom)

p——

Rampage

NEO GEO SNK|

Une exclusivité ULTIMA
la Néo Geo SNK c'est Ia borne d’arcade & domicile:
16 bits, Motorola 68000 + Z80. 65536 couleurs, de

42Mb a »de 60Mb de soft en carfouche.
(Magic Road, Riding Hero, Nam, Baseball pro, Top :

3990F

@ envoyer @ ULTIMA/SARO VPC 5 Boulevard VOLTAIRE 7501 PARIS

Nom

Prénom

Adresse

Code Posial
Ville,

6l

Carte bleve i
Date d'expiration

Désignation Prix Qie Montant

|
[
|
|

transpornt iogiciel 25F, molénel 1407
Les prix sonf He, les promos ne sont pos Tl BO
- mulghie Ariicint dar
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inal Blow est la premiére conver-
sion d'une simulation de boxe sur

Megadrive. Bien connue des

amateurs d'arcade, cette simula-

tion est de loin la plus réaliste. Le
ring est vu de face, chacun des deux ad-
versaires se faisant face. Un petit scrolling
horizontal déplace le ring horizontalement
ce quipermetd'avoirles combattants cons-
tamment visibles a 'écran. Pour étre sacré
champion du monde, il faudra vous débar-
rasser de six adversaires chaque fois plus
agressifs et plus coriaces. Comme de bien
entendu, et ceci semble tout a fait naturel
pour une simulation, on retrouve dans Final
Blow tous les coups permis de la boxe.

Ainsi, par combinaison des boutons du
joypad, il est possible d'avancer, de recu-
ler, d’'envoyer des uppercuts au menton de
votre adversaire, de Iui démolir la face par
des directs du droit ou du gauche, de [ui
fracasser le crane a coup de crochets, bref
tout I'éventail des coups du parfait gentle-
man estenvisageable avec ce jeu de Taito,
Mais ce qui frappe (NDLR: c'est la cas de
le direl!) le plus lorsque l'on joue a Final
Blow, c'est le gigantisme des boxeurs qui a
eux seuls occupent les trois guarts de
I'écran. De ce faitI'animation n'est pas réel-
lement excellente, mais qu'importe... Final

Blow peut se jouer seul ou a deux. Contre
l'ordinateur il se révele cependant assez
rapidement ennuyeux, les techniques de
défense des adversaires étant bien trop
facilement analysables. L'algorithme qui
gere ces défenses aurait d'ailleurs gagné a
étre plus sophistiqué, le jeu n'en aurait pas
souffert, bien au contraire. C'est a deux
joueurs que Final Blow prend toute sa di-
mension et devient réellement un jeu super
attractif. On se fend la gueule a bourrer
celle de son adversaire en le regardant
droit dans les yeux et en lui faisant de
grands sourires hypocrites! Par sa grande

jouabilité-notammenta deux-Final Blow se
place d'emblée en excellente position dans
la catégorie des simulations de jeu de sport
sur consoles et spécialement sur Mega-
drive, mais il estvrai que cette machine est
assez pauvre dans ce domaine.

J.M. DESTROY
EDITEUR ; TAITO
GRAPHISME: 18
ANIMATION: 12
SON: 18
REALISME: 17
PRIX : 400 FRANCS ENVIRON
YU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN.
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orrenrean U JLAMA

La Neo Geo, la plus belle ¢con-

“ : sole du monds, est la, @ portée de
main! Elle fonctionne en Péritel,
elle a un joystick intégré, une ré-

solution @ damner vn Cray One, des car-
touches de jeu de 40 Méga-octets, un look d’enfer,
ot eolle coite un fric fou!

Plus exactement, il y a un veinard parmi vous pour qui elle ne coitera pas un pelos,

 puisqu'elle est offerte par ULTIMA GAMES. Ii suffit de répondre aux quelques questions hyper-

fastoches ci-contre, de renvoyer le bulletin et de prier la madonne pour que ¢a tombe sur vous. Franchement,

le jev en vaut la chandelle, non? Une console @ 6000 balles contre 3 minutes de votre temps et un timbre,
’est un beau cadeau d’Ultima Games! Foncez, y en aura pas pour tout le monde!

REGLEMENT DU CONCOURS

Ce concours est ouvert 4 tous les lecteurs de
Joystick, ef fermé a tous les autres.

Pour participer, I suffit de renvoyer le bon ci-
dessous diment rempli.

Seuls les bulleting originaux serontpris en comp-
te, mais sivous voulez acheter 24536 exemplaires de
Joystick et renvoyer tous les bons, no problem. Si
vous &tes plusieurs & faire ¢a, on prendra 15 jours de
vacances en plus. Merci d'avance.

Les membres d'Ultima Games et de Joystick ne
sontabsolument pas autorisés a participer. De toutes
fagons, iis n'ont pas le temps.

Le concours sera clos le 31 aolt 1990 2 14h22,
le cachet de la poste faisant foi.

Les résultats seront annoncés — que dis-je, pro-
clamés — dans le numéro 9 de 'excellent magazine
Joystick. Abonnez-vous.

Les bulletins gravouilleux, raturés, sales, incom-
plets ou illisibles partiront directement au panier.

Siilya plusieurs gagnants, ils seront departagés
par la question subsidiaire. Si il y en a encore plu-
sieurs, ils devront se battre. -

BULLETIN REPONSE

| |
LEs QUESTIONS FACILES | Bulletin & découper et & renvoyer aprés i'avolr |
1 - Quels sont les 3 jeux fournis avec la console NEC PC 1 remplil a: Joystick Concours I

Engine chez Ultima Games (un indice: il suffit de les appeler)? “Je veux gagner la plus belle conscle du monde”
_ : I 53, avenue Gambetta i
2 - Quels sont les 5 jeux dlsaos sur Neo Geo, la plus belle | 92400 Courbevole La Défense |
console du monde? o J Reponse 1: I
3 - Quelle est la bécane de Simon-Le-Chicos, le boss U | Reponse 2: i
tima Games? | 1
Q; Bn Sl\oje? - i i Réponse3: LA [ls [He I

Jne Motobécane avec piston lim : d
C) Une Harley Davidson j e LA s il |
) Réponse a la question subsidiaire:
4 - Sur quelle machine tourne Formation Soccer? 1 Nom: ]
A) PC Engine I prénom: 1
B) Konix 1 Aq : |
C) Gameboy i foasty I
5 - Question subsidiaire: . 1 code Postal: Ville: |
. | . o . 3
Quelle est la taille de J.M. Destroy déplié, au mm pres I Age Crli e e |
Nombre de cheveux (facultatif):

| |

L_--——--—----—_-—J
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A Vv 2 SPACE HARRIER tes: Haut, Bas, Gauche, Droite.
AT . Pour pouvoir obtenir 9 options Vous obtiendrez le Select Round.
N P Continue supplémentaires; lofs- (Bonasse Jean Christophe)
S F: que Game Over apparalt a
S /] I'ecran, allez dans les directions RAMPAGE
Y - suivantes: Haut, Haut, Bas, Bas, Sjvous ne pouvez allez aussi loin
et /] Gauche, Droite, Gauche, Droite, que vous le désirez dans ce jeu:
o /] Bas, Haut, Bas, Haut. N'appuyez  attendez que le message Game
R S e nisur le bouton 1, nisurlebouton  Qver apparaisse et pressez les
ity ‘] 2, le dernier Haut devant vous  deux boutons en méme temps.
,:,.:,: /] falr?icommencer laouvousaviez Vous pourrez maintenant conti-
ey . perau. ] g nuer a partir du niveau ol vous
S 1 (de Malleray Pierre Alain) avez per
oy 2] 1y P u. (Lolotte)
i 7 olofte,
e ] WONDERBOY I
S -
e o] Pour sortir du labyrinthe, prendre  AFTERBURNER
ATANTES 4 les d1rect}0nssuwanlese_1ux inter- Allumez la console et pressez
AN “ sections: Bas, Bas, Droite, Gau-  exactemert 100 fois la touche
s s che, bas, Droite, Bas, Droite, Haut, uf!). avant que la démo
D ] Haut, Haut, Gauche, Haut, G s
T z aul, Haut, aaucne, Haut, sau- ng commencq. Lorsque vous
1 3 3 £

’:f:f: -] THUNDER BLADE che, Bas, Droite, Bas, Bas, Droite, mourrez vous pourrez utilisez
o +] Lorsque Game Over apparalt, Bas, Bas, Bas, Gauche. Pour eli-  ['option Continue jusqu'au stage
I +] appuyez en méme temps sur le  miner le dragon de la fin, atta- 17
L «] bouton 2 et allez en bas et & quez-le 4 la téte en évitant ses (Lolotts)
AP A e «] droite. Vousaurez ainsi2options boules de feu, utilisez les Fire-
NN AN #] Continue supplémentaires balls ou les Thunder-flashs pour
x:\:‘\ S S A R S #- PP (f.-_;"u!‘!‘e) ['avoir 222 WORLD SOCCER
U o] (Segamaniaque) -t TOMe S8 SO
PAENgN -} AZTEC ADVENTURE bouton 1. Voilaune astuce qu'elle
R “1 Pour choisir les niveaux, vous GALAXY FORCE _ estsympall
I “q devrez pendant la page de pré-  Un petit truc pour que le jeu soit (Lolotte)
Il “J sentation, lorsque le parchemin un peu plus stmple. Faites les
A s 4 A i : Y
A { sur lequel est écrit «<Aztec Ad- planetes dans l'ordre suivant: AN
ESESES .1 venture» est fermé, aller 5 fois verte, blanche, bleue, rouge. SECRET COMM D iy
S - ; - - Jouez en mode 2 joueurs. Si ils
S L.7{ vers le Haut. Quand Nino lance (Margulies Daniel) Fililent fote b deic reiies
[EtEe i “{ l'argentauxautres personnages, = & sir les ® boutors do
Sl ‘ allez 3 fois a Droite. Quand Nino puye
s chague joypad et allez dans les
LA ot los aulres marchent vors 12 Unefois arrivé dansletemple, au  directions gauche, droite conti
AN gauche,appuyez surladirection o atrieme niveau, sautez dix fois nuellement, jusqu'a ce gqu'une
il auche et vers le Bas. La sélec- : . ;
R ; : S o sans bouger et vous aurez des option continue apparaisse. Cela
NN fon G- nieaix spparatia 3 Syiss hfiriics. marche a tous les coups apres le
i droite du parchemiin. Choissis- (Pusztaszeri Marc) s ; 28 ap

F troisiéme niveau.
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sez alors rapidement votre ni-
veaude 1a 11.
(de Malleray Pierre Alain)

AZTEC ADVENTURE

Pour accéder au Sound Test:
appuyez sur le bouton 1, vous
allezvoirunécran avecdes Arcs-
en-ciel, des figures et des noms.
Lorsque les figures sontal'écran,
allez a Gauche 1 fois, puis allez
20 fois a Droite. Si vous avez
effectué cette procédure correc-
tement, latéte de Nino apparaitra
a droite de I'Arc-en-ciel, au des-
sus, il y aura un carré ol vous
pc;urrez choisir les musiques de
1a’7.

(de Malleray Pierre Alain)

QUARTET

Pour accéder au Sound Test,
pendant la présentation, appuyez
4 fois sur Pause, puis appuyez
sur le bouton 1 de la manette 2,
utilisez les boutons de direction
de la premiére manette pour se-
lectionner les différents sons et
musigues.

(de Maileray Pierre Alain)

SPACE HARRIER

Pour accéder au Sound Test,
ndant la présentation, faites:
roite, Gauche, Bas, Haut, La
sélection des sons apparaitra a

I'écran.
(de Malleray Pierre Alain)

CAPTAIN SILVER

A partir du second tableau, une
fois que vous étes mort, quand le
mot "Game Over® apparait a
I'écran, mettez lamanette enhaut
eta gauche, puis appuyezsurles
deux boutons.

(Puszaszeri Marc)

DEAD ANGLE

Pendant les niveaux, appuyeztout
le temps sur les deux boutons en
méme temps, personne ne vous
touchera, sauf bien évidemment
les Boss de fin de tableau.
(Elmaouhab Youcer)

TENNIS ACE

Voici un super code pour avoir:
30 en force, 30 en rapidité, 30 en
technigue. Le voici, le voila: ¢'est
SZDQ GIDI EZNN QPZT.
Ne nous arrétons pas en si bon
chemin, voila un autre code pour
finir entierement le Grand Che-
lem: HPUG IPAX JRIT YZRU.
(James Alexandre)

CHOPLIFTER
Quand vous mourez, appuyez sur
les boutons trés rapidement, vous
sauverez les otages.

Simon Nicolas)

CHOPLIFTER

Allez dans les directions suivan-

(Lolotte)
DYNAMITE DUX

Essayez de mémoriser les posi-
tions de chaque barriére. Alors,
avant qu'elles apparaissent a
I'écran dirigez-vous vers le heut
de I'écran pour faire apparaitre la
prochaine barriére en bas, etvice
versa. De cette maniére vous
pourrez decouvrir une partie
encore non explorée du jeu et de

fagon bien plus rapide.
(Lolotte)

CASINO GAMES

Toutd'abord pour avoir plus d'ar-
gent, au lieu d'écrire votre nom,
tapez S-E-G-A. Puis tapez ce
code: 5774619774, vous aurez
902780 dollars.

(Duffermont Pierre)

BASKET BALL

NIGHTMARE

Pour marquer 3 points a tous les
coups et ainsi finir le jeu. Il suffit
de tirer dans le coin en Haut eta
Droite. Ca ne rate jamais.
(Dufour Grégory)

RASTAN SAGA

Avant que n'apparaissent |'écran
de présentation, appuyez simul-
tanément sur les boutons 1et2et
tournez le paddle dans le sens
desaiguilles d'une montre, le pius
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5 - b Y *
b —l 5
vite possible. Si I'écran de } :’ \:,\
présentation (notamment le p - AN
titre) n'est pas de la couleur 1'i s = - i AR
habituelle, c'est qv..\lfe lecheat LI == = == g IS
mode est activé. Vous pos- | NN
| sédez alors des crédits infi- L = NOUVEAUTES N
nis. | GooNIES I RiE | s
(Ravaz Jean Pierre) ] (Ce truc ne marche qu'avec la manette turbo.) | POUR NINTENM Sk
| Si il vous manque la bougie, dans les pieces [,¥ : . AN
ACTION FIGHTER +] noires de la phase Aventure, servez-vous du [/ SN
Enure?;_:| Ig ET':‘DA dLe passe: co- [] marteau en mode Turbo. (Abol M) ‘,: x!\.!:
pyright . Le mot copy- [ 5 5 BN
right devant étre remplacé ) i, S exce"enfs titres SRR
par le sigle copyright. Vous 4 GUNSHOE By il T
. o 9 - b T !
Is:ee:}%é%gmc:bleaux allesde 14 vous deveztoujoursrestergans1eisairsl ainsidets ‘) en cartouches bra
; ‘| oiseaux passerontet quandvous les détruirez, ils |*4] . s
(Boliet amaud)il 4/ vo e donngrom une boisson de sunfrie qdui voue & Compaflb'es R
i : : I P
permettra de vous faire toucher une fois de plus.
g?anERB(? Ylelov DD1 y (Hichier Nicolas) |- 360 F N
rez e code: 4 s P
VYEJ HUR, ensuite vousvous |4 ) i
transformerezenhommelion. [4 KID ICARUS ) B
Prenezl'épée Muramasa, lar- [{6EW2CZ -1 - METAL FIGHTER s
mure d'Hades et le bouclier [4Z29 000 - 75
Aqua, ainsi \lécus aurez les [4 E‘s’gg\ﬁﬁ% -1 - GALACTIC CRUSADER &
vies infinies. Puis, apres tout [ ! W i ’os
cela montez dans la tour du [{ Avec ce code vous n'avez plus qu'avaincre «Mé- ,-: - SILENT ASSAULT :,.:,:
village etsautez sur lapasse- [{ dusa» 2 _ o
relle. Placez-vous au-dessus [ 4 (Courteaux Laurent) |1 . ROBO DEMONS %
de la fleche rouge et mettez | 4 ] iR
lamanette en haut, Vous arri- |4 IKARI WARRIORS ] - CAPTAIN COMIX Spal
;fereéagtdermer Dr_agon;. Bca;- ] Dans le jeu a deux joueurs, quand il n'y a quun [y S
cqgst ti | POSeZVOUS, CaN L1 tank, mettez-vous sur le tank et appuyez chacun ‘Y - MAITRE CHU A
" (Druart Cedric) [4 8Yr Aet B en méme temps, et vous aurez chacun |+ NN
7] un %(a;nk de plus. Tout ¢a, c'est qu'une histoirede 'y - S, 15 SN
k] tank! b NN
y (Raillard Marc) |~ AN
MEGADRIVE | A s
[ TROJAN p ' 13 . ‘] LR
.| Au second point de départ du deuxiéme étage, |} T
THUNDER FORCE Il |} vous trouverez une vie supplémentaire. Pour la |-} G
Pourobtenir letableaudes | k7] 9agner, rendez-vous a I'extrémité du lac, puis |, i e
options, pendant la pré- |} mettez-vous a battre l'air avec votre épée. Dés || AT
sentatiénpprassez B puis |} Que vous l'aurez frappé au bon endroit, une vie || ot
Start. Pour confinuer une |} @PPaaitra. (Raillard Marc) N Nt
partie pﬁse%{\get Starl.) d ! ) T
(Amaud 5t Martin) | p A NN
~] MACH RIDER ‘y
FORGOTTEN 4 Jouez dans le mode 2, et lorsque votre temps de | AN
WORLDS 4 jeu est presque terminé, suicidez-vous. Quand | W
Pour avoir l'option Conti- |[4 !'€¢ran des hi-scores apparait, vous aurez plein |, )
nue, jouez da?as le mode |4 de munitions et beaucoup de points de bo(rfl_u?c.’) ,: :,:,:'
deux joueurs. Lorsqu'un |[4 0107 | ] WL
joueur meurt, pressez (|1 ] i
Start deux ou trois fois.  |L1 CONTRAT ‘o INENEN
(Ammaud St Martin) |11 A I'écran de présentation, allez dans les direc- % S
y gons SLgvantes: Haut, Héqut' gé:s. Bas, Gaug_he. 5 i A
L] Droite, Gauche, Droite, B, A, Select et Start. Tout |+ PAU S CSENES
ifi’aA gs ‘!;l ﬂﬁiggnltla- ] cela avant que la démo ne commence. Vous 7| 1. rue Sonionzel g St
tion pou? avoir acces aux | [] durez droita trente vies supplémentaires. ) i 64000 2 P
options, SpixIyez st les ([ (Lolo) ) Tél. 59.83.78.78 g o
boutons et C. Lors- |[4 - SE WA
e bk b ANGLET = M
usique, faites Sart, cette |14 MGER HELI A ov. L loporte 64600 B [N
musfque'oorres ndraay |} Sivous avez la manette max, une fois que vous ‘s 59.52.47.51 2 SRS
sta qdésiré PO L] 6tes mort appuyez sur A et B, tL_erq en meme ) Carnitre commeicial BAB 2 E \..._'\!x'
ge (A lcazar Olivier) : ltrgg:?s et vous recommencerez la ol vous étes iy 59.52.14.08 = \.,'\f'\:
ke . b (%] b T T 9
4 . - TARBES o B
CURSE Ca (Rioudet Thomas) a‘: 57, bd Lacaussade 65000 % :J:r:-
Pressez lors de la page |} DRAGON BALL 5 62.51.36.13 g [Moals
de présentation les bou- |7} - i i d'énerai | B Forfait frais de Port 20 F Ll b
A Bet C en méme |bh7 Lorsau'ilvous reste peu d'énergie. prenez la se- |- ] : ! L
tons A, 4 | - quelle que soit la quantité P
temps que la touche Start | k] €oNde manette et allez vers le Bas. Vous verrez |-] ; sHuesol et
= vgugobliendrez b [ 4 votre énerg|e monter jusqu'a 255 points. Pour ] Envoi 48 H apres réception de la commande At
Blaai das aspaatasten. HL1 sa.auteu;t des stages, appuyez sur B de la seconde |- accompagnée de son réglement. LA
4 manelie. I e
ques. : ; - | (Fofone) P SN
h g 4 L AN A
(Guharg Yincent) ._: (Suite page suivante) :., .\:\:‘:
\"‘\"k :f:I:f:f:f:f:f:f:f:/\f\J:-’:f:-"\f:f:f:f:":l‘“/‘f‘f‘l“f‘.f\f‘f\."‘.f‘-’1’T-l'\-‘"f:f\f\f:i’:J:f:f:f‘:-’:f::-":."::f:af:f:.":’:f:f\‘f:f:f‘f:f:f:i
k:\f“"\;\"\’\f"\,\’\"\ \’w'\.’\."\."u"\'\".x"\.""u"'\’xJ\b\'zsj}(:"@."‘mwwm4\1ﬁf\"'\."\.’\’\."\."\."\."’\'f-n."\."\"\.f\’\'\."\#s’\’x’\'n'-\'
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= (ONCOIR PORT) =

ler prix:

Une raquette de tennis et un
équipement de tennis (sac,
maillot, short, chaussures)

+ 2 JEUX OCEAN <«TIE-BREAK et

ADIDAS CHAMPIONSHIP
FOOTBALL»

du 2éme au 5éme prix:
1 ballon de foothall
+ 1 Tee-shirt OCEAN
+ 2 JEUX OCEAN <«TIE-BREAK et
ADIDAS CHAMPIONSHIP
FOOTBALL»

du 6éme au 25éme prix:

1 des 2 JEUX OCEAN «TIE-BREAK

et ADIDAS CHAMPIONSHIP
FOOTBALL»

ATTENTION: TIE-BREAK NE SERA
DISPO QUE SUR ST & AMIGA. LES
GAGNANTS AYANT UN ORDINATEUR

]ovshck

LES JEUK 5UR MICRO ET CONSOLES

REGLEMENT DU CONCOURS

Ce concours est ouvert a tous les lecteurs de Joystick.
nmrun cpc RECEVRO"T u" Il suffit pour participer de renvoyer le bulletin ci-contre ddment rempli.
AUTRE JEU OCEAN Vous pouvez jouer autant de fois qu'il vous plaira, mais seuls les bulletins originaux seront pris en
compte.
‘SHADOW WARRIORS Le concours sera clos le 31 juillet 1990 a minuit, le cachet de la poste faisant foi.

Les résultats seront annoncés dans le numéro 8 de Joystick qui paraltra quelque part entre le 22
etle 28 aolt, selon les températures estivales.

Les bulletins incomplets, raturés, biffés, tachés de gras ou photocopiés serontdonnés 2 DANBISS
et DANBOSS pour leur petit déjeuner.

OU SECRET AGENT»

I.ES QUE sl"o“ s = ?)'IIEE "? R%L\:{stleurs gagnants, ils seront tirés & la mitraillette ou au sort, ¢a dépendra de |'humeur de

GO1 E__fuelle est la nalionalitéR%Andras r ———————————————————————— —l
MEZ, le récentvainqueur de ROLAND- ;

GARROS? | ] ; |
i BULLETIN REPONSE |
b- Equatorien
c- Argentin || Bulletin & découper et a renvoyer aprés I’avoir rempli a: ||

; : . l Joystick Concours "JE SUIS FOOT D'OCEAN" |
2 - Quel était le numéro un mondial du 5 G

tennis avant Wimbledon ? | 3, avenue Gambetta |
a- Edberg | 92400 Courbevoie La Défense [
b- Becker
c- Lendl : Réponse n°1: A D B |:| C D {
3 - Quel est le club vainqueur de la | ||  Réponse n°2: Al B[ ] [ |

Coupe d'Angleterre de Football? | I
a- Crystal Palace Réponse n°3: A D B D C D
b- Manchester United | I
c- F.C. Liverpool Il Réponse n%: A D B |:| (@ D |

o e | |
4 - Quel club italien a éliminé 2 clubs Réponse n°5: A B c

francais en coupe de UEFA en 19907 | D D D |

g: EI:TBHS!‘IB. I (D o L oy [ st LA el IR P et SR S i ity St B i Pt 10 B AR ] (L = I
mpdoria de Génes || Nom Prénom |

c- JUVS!'IIUS dB TU”n I 1 | SO FENN 1 ] [P | | S | | | | | I | JUEE | | e | 1 | 1 | 1 | | I

. Adresse
Noi}_—l E:t—l?l:l?ll fglrid‘te)n(:as&%ggratg}’;‘ann|0k } { | ESS | | [ | | | R | Y picse et | 1 IC Id IP | II | :
- Olympique de Marssille ode Fosta
ta)_ Pg{:%g::“ .Germain : I IV tII e = (e || | | | | || | 1 [ | b é 1 Jrel RIS | B | i
¢- Racing Paris 1 | Lo Age rainateur |




T AL VLD PLUS \E’?

LE PLUS PROCHE DE CHEZ
VOUS CONTACTEZ NOTRE
HOT LINE SODIPENG

AU 99.08.95.72

*Prix publics conseillés

Distributeur: SODIPENG SARL Revendeurs: contactez le 99.08.89.41 |
CORE GRAFX, SUPER GRAFX, CD ROM2 sont des marques déposées par NEC,

DISPONIBLES DANS TOUS LES MEILLEURS POINTS DE VENTE, AUCHAN, BOUL



Pour wtitiser nos listings, il
suffit de charger votre B&bl(,
et de le taper. Il v a

ment differents basi

et le ST BASIC qui e

dvec votre ATARL ST.

JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

ngs il faur
i r;,e

pm‘:rr du G
serad d.;ms
Y UIU atige
dm pas le

: =

SIR FRED

r de cetie pzece
| 42)aller au Se élage
-45) rendre la cle
; )prendre la pomme
ie\wndre lout en bas

endre la

'Irqug:"eﬂdﬂ" la

L

2 doit pas étre
mais de

cez tout a’ruh
nez la pomme sur la

wdre la porte
er le sor




| EWEAWER BASEBALL
STAR WARS
SNOOKER
CONFLICT IN EUROPE
DEF CON 5
CENTIPEDE
MOON PATROL
GALAXIANS
4TH IN INCHES | WARP FIFTH GEAR
THE PAWN | VIXEN INTERPHASE
ROCKER RANGER | | TERRESTRIAL N.M GRAND PRIX
| D.STRIP POKER | | ENCOUNTER APB
WATERLOO J ATAX ROAD RAIDER
MILLENIUM 2.2 | FERNANDEZ FUTURE SPORTS
COLOSSUS BRIDGE | MUST DIE LANCASTER
LICENCE TO KILL | THE GAMBLER OFF SHORE

~ | INDIANA JONES J WARRIOR

| CRAZY CARS 2 | BLACK TIGER

HARD DRIVIN - . E.MOTION

- | KEEF THE THIEF
| GHOSTBUSTERS 2
GUNSHIP

| | AFTER BURNER
| ARCHIPELLAGOS

ITALY 90
HEAVY METAL
SPACE ACE

- | DRAGONS LAIR | BUFFALO BILL WILD STREETS

| Glsb Zrsoppien o SLogiaial (EEETRTIHINE
UNE OFFRE EXCEPTIONNELLE |JUTITEITZ{TTY:

En devenant membre du CLUB EUROPEEN DU LOGICIEL, vous béné- | P l“s DE
ficiez de tous les priviléges que nous vous avons réserveés :

: BgSCﬁg;(%x:ggggr:gﬁ:lsS périodiquement a jour | I o.ooo lOGI CI E ls

| ® Une garantie totale de satisfaction : tous nos logiciels sont neufs mais |
si, toutefois, vous constatiez un probléme, nous vous les échangeons, | E N STOCK
sans discussion, par retour. e " .
Pour bénéficier de ces avantages, il vous suffit de commander, aujour- £ .84 Batianolles
d'hui, 3 softs parmi ceux que nous avons sélectionnés et, une fois par 82-8 I;;Iodle; P r'g
édition de catalogue, vous n‘aurez qu'a acheter un soft a un prix aris
exceptionnel. A tout moment, vous pourrez, par simple lettre, quitter le Tel. : (1) 42.93.24.58

~ CATALOGUE SUR DEMANDE

VISITEZ

| CLUB ou continuer a profiter de ses avantages.




GES DU CLUB EUROPEEN DU LOGICIEL

PRIX PRIX

BOUTIQUE BOUTIQUE
PRIX Lubic LUDIC
BOUTIQUE SOFWARE SOFWARE

LuUDIC CONFLICT
LUCAS FILM 39
SOFWARE VIXEN ag IN EUROPE 69

ANDY CAPP 69 ALIEN 8 39 : nca?spsl,lTé:qN BLOOD 69
BLASTEROIDS 69 , ELEVATOR ACTION a9 _

BALL BREAKER 2 69 o JACK BURTON 29 | E.fLAEFY: = gg
GALACTIC GAMES 69 90 NINJA HAMPSTER f’;g ARCHIPELAGOS 89

VIXEN 69 ), NEMESIS :

MOVIE 69 3g TETRIS 49 Sﬁ%h‘lﬁ% gg
LASER SQUAD 89 ) BLASTEROIDS 59 RETURN OFJEDI 89
TYPHOON 89 ,90 |F§ CAULDRON 59 TITAN 89
XENOPHOBE 89 50, PASING SHOT 59 il THUNDERBIRDS 89
ALTERED BEAST 89 .20 |} RAMPARTS 59 | XENOPHOBE a9
COLOSSUS CHESS 109 PACLAND 69 SKY CHASE 89
POWER DRIFT 109 9,90 | XENOPHOBE =) BUFFALO BILL 89
MYTH 109 9,0 DRAGONS LAIR 69 INTERPHASE 89
FIGHTING SOCCER| 109 _ ] ALTERED BEAST 79 APB 109
KICK OFF 139 : POWER DRIFT 79 | ALTERED BEAST 109
CRAZY CARS 2 149 4 NINJA WARRIOR 79 BALISTIX 109
WILD STREETS 149 ) GALAXY FORCE 79

0 | E DYNAMITE DUX 109

CABAL 189 KICK OFF 89 a
_ ALAXY FORCE 109
CASTLE MASTER 159 CYBERBALL }gg POWER DRIFT 109

CRACK DOWN 159 E.MOTION'

E.MOTION 159 | WORLD cupP EE’SS%.GH :gg
ROBOCOP 159 SOCCER 109 ' | HARD DRIVIN 169
TURBO OUT RUN 159 100% DYNAMIT 129 | NINJA WARRIOR 189
GUNSHIP 169 EPYX ACTION 129 : CHASE H.Q 209

MICROPROSE e - =l BLACK TIGER 229
SOCCER 169 e | IVANHOE 229

DRAGONS LAIR 409

NOM
ADRESSE

VENTE PAR
CORRESPONDANCE

a adresser excusivement a VILLE

I-u ch SOFTWARE CODE POSTAL e Participation aux frais de port

Tél et d'emballage :
~ * Préciser : QCassette [ Disk i

75017 Paris pour les -18 ans
PRECISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX :

%@ &@%ﬁ%, 7l % ?m@f ATARI STQAMSTRAD cPCc O AMIGA D C84 O
2 SPECTRUM(] PC/COMPATIBLES O




JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

Fichier Editeur V1.0 ATOMIX (Fichier Editeur V1.0)

BLACK TIGER (Fichier Editeur V1.0) {

' DANDARE Il (Fichier Editeur V1.0)

SR
NITRO BOOST CHALLENGE
(Fichier Editeur V1.0)

| GHOSTS'N GOBLINS  (Fichier Editeur V1.0) e _-
' Temps, Vies infinies et invulnérabilité pour STARFL’GHT {chhfer Edﬂeur V"-O)

' GHOSTS'N GOBLINS par Antonio SIMOES & taper en !
' GFA 3.%¥X & 1a suite du FICHIER EDITEUR V 1.0
DATA 3,"GHOSTS'N GOBLINS","A:\GHOSTS.TOS", 65118
DATA 1,"Vies infinies", sH2FQE, §H53300000

DATA &HS5230000%, 2,"Temps infini", sH30EA

DATA &H5379000%, sHAET14ET1, &H39EE, sH3DBAG41E

DATA &HAET1641E,1,"Invulnérabilité”, sH2EF6

DATA &HOBE26788, 4HIBE24E71

v Brouzoufs infinis pour STAR FLIGHT

' par Antonio SIMOES & taper en GFA 3.XX

' 4 la suite du FICHIER EDITEUR V 1.8

DATA 1,"STAR FLIGHT","A:\STARFLT.AGO", 158464
DATA 2,"Brouzoufs infinis",&HEDYE, sH21ADOPOA
DATA &HAET14E71,5H6DAZ2, 84ESD, sHAETI4ETL

JOYSTICK / JUILLET-AOUT/ 132



4 JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

PINBALL MAGIC  (Fichier Editeur V1.0) QUARTZ

k
4
\

|4 . ELIMINATOR (Fichier Editeur V1.0)

NEBULUS

(Fichier Editeur V1.0)

THEME PARK MYSTERY

e

FIRE & BFHMSTONE

LPCKE 4%, &H4E71425E

aS—“Energla et Vle St = i 4 = :
ELSE = =~ - = - ENDIF
IF LPEEK(C@J‘&HSEﬂE?I AND LPEEK(d%) =&HAET1426E ENDIE
LPOKE c%,5H6B8630A _ ' IF ag="" :
LPOKE d%, 4853564268 . = | PRINT "Ce n'est pas 1p disk de THEME PARK MYSTERY™
as="Energie &t Vies infinies désinstallées” END
ENDIF ENDIF
ENDIF | r%=XB10S(9,L:b%,L:8,5,9,52,8,2)
r%=XBIOS(9,L:b%,L:8,¢,1,72,9, : PRINT a$
BRINT a$



JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

: QIQJ 04 2E FS. Oa rendez- | nies cette fois-ci pour l@b -

vous directement a l'offset | deux joueurs en méme | Pour avoir des vies tnfini par 4E 71 4E /1 QE 71 6A
SE404. ' ten editez le méme | éditez le méme [ichier ef 1E.

(Antonio SIMOES) fichier et recherchez les ! recherchez les octets : 53 79 ' (Antonio SIMOES)




12 Place de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Bus PC,92 Tél: 42 27 16 00
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h é 20h Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h

520 STE + 15% News CONSOLE NEC
Moniteur Couleur + Joy + Dragon Spirit + Monster Path
+ Maupliti ou Tennis Cup 30% CONSOLE F

5490 Frs sur 200 titres MEGADRIVE 1490
Nouveautés + 2éme Manette | p————————
1040 STE + Tous les jours + OSAMATSUKU DEATH BRINGER
Moniteur Couleur + 1790 F MILITARY COMMANDO
Maupiti + Tennis Cup + Joy SUSFEEN[(}EAAF:HJS
ADAPTATEUR SEGA
6490 Frs 8 BIT DISPONIBLE Jeux NEC & 390 F pidce

MEGA ST1 + arumba, Formation Soccer, Splatter
Monlteur SM 124 Mono + W HO'I]IQ, Blue Blink; Image F‘igh't’!
50 Disquettes vierges 40 titres Ddaggzbgrlpsm'lr“ Batman, Be Ball

5990 Frs disponibles THUNDER FORCE Il Tous les jeux NEC
== BASE BALL disponibles a des prix fous
Lecteur ST/AMIGA 1 5%;:12725' SUPER SHINOBI, GOLF T
MONACO GRAND PRIX UPERGRAFX
externe 720K DF A e + BATTLE ACE
720 Frs ATART MAJOR COP RYU 2490 Frs
. WORLD CUP SOCCER
PORTFOLIO GOLDEN AXE GRAND ZORT 390 F
o incaziuce KEN LAST BATTLE Ghouls & Ghost, The Strider NC
Paralléle .
130 XE Peritel 50 2290 F 3 F pi
Lect K7 XL/XE 0
Icﬁ?t?éﬂzi XE g;{?‘;m g Cadeau ELECTRON
er + 50 Disquettes pour ['achat d'un
Imprimante A1027 40 || PR32t 0 2% || INCROYABLE!! || AMIGA, 100 Disguettes pour fachat
CREATOR 2350 [| 2 Softs achetés d'un AMIGA Couleur
I momooy || 1 G it |[AMIGA 500 AMIGA 500
cable de liaison + (4Jeux) CUBASE 4150 ratu It g
CALIFORNIA GAMES gnﬁ;g}{%? 1120 Monit 1084 S +
Adaptateur Secteur PRO SCORE 1830 + Cadeau Cadeau
1490 F i!ig.?;ll.;&'mto 12:2 CONSOLE 3950 5690 F 3490 F
IFr rrreanap ™ ™ ™5l DEMONSTRATIONSURRY || BASE BALL 195 0] bl
Eig%ﬁg%gime ﬁg HAM 76 fa80)|[B.50 Dlactating = 100 Discusties
MAGICIAN LORD 1950J| KONICA KONICA
GATE OF ZENDECON NC GOLF 2250
CHIPSCHALLENGE Nc|| STARLC10 | = = = = = = -J| 250F 480 F
GAUNTLET NG 1890 F LOCATION 10 Disquettes 500 Disquettes
VENTE REPRISE KONICA KONICA
47 66 11 77 2990 F 47 66 11 77 8OF
B N BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN 0N BN BN BN BN BN W . N I N O .
OFFRES VALABLES DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES Je vous passe commande de Ioﬂre suwante
NOM... s PRENOM.........cccevvvnnens Désignation Qté Px Unit Prix Tot
ADBRES S L i iiriraeh e se s et n e baues
CiPs e VIELE  tmni s, e
CHEQUE MANDAT CARTE BLEUE Sl
Ne |11 1II1 DATE EXP.LILLI Lok
PROMOS ET NOUVEAUTES: Port Disquettes 40 F les 50, 55 F les 100, 100 F au dela semmemmee PORT
Port Accessolre : 50 F Port Matérlel : 150 F
TAPEZ 361 5 ELECTHON Signature Parents sl mineur: TOTAL F TTC




JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

(Antonio SIMOES) (Antonio SIMOES)




Creédit
CREG
sans

apport

J.B.G. ELECTRONICS

3 (-I) 45 4-| 4-| 63 163; avenue dU Maine-750'|4 PARIS

Métro: Mouton Duvernet ou Alésia

( 1 ) 45 41 44 54 Ouvert dulundi au samedi de 10h 00 & 19 h 00 sans inferruption

Té

i s Rayon Occasion Amiga 500

0, 60, 2 2 4+ moniteur 1084 S
N. C. Vente / Achat / Dépdt-vente L oaal
Tous matériels  5.990Frs

Micros, Moniteurs, Périphériques,

Accessoires, Logiciels. Amiga 500
Matériel garanti + cble Péritel
Tél.: (1) 45 41 26 04 + 10 disks
: 3.490 Frs

L ] L ]
Logiciels:
les derniéeres

nouveautés

Atari/Amiga
Lecteur interne 'NORDIC POWER
/DFDD-AtariST| =~ AMIGA = Bonde
 990Frs L i<
[ ] ® LI I
>ewoerall Service Minitel i
Atari Gagnez du femps en passant [
1490 Frs vos commandes par Minitel ~ [f NS
o I |
Reglemenl- pqr CC“-i-e bleue |Pren0m: ......................................... |
! S N AR e oML . i
Souris pour ST Nouveau service: 1€ Prasinmisns Ml soimmsnieites :
280 Frs Bourse de l'occasion {-(r;eénou[j|||||1||[]||| :
Track ball 36 15 :Dc:?e o =" {17 i1l RNRRESEY JRENRTEESE B1) :
ST/Amiga i iy e I
460 Fre Tapez: AC3xJBG :_f_‘_”fi ____________ |

les marques citées sont aéposées par leurs propridtaires respectifs

Oifras volables dans la limite des slocks disponibles ef jusqu's la parution du prachain n® de ce journol



JEUX... CRACK |
AMIGA

lock) :
octet (1)

IF PEEK(bu%tdecal)=s ot
SWAP s octet(),d octet(




JEUX... CRACK
AMIGA

OPERATION WOLF g ~ (BLOCK EDITOR V1.0)

:;  -:_fgié_

~ ASTRO MARINE CORPS

HAMMERFIST

i, 3,16,4e,£9,@
de, 71, eb,c@




JEUX... CRACK

(BLOCK EDITOR V1.0)

(BLOCK EDITOR V1.0)

~ (BLOCK EDITOR V1.0)

(BLOCK EDITOR V1.0) |

HOLLYWOOD ; JUESTICK (C ire DROP a chague coup joue.
DATA 24256, "Hollywood Poker Pro”,1,"a poil"

g, *

08, 64,0

Sum:
DATA G@@1,Q, 00005co0, 0000e0ea, 2203, fe, 74,



au N°9 et recommeu-

" 'CODWTAmaua‘).

SHERMAN M4

|l y a dans ce soft quelques
stratégies de base que vous
devez suivre. Pour chaque
~ |mission, vous étes supposés
 [comme ayant un ou plu-
sieurs objectifs. Vous dispo-
sez également de 4 tanks,
alors utilisez les. 1l est amu-
sant de partir seul jouer les
héros, mais cela vous coiite-
ra également bon nombre

JEUX... CRACK
AMIGA

nombreux petits mbm. '

Prenez garde, car ils peu-
vent vous tuer trés facile-
ment. Le plus simple serait
tout simplement de leur
tirer dessus pour les arréter,
mais il ne faut pas oublier
que le fait de leur tirer des-
sus vide littéralement vétre
batterie. Utilisez simplement
vétre jet pour vous trans-
porter a l'abri.

La chambre au sol recou-
vert de croix blanches est
l'une des seules de la base
depourvue d'oxygéne. Alors

VOUS
\RECHERCHEZ ..

ESS= AMIGA / ST / STE ===

|| LE MEILLEUR AMI DE VOTRE MicRO

[Ne vous casses phus k2 e ne casser pas non plus vore Mo
Ave MOUSE MASTER ngérssuse pefile bole aux TROIS PORTS,
‘sétecsionnez SOURIS ou JOYSTICK en basculant [linemupleut

MMW‘I’EHWWWI Prix ; 200 F

MINI AMP Ensemble NOUVEAL MINI AMP 3
‘ oGy muow de 8 echngue <wo chips
Ionciges) of douipd de dewu nouvsles ancanies CoNKGUes pour don-

VOUS

-1’57 PROPOSE

E LT E —

* Le SAMPLER STEREQ Armiga le PLLIS RAPIDE (1 million d'échan
flons par seconde).

mmmuumnm
JOYSTICK. PROPORTIONNAL. _ Pix:-250F

DES REVENDEURS SUR DEMANDE

(O VENTE : Flon e omiemcion TTC. dip P, potmens ot + o s U5 3. § s o OLL » PONT g oot ot Db e 717 e il 1

. Jo vous passe commande de




JUMPING JACK SON

Voici les codes d'accés au
5,9 et 13éme niveau pour le
AetB

e A: niv 5 : ROCKNROLL
niv 9 : NOISES
niv 13: TENEBRE

niv 5 : SYNTHE
niv 9 : FUNK
niv 13: ELVIS
(Paris Christopbe)

eu B:

LIVINGSTONE 11

Pour accéder a la phase II
le code est 15215.
(Paris Christophe)

JEUX... CRACK
AMIGA

pa
octet la chaine : @479
VOO1 par 33fc OOO4. 11
Jaudra ensuite recalculer le
checksum.
(Paris Christophe)

ESCAPE FROM THE
PILANET OF
ROBOT MONSTER

Pour avoir les vies illimitées,
prenez un éditeur de sec-
teur et remplacer au bloc
1551, 64éme octet le chiffre
: 53 par 4a. Pour avoir de
l'énergie illimitée, rempla-
cer au bloc 1553, 268éme
octet le chiffre : 91 par 4a.
Pour avoir les bombes illi-
mitées, remplacer au bloc
1480, 480éme octet le
chiffre 53 par 4a.

IVANHOE

Pour avoir de l'énergie illi-
mitée, prenez un éditeur de
secteur el remplacer au bloc
1277, 252éme octet le
chiffre 53 par 4a. Puis rem-

" placer au bloc 1277 a par-

tir du 266éme octet la chai-
ne G6Gea par 4e71. Puis
remplacer au bloc 1442,
4706éme octet le chiffre 53
par 4a.

Pour avoir les vies illimitées,
remplacer au bloc 1442,
232éme octet le chiffre 53
par 4a.

Pour avoir le temps illimite,
remplacer au bloc 1442,
226éme octet le chiffre 53
par 4a.

(Paris Christophe)
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chiffre 53 par4a Puis rem-|
placer au bloc 1160,
600éme octet le chiffre 53
par 4a. Puis remplacer au
bloc 1164, 25@Géme octet le
chiffre 53 par 4a. Pour
avoir les grenades illimitées,
remplacer au bloc 1152,
626éme octet le chiffre 53
par 4a. Puis remplacer au
bloc 1158, 230¢éme octet le
chiffre 53 par 4a. Puis rem-
placer au bloc 1160,
71@éme octet le chiffre 53
par 4a. Puis remplacer au|
bloc 1164, 36@éme octet le|
chiffre 53 par 4a.
(Paris Christophe)

TEST DRIVE 11
A n'importe quel moment
dans le jeu, tapez GASS et
voyez ce qui va se passer.
(RICHARD FANCEL)




=
oLt}

JEUX... CRACK
COMMODORE

i ey

o

SR

e

e

AT e

Apreés le chargement de la premiére partie tapez
SYS 272 puis return pour charger la suite.
Vous disposerez alors de vies et de bombes illimitées.

BATTLE ISLAND

AINEXT : NEW

N f0

(4]

DATA

DATA

DATR 141,127,

DATA 141,127,

DATA 141,133,
141,127,

ab Ly~

NONN

(5]

T oD

EY

JOYSTICK / JUILLET-AO



JEUX... CRACK
SPECTRUM

GHOULS'N GHOSTS

UNDERWULDE

OPERA TION THUNDERBOLT

 triéme plateforme et sautez
immédiatement pour fran-
_ chir le fosse. C‘onrmue‘. de
_orc et -!a-' ez vous entra;—- Sauter jusqu'’ 4 ar

mtrée, le 29 Aout. Entre
; temps, envoyez nous umn|
lorsque vous arriverez au  max de bidouilles.



Nous prenons soins de nos clrents. ..
Nos disqueltes sont garanties
‘Sans sucre et sans phosphates”

La disquette 3"1/2 720 Ko par 600 : 4,00 frs TTC
La disquette 5"1/4 1.2 Mo par 600 : 4,40 frs TTC

Frais de port : les 600 disquettes = 180 F, les 100 disquettes supplémentaires = 30 F

Disquettes 3"1/2 720 Ko par 100 : 4,30 frs TTC - par 10 : 4,50 frs TTC
Disquettes 5"1/4 360 Ko par 100 : 1,90 frs TTC - par 10 : 2,00 frs TTC
Disquettes 3"1/2 1,44 Mo par 100 : 12,50 frs TTC - par 10 : 14,00 frs TTC
Disquettes 5"1/4 1,2 Mo par 100 : 4,60 frs TTC - par 10 : 4,80 frs TTC

Prix unitaires TTC, TVA 18,6 % incluse

Frais de port : 200 disquettes = 60 F, 100 disquettes = 50 F, 10 disquettes = 15F.

Promotion valable dans la limite des stocks disponibles

<

P.C.5/18

5, Rue Jean Francois Lépine

75018 PARIS

Tel : 42 45 60 80
Tel : 42 05 89 86
Fax : 42 45 97 60

Adressez ce bon de commande accompagné de votre réglement a
I'adresse ci-dessus en précisant vos nom et adresse.

Quantité Désignation

Montant

Montant total du port

Montant Total TTC
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JEUX... CRACK
PC & COMPATIBLES

HERO'S QUEST

OUVErE SANS POUT Autant vous

v engouffrer (sans changer : : :
d'e et rapez "HIDEN derniére équipe (fa 16eme) el vous avez battu Ia p7€ced9n~
GOSEKE" (on passé | |te 99 g @@ 1 :

qzrekjue\ parties importantes | | (RATHOUIN Freddy),
du jeu, donc ceci n'est pas ' L '
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Souvent écrit en gras et
toujours placé en téte de
I'article, ce texte-ci nommé
chapd en jargon de presse est
destiné a informer le lecteur du
contenu de ce qui suit. En
pratique, il n'est que survolé, a
raison d'ailleurs car nous
parlerons aujourd’hui de Flight
Simulator.

t pourtant, que ne suis-je déja, a

l'aide de mes doigts agiles, I'ceil

aux lévres et le sourire aux piedsen

train d'écrire, de tapuscrire tant il

est vrai que I'on parle de manuscrit
pour désigner ce qui se fait, se créé dirais-je
4 l'aide de ses seules mains et non par le biais
vert d’'un traitement de textes, en un mot
comme en cent de rédiger I'un de ces Recto
Verso qui en retournera plus d'un dans son
berceau, bourré qu'il est d’informations uti-
les, de réflexions drolatiques quoique — parce
que — profondes, voire cocasses, bref, en
quelques octets définitifs, de signer 12 le plus
beau Recto Verso qu’il m'ait été donner
d'extraire de mon cerveau dithyrambique,
bien qu'a ce propos, je ne désespére pas
pouvoir faire des phrases encore plus lon-
gues la prochaine fois, plus proustiennes
oserais-je dire si je ne perdais de vue qu'il
serait temps de commencer enfin avec,
pourquoi avoir peur des mots dont les seuls
maux ne sont pas des moindres, un spécial
Flight Simulator II de l'excellent Sublogic,
occasion en or pour voler des heures sans
argent dépenser, se poser, ce qui en terme
littéraire se traduirait par une non ponctua-
tion, exercice périlleux s'il en est, générateur
de texte au souffle court dont je n’oserais
jamais, par mansuétude et aussi un peu par
flemme, vous en infliger la trop pénible
lecture. Deux cent vingt sept mots pour la
phrase qui précéde, bé high score. Je ferai
mieux la prochaine fois.

VOLER D’'UNE MAIN

condition de se servir de l'autre

pour lire. Il existe en effet une

conséquente littérature dédié a

FS1I (16 et 8 bits) ainsi qu'a FSIII

(peur les compatibles 286 i
moins d’aimer les films au ralenti). Le pre-
mier, qui s’intitule bétement Flight Simulator,
est &dité par Marabout. Disons qu'il offre le
mérite d'exister et de ne pas prendre trop de
place 4 c6té du clavier. Pour le reste, en dépit
de quelques lecons et d'un glossaire, il
reprend servilement le manuel d’utilisation.
En cette auguste page, je souhaite vous
parler de deux bouquins d'un passionné,
Charles Gulick, tous deux édités par Micro-
soft Press/P.S.I. Le premier, Flight Simulator
Co-pilot, est dédié principalement aux ver-
sions II sur PC et 8 bits mais elle est facile-
ment utilisable pour les autres versions 11
(Amiga, ST et Mac). En cent soixante et
quelques pages, voila un bouquin instructif
et bourré de détails fascinants: on y apprend
toutes sortes de figures et on y découvre

fadks

anen

RIS o CEST ToUTE LE

VY AonD Y cHAssENT.

quelques -secrets» de FS Il permettant de ne
pas voler idiot. A noter que certains reven-
deurs proposent un pack regroupant FS II et
F5 Co-Pilot. Zou! Page 70, par exemple, parti
de I'aéroport local de Westlake Field, cap 190
— celui de I'unique piste — montez jusqu’a
1500 pieds et stabilisez I'appareil. Regardez
4 90 degrés a droite. Voici I'autoroute Inter-
state 1-90 qui passe au dessus du lac Was-
hington. En vue de la piste d’atterrissage de
Renton Municipal, pointe sud du lac, voici
quapparalt la route Renton Freeway qui
traverse la ville. Lorsque la boucle du lac c6té
Renton Muni se trouve au milieu de I’écran,
virez & gauche, cap 100 degrés. Regardez 2
gauche toute: voici l'aéroport Issaquah. Lors-
qu'il se trouve sous votre aile, virez 2 gauche
cap 10 degrés.

n vous assurant que Vous ne per-
dez pas de vitesse, regardez i
gauche en redressant et repérez
Westlake, au besoin en utilisant la
touche <Pauses et en regardant la
carte radar. Ok? Bien. Maintenant, lorsque la
pointe nord du lac Sammamish est au centre
de I'écran, virez encore 4 gauche, cap 280
degrés. En surveillant du coin de l'ceil G
gauche 90°) la piste, pour le moment symbo-
lisée parune tache vert clair au bord de Peau,
apprétez-vous 3 virer 4 gauche afin de vous
mettre dans |'axe de la piste 19 et entamez le
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WAW/ Now SevtenewT OE Me MArme MAIS JE
DISTINGUE UM TEXTE PLAMANT L/ OESsous , eT SEMAIS]?
2 ?UfI’E DV JourwAL LE.IOUHES_’!
iLs OMT LRI DE STECATER WEIK Y €onT 7
TiEnS ¥ ONT DES FUSILS OHE ToUT L/Monoe’ an

7 BOUGEN'T;

i ¥

protocole d'atterrissage. Retour 3 Westlake
Field. Cet aéroport, créé sur FS par Charles
Gulick, se trouve aux coordonnées corres-
pondant dans la réalité aux locaux de Micro-
soft. Marrant, non? Saluez Bill Gates au
passage, enrase-mottes de préférence. Allez,
la prochaine fois, je vous présenterai 'autre
indispensable bouquin de Gulick, <Voler
avec Flight Simulator» ainsi qu'un ou deux
autres trucs utiles,

MOULINEX

Le livre «Flight Simulators est édité par
Marabout. «Flight Simulator Co-Pilotet <Volez
avec Flight Simulaior. sont édités par Micro-
soft/PSI. -Aux Commandes de Flight Simula-
tor Version 3. est édité par PSI. «Le livre de
Microsoft Flight Simulator 3» est édité par
Micro-Application.

Ais _(QEST-¢E guron FouT LA (@l
on §LLUSIE L AIETIELE, oM EST LIiLLusTRATION
TA'S oW €T TouT PETIBYL

< T ¥R GRAVE, DETOVE phion, 'Le tecTELR SURVOLE ]

BEAU DE Lpitv
GUND NENE




Mission impossible..?

5 Cles perdu, dans un jeu?

¢ question

nt le stundard de

votre ordindteur. el nous ia

pubilicrons en lui donnant un
AUMEre.

MANHUNTER I
René. Q.70001
Comment passer les 13 portes
pour arriver a la porte en bois?

MANIAC MANSION

Christapbe. Q.70002

Jarrive a l'étage des chambres.
Mais fe n'arrive pas d@ ouvrir le
coffre-fort ni @ ouvrir la porte
blindez avec les cadenas? Que
Jfaire aussi pour prendre la clé
qui est sur le lustre du salon?

KNIGHT FORCE
Christophe. Q.70003
Je tue 4 sorciers, le 5éme ausst,
mais quand je rentre dans le
chdteau @ nouveau, le sorcier
est encore la.? Mon jeu est-il
défectuenx?

LEISURE SUIT

LARRY GOES

Olivier. Q. 70004

Je suis blogué dans le magasin
o l'on peut voler un soda, car
je parle avec la jeune femmie,
la discussion devient intéres-
sante, et ensuite elle me
demande: "GETTIN'IT ON
WHAT". Que faut-il répondre?
Comment peut-on sortir du
magasin avec le soda?

XENON II
Vincent. Q. 70005
Quelgqu'un aurait il des vies
infinies pour passer la deuxie-
me partie du iroisiéme
tablea?

BUDOKAN
Vincent. Q. 70006

Est ce qu'il serait possible de

passer les combattants du tour-
noi sans se batire contre eux
ou les battre sans perdre de
puissance?

RAINBOW ISLANDS
Dark. Q.70007
Comment passer le monstre du
16¢€ Round, (ile des jouets).

RAMBO IIT
Mickaél. Q.70008
Je trouve le détecteur de mines,
mais je n'arrive pas 4 le faire

JOYSTICK
SECOURS

53 Avenue Gambetita
92400 Courbevoie/La Défense

marcher, faut-il trouver une
baterie? Si ouf of se trouve i-
elle? Est-t-il possible d'avoir de
l'énergie infinie? ¥ a t-il des
passages secrets? Si oui, od ¢a’

INDIANA JONES
Arnaud. Q.70009
A Venise, dans les catacombes,
fe suis dans la derniére salle
avant le tombeau. Quels
crdnes faut-il pousser?

PHANTASY STAR
Damien. Q.70010
On se trouve l'armure de
Paconian? Comment utiliser
Nuits et Priams

VENOM STRIKES BACK
Un lecteur. Q.70011

Comment fairve pour passer le
missile a téte chercheuse
d!ADN?

SHADE OF SWORD
Un lecteur. Q.70012
Comment passer du ler sous-
sol au deuxiéme sous-sol? Je ne
trouve pas sortie dans le laby-
rinthe?

MARCHE A L'OMBRE
Nicolas. Q.70013
Comment fait-on, pour recons-
tituer la "mobylette? De plus je
n'arrive pas d sortir des rues
principales? Je fourne en rond!
Que dois-je faire?

BAD COMPANY
Fabien. Q.70014
Une fois que jai réussi le ler
tableau, on me dit que le jeu
est fini. On ne peut donc pas
aller aux autres tableaux?

THUNDERCATS
Fabien. Q.70015
Jarrive au dernier tableau, il y
a un mur impossible a fran-
chir. Comment faire?

WONDERBOY

IN MONSTER LAND
Jérome. 0.70016
Y a t-il un moyen davoir des
vies infinies? De changer de
tableau?

INDY ADVENTURE

Laurent. Q.70017

Je suis coincé a l'aéroport, je
n'ai pas assez d'argent pour
acheter des billets et n'arvive
pas a avoir des billets en par-
lant a l'bomme et méme avec
le manuel je n'arrive pas ad
[faire décoller le biplan!

Y'S THE VANISHED
OMENS

Sylvain. Q.70018

Je suis coincé devant une porte
blindée qui me dit qu'il y a
une grande force puissante
qui la retient (dans la tour).
Quee faut-il faire pour l'ouvrir?

R-TYPE
David. Q.70019
Je voudrais savoir le moyen de
détruire le robot de la fin du
level 4.

INDIANA JONES
ADVENIURE
Vincent. Q.70020
Quand je creuse la dalle a
Vernise je me retrouve dans un
trou sans issue. Que faire?

rLoom
Vincent. Q.70021
Quand je retourne en baut de
la colline, je jette le sort pour
ouvrir la porte et ¢ca ne marche
pas. Je vois seulement un éclair
qui détruit l'arbre, que faire?

IT RACER
Un lecteur. Q.70022
Je voudrais connaitre le code,
de la stimulation de moto tout
au début. Lequel?

WEIRD DREAM
Edgar. Q.70023
Comment faire avec l'abeille
tout aw debut? Je lui donne des
coups avec la tapette mais sans
résultat...
Dans le tableaw des créatures
en pierre, un o0asis apparait
réguliérement. Que faut-il
Jaire?

PANDORA
Edgar. Q.70024
Pour finir il me manque juste
la "Yellow Cend" et la "Blue
Cend"? Ou soni-elles?

SPHAIRA
Un lecteur. Q.70025
Que faut-il répondre a la ques-
tion: Qui domine le mal? Je
nlarrive pas d pénétrer dans la
cabane prés de la forét?

MEGA MAN
Lilian. Q.70026
Comment faire pour baitre ICE
MAN et les SPINES?

TROJAN
Lilian. Q.70027
Je warrive pas d trouver les "2
puissances extra”,
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GHOST'N'GOBLINS
Lilian. Q.70028
Je n'arvive pas pas au premier
monde battre les "2 uni-
cornes”. &

PANDORA
Pascal. 0.70029
Y a t-il plusieurs tableaux dans
ce jeu? Comment peut-on pas-
ser le ler tableau? Quel est le
but du jeu? Et comment finir le
Jeus?

INDY 3
Un lecteur. Q.70030
Comment parvenir a trouver
la tombe du chevalier, aprés
étre entrée dans les cata-
combes?

BUSHIDO
Un lecteur. Q.70031
Comment peut-on passer d une
autre étaper

ZOMBI

Nelson. Q.70032

Y a t-il de la lumiére dans le
sous-sol? St oui comment l'al-
lumer? Comment faire décoller
I'hélico.? Faut-il de l'essevice? Si
ouid, ot la trouve t-on? Et com-
ment s'en servir? Faut-il une
clé pour le faire voler?

CASTLE MASTER
Philippe. Q.70033
Ol se trouve la clé permettant
dlaccéder a la salle d'esprits?
C'est la seule que je ne trouve
pas.

' IA LEGENDE DE ZELDA

Gil. Q.70034

Aprés avoir tué GANON et
avoir recommencé d zéro dans
la 2eme partie, je n'arrive pas
a trouver le level 3 et le mar-
chand de la bague bleue, ou se
trouvent-ils? Y a t-il un tric di
genre vies infinies?

COLORADO
Sébastien. Q.70035
O se trouve le jeune indien
enlevé par un aigle? Comment
se procure t-on le pendentif?

KNIGHT FORCE

Steve. 0.70036

Arrivé a Versailles avec 4 amu-
leties et en ayant sur la
conscience 4 clones du Sorcier,
il me reste une amiutlette et un
cléne a obtenir. Une fois
Pamulette obtenue, je me pré-
cipite a tuer le dernier clone.
Ceci fail, aucune trace de la
princesse. Que dois-je faire?



UHOR JUX Pros

Z=T1OL o

Votre repon ¢n precisint
simplement e numero de la
ST lerer des cens

INDY
Julien. R.50002
Il faut sauter d'un wagon d
lautre quand les cornes sont
sorties et commencent d des-
cendre dans le wagon.

LE DIAMANT DE L'ILE
MAUDITE
Julien. R 50005
Pour aller au 2éme niveau: il

Jaut taper:
RUN"DIAMANT.BA2".

BARBARIAN I

Julien. R.50006

1l ne faut pas utiliser la partie
1 qui est celle d'entrainement,
mais la partie 2 qui est le jeu
(aprés le 7éme barbare vous
rencontrerez le sorcier). Il n'y
a que 8 barbares dans le jeu.

WEIRD DREAMS
Starman. R.50013
Pour la guépe, il faur avoir pris
la tapette avant, elle est a
gauche dans 'berbe, aprés il
suffit de taper la bébette.

AIGLE D'OR

Xavier. R.60009

La corde ne sert a rien, la
torche sert a illuminer les
Diéces sombres. La fiole de jou-
vence redonne des forces. Le
Dpied de biche sert d ouvrir les
coffres et les portes.

ORPHEE
Xavier. R.60035
Il faut dire a York de donner
l'épée d Satan.

ORPHEE
Xavier. R.60034
Il faut remplir ta gourde puis
aller a I'E, délivrer York, puis
aller au nord.

LE MANOIR
DE MORTEVIELLE
Patow. R.60015
Va dans la chambre de Léo et
souléve son oreiller, dessous tu
trouveras la clé de la porte de
Julia, actionne-la et tu pourras

JOYSTICK
SECOURS

53 Avenue Gambetta

92400 Courhevoie/La Défense

onwrir la porte. (Les révolver ne
s'utilise pas car tu dois engué-
ter pas trucider.).

TRACK AND FIELD IT
Fabien. R.60028
Voici le code pour la deuxiéme
Journee:
WLIK étoile 4ZG coeur.

ZELDA

Fabien. R.60011

Le level 7 (quette 1) se trouve
pres de la forét perdue. Avant
dly arriver, il y a un lac avec
une fée que te redonne toule
ton énergie et d gauche tu as
un autre lac ou il n'y a rien.
La tu prends la flite et, un
escalier apparaitra, c'est le
level 7. Pour l'épée magique tu
ne peux la prendre que si tu as
un nombre suffisant de coeurs
Aprés avoir fini le level 6 tu
devrais pouvoir la prendre.

ZELDA

Fabien. R.60017

Pour battre les chevaliers
rouges ou bleus (les bleus sont
plus durs a tuer), il faut les
prendre par derriére ou par le
cOté mais surtont pas par
devant! Le nombre de fois que
tu dois taper pour les tuer
dépend de l'épée que tu as.
Pour les coffrets de coeurs,
essaie de mettre des bombes un
Deu partout sur les rochers et
de cette facon tu en trouverds.
L'épée magique se trowve en
haut @ droite du cimetiére il
faut pousser une tombe. La
fléche dlargent se trouve dans
le level 9, celui de GANON...

THE UNTOUCHABLES
Thor. R.60030
Pour le tuer, il faut tirer en bas
de son épaule droite (donc d
gauche de vous), un peu a
droite de son bras droit.

IA LEGENDE DE ZELDA
Gil. R.50024

L'épée magique se trouve dans
le cimetiére tout a fait en baut
a droite des 6 parties et I'entrée
se trouve sous la 2éme ou la
3éme tombe du milieu apreés
l'auoir soulevée. Quant aux
fléches d'argent elles se trou-
vent dans le level 9 au niveay
gauche du nez de la téte de
mort.

ZAK MAC KRACKEN
Benjamin. R.50010
Le code qu'il vous demande est
une protection - si ta diskette
n'est pas piratée tu as le code

avec la notice. Pour prendre le
masque a oxygéne, il faut :
aller aux totlettes, utiliser le
papier hygiénique dans l'évier
puis allumer l'évier et pousser
le bouton - sortez et allez a
l'avant de l'avion ouvrez le
Jfour a micro ondes et utiliser
loeuf, (il est dans le frigo dans
lappart.), dans le four g micro
ondes, fermer le four et allu-
mez-le - vous étes maintenant
tranquille pour fouiller l'avion.

CAPTAIN BLOOD
Guillaume. R, 50040
Pour désintégrer un étre télé-
porté dans le frigotorium, il
Saut cliquer sur l'icéne qui est
au-dessus de la disquette pour
sauvegarder la partie.

GHOSTBUSTERS II

Pascal. R.50039

Quand on est au fond du
Dpuits, il suffit de descendre
dans la riviere de Slame qui
coule en bas. Ne faites pas
altention aux goulttes grises
qui tombent car lorsque que
vous le totichez vous perdez de
l'énergie. (petit truc). Lorsque
vous arrivez en bas, gardez
toujours un bouclier comme
¢a, s'tl ne vous reste plus beau-
coup d'énergie vous pourrez
l'utiliser.

RICK DANGEROUS
Pascal. R.50012
Pour passer les tableaux sans
Dprobiéme, il suffit de recher-
cher A7 28 0C 34 FE 49 3D 32
ou vous remplacez 49 par 44
et vous obtenez les vies infinies.

KICK OFF
Pierre. R.50007
Pour faire le championnat:
Quand tu as le choix entre les
différentes options (Practice,
Single Game), prends l'option
LEAGUE. Alors il apparaitra le
nom des équipes avec en bas
de l'écran 3 icénes (MODIFY,
LOAD, DONE) choisis l'icéne
MODIFY en cliqguant dessus. A
ce moment ld, choisis l'équipe
que tu voudras diriger. (ex:
France). Cligue dessus.
Remarque dans la case a cbté
du nom de ton équipe. Il y a la
lettre [appuie sur F1: la lettre se
changera en J: tu diriges
l'équipe avec la lettre J. Clest
bon tu peux jouer.

BARBARIAN I
Lifian /Angel. R. 50006
Normal, car cette partie est un
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entrainement. Maintenant
mets la 2éme face de ta dis-
quetie ou fa cassetle el i seras
dans l'aréne de DRAX. Quand
tu auras battu les 7 guerriers,
DRAX le magicien apparaitra
et si tu le bats, tu retrouveras
ta princesse chérie. Il y a 12
Barbares.

POLICE QUEST II
Lilian. R.50018
1) le dernier endroit est le
poste de police
2) apres le motel il faut aller
au café
3) il faut l'emmener au poste
de police.

THE LAST NINJA IT

David. R.50025

Aprés avoir pris le baton, il
faut retourner d l'entrée du
batiment, la en face il y a une
grille qu'on ouvre en se pia-
cant devant et en prenant la
clé + Enter. Il faut alors aller
sur l'tle (en sautant sur la
barque et puis sur lautre rive).
La on prend le chemin de
droite, au bout de celui-ci on
saute pour se retrouver sur
une fle on il faut dégager une
barque & l'aide du baton puis
on revient sur l'autre ile, on
Dbrend alors l'autre chemin oii
lon doit encore sauter sur
l'autre rive et voild on passe
ainsi au stage II.

MANIAC MANSION

Damien. R.50022

Pour radioactiver la plante
carnivore utiliser l'éponge qui
est dans la salle de bains, dans
la flaque de révelateur qui est
sous la maison, n'oubliez pas
de faire de la musculation
pour ouvrir la grille qui est
dehors, au coté gauche de les-
calier. Puis utiliser I'éponge du
révelateur sur la plante et elle
MOUTTa.

XENON II
Fatrice. R.50034
Pour tuer laraignée, il faut
détruire les 4 fils qui retien-
nent la toile puis tirer sur
l'araignée.

INDY

FPatrice. R.50011

Pour pouvoir aller a Venise, il
faut donner le bon code au
début qui est fourni avec le
Jeu. Et aprés, se ballader dans
les salles de l'université, puis
aller debors pour aller chez
Henry puis a Venise, avec la
lettre G et cliguer sur la desti-
nation.



AMIGA

CONTACT

13 N°2003217

Cbh. contacts sur Amiga. Nbrx.
softs (déeb. acceptés.). Rép. ass.
Contacter AUBIN Jean-Michel.
Cité les Raumettes. BtHI.
13700 Marignane. Tel.:
(16).42.77.73.00.

44 N°2003222

Salut a tous! Vous poss. la plus
belle machine au monde! Moi
aussi... Alors env. vos listes.
(déb. accpt.). Contacter
Ludwig. Tel.: (16).40.65.66.62.

59 N°2005229

Notire catalogue des meilleurs
logs. du domaine public est
dispo. gratis. (jx., utils.,
demos.). Ecrivez 4 Free
Distribution. 88 R. de Sailly.
59390 Toufflers.

91 N°2003226

Ch. contact pour éch., sur
Amiga, poss. nbrx. news.
Contacter Patrick. Tel.:
69.07.26.98.

VENTE

78 N°2003216

Vds. Amiga 500 + mon. 1084
S C64 + tres nbrx. jx. + Souris
+ Joys. + livres prog. + disgs.
(garantie 6 mois.). Prix : 5500
F. Contacter Lionel. Tel.:
30.94.14.50.

92 N°2003239

Vds. Amiga 500 version 1.3 +
mon. H.D. (déc./89). + jx.,
livres, Joys., disgs. Prix : 5000
F. Demander Mr. SIMON. Tel..
42.42.27.70.

93 N°2003193
Ech. vds. jx. sur Amiga.

Contacter Patrick. Tel.:

43.30.16.66.

AMSTRAD
ACHAT

02 N°2003186

Ach. Clavier Azerty pour CPC
6128. Contacter Benoit. Tel.:
(16).23.70.46.50. (ap. 18h.).

ANNONCES

53 Avenue Gambetita
92400 Courbevoie/La Défense

CONTACT

34 N°2003203

Ech. soft sur CPC 6128, poss.:
Captain Trueno, P47, Double
Dragon 2. Contact sérieux.
Doutey Frédéric. 33 R. de la
Salle. 34560 Poussan. Tel.:
(16).67.78.41.80.

VENTE

28 N°2003214

Vds. jx. (orig.). DK. (Skateball,
Double Dragon, Robocop...).
pour pas cher. (Ne télépboner
qui st vous babitez I'Eure
Loiraux. Tel.: (16).37.22.30.
05. (ap. 20b.).

34 N°2003236

Vds. CPC 6128 + nbrx. jx. +
magazines. Prix : 3580 F.
DUFFAUD Adrien. 123 bis av.
de Lodéve. 34056 Montpellier.
Ou contactez-moi au : Tel.:
(16).67.52.27.47.

38 N°2003234

Vds. CPC 6128 + écran coul. +
impri. + TTX. + nbrx. jx. +
Joys. + Westphaser. Prix : 4000
F. Tel.: (16).76.98.00.60. (ap.
18h.).

57 N°2003218

Vds. CPC 6128 coul. + housses
+ station micro, (adap. TV. +
radio rév. + meuble). + Joys.
Prix : 1700 F. de jx. (état neuf
garant. lan). Prix : 5000 F.
(el 7500 FH). Tel:
(16).87.9541.03.

66 N°2003207

Vds. jx. sur DK (a bas prix).
Poss.: D, Dragon, Ghost. 2,
P47, Wild Street, Chase HQ.
Contacter pour liste Dreistadt
David. Lot. la Coume. 66130 -
Corbéres les Cabanes. Tel.:
(16).68.84.13.07.

75 N°2003189

Vds. CPC 6128 coul. + Tunner
TV. + réveil + lect. K7 + Synthé.
Vocal avec util. + fillre écran +
nbrx. jx. orig. + DK + Kit de
téléch. Prix : 3500 F. Tel.:
42.03.42.20.

75 N°2003197

Vds. CPC 6128 coul. + 1 joys.
+ nbrx. jx., doc. (t.b.e.). Prix :
2700 F. Tel.: 42.75.62.86. (ap.
18h.).

75 N°2003206

Vds. CPC 6128 coul. + impri.
DMP 2000 + 2ND lect. FD1 +
Super Print + trés nbrx. jx. +
Joys. + Auitoformation a l'as-
sembleur + Multiplan + DBASE
2 + lipres + rev. Prix : 5390 F.
Tel.: 45.43.27.63. (ap. 18b.).

75 N°2003227

CPC 6128 écran coul. + nbrx.
jx. + 1 man. + 1 disq. de
Francais + 30 rev. + manuel.
Prix : 2400 F. Contacter ELIS-
SALDE Laurent. Tel..
45.89.36.64. (ap. 19H ).

58 N°2003205

Vds. pour CPC 464 K7 + de
nbrx. jx. récents ; (Crazy Cars
2, Barbarian 2, Aigle d'Or...).
(val.: 1400 F.). Vendu : 700 F.
(ad déb.). Tel.: (16).29.37.27.
44. (midi et soir).

92 N°2003198

Vds. CPC 6128 coul. + bible
graphis. + man. + nbrx. DK
(vierge), + nbrx. jx. + 1 Joys. +
1 Kit Téelécharge. Prix : 3700 F.
Tel,; 45.34.79.10. (ap. 18h.).

92 N°2003221

Vds. CPC 6128 coul. + Joys. +
rev. + nbrx. softs. (t.b.e.). +
Pistolet intéractif + crayon
optigue. Prix : 3200 F. Tel.:
49.09.17.12.

95 N°2003213

Vds. CPC 464 coul. + lect.
DDII + nbrx. DK. et K7. (val.:
7000 F.). Prix : 2500 F.
Contacter David. Tel..48.40.
91.90. (vers 18h.).

04 N°2003215

Vds. CPC 6128 dvec mon.
coul. + nbrx. DK de jx. +
manuel + 1 Joys. (le toul en
t.b.e.). Prix : 2200 F. Contacter
Olivier. Tel.: 45.99.04.02. (le
S0ir).

95 N°2003191

Vds. CPC 6128 coul. (t.b.e) +
nbrx. jx. + prise double foys. +
2 jx. Prix : 2750 F. Conlacler
Didier. Tel.: 39.82.14.23. (ap.
18h30.).

AT AT

CONTACT

76 N°2003231
Ech. et vds. jx., utils., pour
Atari STF/STE... Rech. surtout
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Spack et Canvas. Contacter
TABIA Stéphane. 30 Imp.
Blactol. 76300 Soiteville-les-
Rouen. Tel.: 35.72.25.47.

50 N°2003208

Ech. softs demo sur Atari STF.
Contacter Demabre Arnaud.
366 R. d'Hornas. 80650 -
Vignacourt. Tel.:
(16).22.52.82.52. (ap. 18h.).

84 N°2003201

Ech. jx. sur ST, poss. nbrx. softs
+ vds. Multiface pour ST.
(neuf, jamais servi), + notice.
(val.: 700 F). Vendu : 500 F. +
port. Ecrire @ Achard Thierry.
Quartier des Faysses. 84560
Menerbes.

o4 N°2003233

Ch. Attachée de Presse, (béné-
vole au début). + un
Comptable, + une Secrétaire.
Pour tout renseignement écrire
a Mr. GUERCHON Patrick. 301
Av. de Fontainebleau. 94320
Thiais.

94 N°2003157

Vds. disquettes 3"1/2. (pas
cher). Pour tous renseigne-
ments écrire & GUERCHON
Parricks 501 AP de
Fontainebleau. 94320 Thiais.

O N°2003210

Ouvertire d'un nouveau club
ST-Amiga. Pour tous rensei-
gnements. Ecrire a Mr.
Guerchon Patrick. 301 Av. de
Fontainebleau. 94320 - Thiais.

94 N°2003211

Vds. et éch. softs sur ST. Ecrire
@ Mr. Guerchon Patrick. 301
Av. de Fontainebleau. 94320 -
Thigais.

94 N°2003212

Vds. Disquettes 3"1/2 (a bas
prix). Pour tous renseigne-
ments écrire a@ Guerchon
Patrick. 301 Av. de
Fontaineblean. 94320 - Thiais.

O N°2003232

Ch. personne sur Paris, pour
diriger un journal. Pour fout
renseignement. Tel.:
46.87.23.15. Demander Mr.
GUERCHON. (laissez un mes-
sage st absent.).

94 N°2003238

Ech. ou vds. news sur St.
(débutant acceptés et rép.
assurée.). Ecrive @ Mr. GUER-




CHON Patrick. 301 Av. de
Fontaineblean. 94320 Thiais.

VENTE

64 N°2003209

Vds. orig. (a prix trés bas).
Ech. soft. Contacter Ribas
Fabrice. 30 R. Mozart. 64000 -
Pau. (Rép. assurée.). Tel.:
(16).59.80.25.22.

75 N°2003199

Vds. Atari 520 STE. (ss/garan-
tie), + mon. coul. + Trackball +
Joys. + jx. Prix : 3500 F. (le
tout). Contacter féréme. Tel.:
43.49.18.22. (le soir).

92 N°2003196
Vds. Atari 520 STF. Double
Face, (état neuf). + nbrx. jx.

Prix SO0 B Tal
47.33.58.22.
93 N°2003219

Vds. sur ST : 100 F. (ot 250 F.
le tout). : OP. Thunderbolt,
Incorruptibles, Castle Warriors
ou éch. contre softs. Vds. aussi
logs. pour CPC 6128, (Pas
cher). Contacter Dan. Tel.;
48.55.63.36. (sur Paris unigt.).

COMMODORE

VENTE

49 N°2003224

Vids. news et oldies, (Block-Out,
Ninja Spirit, Hammerfist...).
Prix défiant foute concurence.
Rép. assurée. Contacter
LEVEQUE Christian. 5 R. Jann
Palach. 49000 Angers. Tel.:
(16).41.44.55.46.

59 N°2003228

Vds. €C64C, mon. IS01, lect. K7,
Cart. Action Replay 3, jx., com-
pils. Prix : 2200 F. Contacter
Sylvain. Tel.: (16).27.26.83.40.

94 N°2003188

Vids. C64/128 lecteur Disque,
écran coul. + nbrx. jx. Prix :
5000 F. (t.b.e.). Contacter
Jean-Marc. Tel.: 48.93.90.62,
(entre 18h./20h.).

AUTRES

VENTE

75 N°2003235
Vids. de nbrx. jx. sur Spectrum.

PETITES
ANNONCES

53 Avenue Gambetia
892400 Courbevoie/La Défense

Prix : 2000 F. (& déb.). Offre
Kick Off, Strider et Forgotten
Worlds. (au premier acheteur).
Contacter COMYN [érome. 67
R. Barraull. 75013 Paris. Tel.:
45.88.08.70.

CONSOLES

ACHAT

92 N°2003230
Nintendo achéte carich. USA-
Canada ou autre ne fonction-
nant pas sur la Console
Frangaise. Faire offre. TONEL-
LA Claude. 12 Bld. Desgranges.
8 Res. des Pepiniéres. 92330
Sceaux. Tel.: 46.60.36.43.

CONTACT

94 N°2003237

Ech. cartchs. sur PC-Engine et
Nintendo. Ecrive a Mr. DUVAL
Christophe. BP 78. 94320
Thiais.

VENTE

a5 N°2003225
Urgent! Vds. Console Nintendo
+ nbrx. jx. + Zelda 2, Dragon
Ball + Pistolet + rev. Prix :
(réel) : 6500 F. Vendu - 4000 F.
(t.he). Tel.: (16).57.49.74.26.
(le soir).

60 N°2003194

Vds. Console Sega + 1 jx.:
(Vigilante). (année 89). Prix :
900 F. Tel.: (16).44.24.26.48.
(ap. 18h.).

69 N°2003223

Vds. TOSD + 1 Joys. + nbrx. jx.
+ bte. rangt. + DK care prise
peritel. Prix 2000 F.
Contacter J-Charles. Tel.:
(16).78.20.06.24.

75 N°2003187

Vids. Console Nintendo + man.
Jjx. + nbrses. K7. Console +
Mario : 55 0 F. man. : 240 F
K7 entre 150 et 240 F. Tel.:
42.52.03.81. (Paris).

75 N°2003192

Vds. Super Sega dans son
emball. Console de jx.-+ 2
man. + Pistolet + lunettes + 1
jx. (incorporé : 900 F.),
(Achete: 1450 F.). Tel.:
42.45.99.79. (matin). Ou
48.74.45.50. (de 18h. a 22h.).
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75 N°2003220

Vds. Nec + €D Rom + Jeux.
(Etat neuf). Prix : 3200 F. +
Lynx. Prix : 1000 F. Contacter
Jean-Marc. Tel.: 42,2822 .04,

77 N°2003190

Vds. Nintendo + 2 man. + 3 jx.
(Mario Bros, Trojan, Zelda).
Prix : 750 E. (le tout). Vds. jx.:
Robocop, Ghouls'n'Ghosts,
Strider, Les Voyageurs du
Temps, Ghostbuster 2... entre
100 et 130 F. (sur ST 520 STF.).
Contacter Bruno. Tel.:
64.02.76.50.

78 N°2003185

Vds. Console Sega + Light
Phaser + nbrx. jx.: (Double
Dragon, Afterburner,
Choplifter...). (t.b.e). (val.:
3550 E). Prix : 2350 F.
Contacter Florent. Tel.:
39.69.84.61. (Région
Parisienne).

78 N°2003195

Vds. Console Sega super system
(luneites). + nbrx. jx. (tous les
best): Golden Axe, Shinobi,
Vigilante, Altered Beasi,
Rastan.., Prix : 1500 F.

(le tout). Contacrer Mickél.
Tel.: 39.55.32.18.

78 N°2003202

Vds. Console Nec + nbrx. jx. +
XEIPRO. (val: 7000 F). Cédé
: 4500 F. ou moins. (vente
séparément). (Rég. Paris.).
Contacter Sylvain. Tel.:
34.83.53 41.

93 N°2003183

Vds. Console Sega + 7 jx.:
Rastan, Out Run, Alien
Syndrome, eic... Prix : 1000 F.
(le tout). Tel.: 48.54.35.32. (de
20h. d 21h30.).

94 N°2003184
Vds. Console Sega + jx.:
(Rocky, Zillion I,

Thunderblade, Hang-On).
Prix : 1000 F. Contacter Izzi
Christopbe. Tel.: 45.76.94.11.
(ap. 17b.).

94 N°2003200
Vds. Console Sega + funette 3D
+ pistolet + nbrx. jx. + man.
Speed King. Prix : 3000 F. (@
déb.). Contacter Joffrey. Tel.:
48.99.06.30. (ap. 18h.).

95 N°2003204

Vds. Console Sega + Quick Shot
+ 8 jx. (R-Type, Basquet
Nigtmare, Wonderboy 1/2/3,
Ghostbusters, Aztec Adventure,
Golvellius). (val.: 3400 F.).
Vendu : 2500 F. Contacter
Emmanuel. Tel.: 39.94.50.18.
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es rues ne sont plus sfires, ma

bonne dame. C'est le moins

qu'on puisse dire, et heureu-

sement que vous étes 1a pour
nettoyer cette ville futuriste qu'est
devenue New-York de toute la pégre
qui la hante. Avec vos membres pour
seules armes, vous allez nous écraser
des colosses, des malfrats, des pas
beaux et des franchement laids, sau-
ter et grimper partout comme un petit
singe excité 4 la recherche d'une
cacahouete. Vous aurez 4 donner un
grand coup de balai sur six niveaux
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en cassant les gangs qui y régnent par
la violence et par la peur. A ]2 fin de
chaque niveau, un immense colosse
vous demandera des comptes, mais
NE SOyeZ pas impressionné par sa
carrure, il suffit de bien manier le
joystick pour lui faire mordre I'as-
phalte. Et si vous n'y arrivez pas tout
seul, rien ne vous empéchera de faire
appel 4 un copain carle jeu est prévu
pourdeux joueurs. Si vous n'éliminez
pas tous les ennemis méme en vous
y mettant 4 deux, c'est que vraiment
vous étes mou comme du fromage
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blanc. Surtout qu'avec les possibilités
de mouvements que vous offrent les
personnages, vous pouvez aisément
vous pendre aux réverbéres pour
latter les méchants, monter sur une
cabine téléphonique, sauter sur les
toits des immeubles ou faire des sauts
périlleux arriéres 4 vous couper le
souffle. Shadow Warriors est un
excellent défouloir qui vous donnera
I'impression d'étre un poids plume
avec des muscles d'acier. Le réve de
Danboss.

Artemus




ML e | g5 _ S w B g, Gremlin n’a pas besoin de nous proje-
. l 4 Vs ' ter des vues galactiques pour nous

: N B % faire voyager, la vie des insectes est

es s ' v I B B \ suffisamment intéressante pour que
= o S B U IPon s’y penche.

: . : 'homme, dans son infini
souci de propreté, a détruit

tous les insectes de la pla-

néte. Ce n'est évidemment
pas 4 coups de tapettes 2 mouche,

:@AS IA mais 4 grands jets de pesticides
[ s : mortels que tout ce qui fait crr-crr ou
- ck /. ' _ o ) bzz-bzz a trépassé. L'équilibre écolo-
st'ti Z . by == gique en a pris un coup dans l'aile et

et : 52 - contre toute attente on a vu apparai-

tre des insectes mutants. Pour remé-

dier 4 cette vermine, les hommes

A A A A \ 1,' n'qnt pas lrouvé mieux que fj"" cons-

LRCIRCIRCR GRS truire une mouche-robot qui, délica-

‘t!: ;x: ( u.: :l!:_ ;u: :f,:_ . tement dirigée par vos petites mimi-
nes poilues, devra détruire un a un
tous les insectes indésirables nés de
I'irresponsabilité humaine. A vous de
jouer, sur cing niveaux différents, et
faites bien attention 4 tous les pidges
dissimulés un peu partout. C'est
qu'elles sont vicieuses ces petites
bestioles.

PRl TR el

Venus est tros dm’idle a jouer,
surtout a cause des piéges
sournois installés un peu par-
tout; en particubier lorsqu’'cn
doit jouer & l'envers, Ia mou-
che étant collée au Dlafond,
rien n'est simple. Le .
extrémement bien animé, par-
ticuliérement fluide en regarvd
de la la grosseur des sprites,
avec plein de petiles trou-
vailles, comme par exemple la
mouche qui attend en se frot-
tant le pif, ou ses battements
d’aile. Cest trés beau, c'est
excellent & Jouer, bref, cest a
se procurer le plus rapide-
ment possible.

Kaaa
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_ ne histoire dites-vous?
. Non, pas vraiment. De-
| but se référe 4 la réalité
. de notre globe, aux pro-
"' blémes de pollution qui

*"  ne cessent de s'étendre.
A travers un jeu de simulation, ce soft
veut vous aider 34 en prendre cons-
cience. Alors, que simule donc De-
but? Beaucoup de choses, les vents,
les nuages, les températures, les
pluies, la vie animale, la vie végétale,
la vie humaine, les eaux... Toutes ces
informations sont fournies pour I'en-
semble du globe au fur et 4 mesure
que le temps avance, et vous pouvez
ainsi constater I'évolution de I'état de
la planéte et sa dégradation si vous
faites preuve de laxisme. Vous pou-
vez répandre des produits chimiques
sur sa surface ou les retirer, ce qui oc-
casionnera des réactions en chaine
qui peuvent -dans le meilleur des cas-
étre bénéfiques, vous pouvez faire
subir le méme traitement aux ani-
maux, aux plantes ou méme aux
hommes. Les produits chimiques que
vous devrez utiliser sont congus par
vos soins 4 partir de composants de
base combinés par un réacteur i
fusion et modifiés grice 4 des radia-
tions contrblées. Il faudra donner
toute la mesure de votre inventivité
pour trouver les bons produits. Pour
vous ravitailler et en trouver de
nouveaux, vous serez obligés de
vous rendre dans les cités souterrai-
nes ol se terrent les magnats indus-
triels responsables de tout ces pro-
blémes.

Pandora
propose un
simulateur
de planéte
qui est
avant

tout un

simulateur

de

peollution.

Debut est un jeu divisé endeux parties.
La premiére, «Temps et Réalité», est celle
o vous observez la situation du globe et
o vous agissex pour la redresser. La se-
conde, vConscience chassée par le temp sy,
vous permet de vous promener dans les
cltés souterraines sous la forme d’un ro-
bot. La premiére partie est emtiérement
stratégique alors que la seconde est un jeu
d’arcade. Il vous est possible, grdce & un
systéme d'analyse fouilllé, de sélectionner
exaciement ce qui vous iniéresse, les
zones Q& itempéraiure élevée manquani
d'ozone par exemple, et de les visualiser

GRAPHISME 14
SON non significatif

51/SIE

65 %

Sur une carte enrelief ou sur une mappe-
monde. Vos actions impactent d'ailleurs
une case de la carte. La partie arcade est
@ base de scrolling borizontal, avec le
robot qui se balade dans chacun des mni-
veaux de la ville. Méme aprés avoir com-
pris le mécanisme, les menus restent
lourds @ manier car trop nombreux. De-
but avait beaucoup de potentiglités qui
sontgdchées parlaréalisation. Ne vousy
atlaquez que si vous étes persévérants, et
alors seulement vous pourrez y prendre
quelque plaisir.
Duy Minb

ANIMATION 13
COMPLEXITE 19

PRIX :NC - DISPO SUR ST

'est pas vraiment un jeu

: pour pacifiste en herbe!
; DansIntact, pasde pitié...
b La planéte XyphorII a été
conquise par une horde d'aliens.
Vous et votre équipe avez été dési-
gnés par la confédération des plané-
les unies, pour mener le combat et
préserver la liberté. Tirez sur tout ce
qui bouge... Si vous détruisez une

v

S s

L ba |5 B IRCRPS TR, |

Emin B Y |
|

LRI VS

L Sl s

]
e h M

I I TR TR TR T TR

i
.
i

S L s

I TS

vague entiére de vaisseaux ennemis,
divers crédits apparaitront vous per-
mettant ainsi d'acheter de nouvelles
armes: Boosters, Turbo Fire, Bou-
cliers, Tir 2 Fragmentation, etc... Mais
attention, toutes ces armes ne peu-
vent &tre achetées que dans une
-Zone d'Achat~ bien déterminée. A
vous la victoire! Mais attention la lutte
va étre chaude.
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AMIGA

75%

Intact, comme vous lavex
sans doute déja deviné, est un
Sboot’Em Up a scrolling verti-
cal Le plus grand avantage de
ce jeu réside dans le fait que
Ton puisse y jouer & deux en
méme temps (exactement de la
méme fagon que Baille Squa-
dron, il y a maintenant quel-
ques mois). A part ¢a, rien de
neuf, le scrolling est irrépro-
chable, les diverses musiques
sont belles, tout comme les gra-
phismes. Seule Uanimation
—beaucoup trop lente, @ mon
goflt — reste & la irafne. Intact
est un un jeu classique et répé-
titif qui ne passionnera pas les
foules, mails qui ne passera
toutefois pas inaperci.

J-M Destroy

GRAPHISME 15
SON 18

ANIMATION 13
MANIABILITE 14

PRIX : ENV 200 BROUZOUFS

DISPO SUR AMIGA




Domark, on le sent, a fait
des efforis pour que la version
CPC soit jouable. Les robois
sont relativement bien repré-
senids, du moins lorsqu’ils
sont em aitemte. Mais dés
qgu’une parile s’engage, le ter-
rain de Cyberball devient le
Heu d'ume indescriptible mé-
lée. Comme les passes doivent
éire précises sous peine de
voir ballons ou joueurs explo-
ser, il faudra beaucoup de
pratique et un bon coupy d'ceil
pour fuger la situation. Blen
quebasé surle foot américain,
Cyberball peut 8tre joué méme
par quelgu'un qui w’y connafl
rien. La nmotice est d'ailleurs

fort bien faiie. Seuls les sché-

mas démomirani ceriaines
siratégies somt légendées enm
anglais. Mais qui les Bra?

B6 IGV

GRAPHISME 10
SON 12

ANIMATION 10
MANIABILITE 12

PRIX :ENV 200 F SUR ST, 250 F SUR AMIGA, 100 F SUR K7, 150 F SUR DISK
DISPO SUR CPC, ST, AMIGA ET PC

ST/AMIGA
63 %

Hyper précis gquamt &
Vélaboration d'une stratégie
sporiive, Cyberball vous dom-
nera l'occasion de connaitre
tous les petits secreis de la
réussite d’un maich. Choix de
voire équipe, choix de voire
tactique de jeu (offensive ou
défensive), choix de la straté-
gle du feu, choix des robots
de remplacement, choix dela
vitesse, cholx de toui un ias
de trucs, du céié du choix
donc, Cyberball est bien placé.
Quant au maich & propre-
ment parler, il se déroule en
guelques secondes, avec des
graphbismes simples et une
animation trop saccadée
pour éive bonnéie. Les par-
tles d'avant le match somt
pourvues d'un son souvent

mumérisé qui ne tlemt nulle-
ment ses promesses. En effet,
durant les raprides passes du
maich (rapides, dans le sens
ol ¢ca ne dure vraiment pas
longtemps) des petiis wprout
proui» se fomt entendre. Cy-
berballpart d’une bonneidée,
mails tape compldtement &
coiédelaplagque au niveau de

la réalsation.
Kaaa

GRAPHISME 10
SON 12
ANIMATION 08
MANIABILITE 12
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yberball est un sport d'équipe reprenant plus ou
moins les régles du foot américain, 2 la différence
prés que les joueurs sont de gigantesques robots de
=" sept métres de haut pesant plus d'une tonne et qui
]ouent avec des ballons explosifs de 175 kilos. En tant que
capitaine d'une équipe, vous devrez vous arranger pour adopter
la stratégie le mieux adaptée, avoir les machines les plus
efficaces et atteindre le score le plus élevé. Bref, vous devrez étre
le meilleur sinon vos débris fumants seront aspirés par une
sphére d'évacuation. Vous pouvez jouer contre une €quipe
gérée soit par l'ordinateur, soit par un copain. Le jeu consiste en
fait & choisir sa stratégie et 4 bien gérer son équipe. Disons que
si vous &tes plus -Loto Sportif- que sportif tout court, Cyberball
vous plaira. Tandis que si votre pied c'est l'action sur le terrain
et que tous les réglages d'avant le match vous ennuient, ce n'est
pas un jeu pour vous.

JOYSTICK / JUILLET-AOUT 1990/ 156



SPECIALE

Recevez une démo*

BACK TO THE FUTURE I
chez vous ! Comment ?

Il suffit de renvoyer ce cou-
pon ainsi que votre adresse
compléete chez UBI SOFT.
(Choix format: Amiga ou
Atari ST).

* Offre limitée en fonction
des disponibifités

'TRES BIENTOT.

 uaisorr O

8-10, rue de Valmy
100 MONTREUIL SOUS BOIS

eurs points:de vente.

M s m

~ Dispqgpible sur
. Amiga, Atari ST, . =
|BM PC et Amstrad

Disponible dans les FNAC

© 1930 MIRRORSOFT LT0 © 1989 UGS & Amblin ,
WORKS. Inviin House, 18 Soullwark Streel, Londan SE1 0SW. Tel: 071-828-1454 SCREENSHOTS: Mari ST &

4 &5 CGourtesy of MCA



Gentiment, Ubi Soft vous envoie faire un tour dans le Pays des Ténébres,
auprés de monstres plus laids les uns que les autres.

ans un mignon petit

pays ou régnait la joie

de vivre et la bonne

humeur, un méchant
maitre du monde du nom de Maldur
a semé le chaos. Tuant tous les habi-
tants (pas géné, celui-13), il a cré€ des
créatures aussi vilaines que méchan-
tes afin d’'asseoir son pouvoir. Mais
une légende du défunt pays disait
que si jamais il subsistait un seul
survivant 4 I'hécatombe et qu'en
outre il réussissait 2 s'emparer de
’Amulente, symbole du pouvaoir, il
pourrait bouter I'usurpateur hors du

pays. Il se trouve que le survivant
unique n'est pas n'importe qui: il
s'agit rien moins que du fils du défunt
roi. A sa majorité, le voild qui revient
sur les lieux du crime afin de récupé-
rer 'Amulette et de latter Maldur.
Lequel, prévoyant le coup, a cassé le
précieux objet en vingt-trois mor-
ceaux dispersés dans autant de ré-
gions différentes. Vousl'avez deving,
il va falloir parcourir les vingt-trois
régions afin de reconstituer I'"Amu-
lette pour finalement affronter Mal-
dur. Vaste programme qui va vous
faire voir du pays.
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C'est dans des décors tan-
i6t verdoyanits tantdt iténé-
breux que nolre béros va
évoluer. En effet, chaque ré-
gion ou miveau se divise em
deux parties: sur la terre, et
dessous. Les grapbismes somnd
spécialement bien réussis et
irés finement dessinés, le seul
probléme étant que Fon con-
Jond facilement les persomna-
ges avec le décor. Mails on s’y
babituetres vite. Vous pouvex
diriger voire petit bonbomme
soit au clavier, soil au joys-
Hck, et question manipulaiion
c'est sams aucun probléme
qu'll répondra. Pas de mausi-
que, mais en revanche quel-
gues petiis bruitages animent
certaines actions. La seule cri-
tique que joseral émetire,
c’est la iaille la fenéive, trop
Detite @ mon godt. Quant au
resie, c'est mignon tout plein.

Artemus

GRAPHISME 16
SON 14
ANIMATION 16
MANIABILITE 15

PRIX : ENVIRON 150 F SUR
K7, 170 F SUR DISK..
DISPO SUR CPC ET BIENTOT
DISPONIBLE SUR
AMIGA ET PC




Le pavillon a téte de mort de Microprose flotte sur
la disquette! Pas de quartier!

| s'agit plutdt de corsaires, car les
pirates sans foi ni loi n'étaient
jamais anobli comme ce fut le
cas pour Sir Henri Morgan et Sir
Francis Drake. Qu'impore, tous
devaient &tre des marins hors pair,
des combattant téméraires et 4 'occa-
sion de bons commergants pour
monnayer leurs richesses mais aussi

les otages qu'ils avaient capturés.
C'est a cette existence hors du com-
mun que vous convie Microprose, a
la vie au large des cotes d’Amérique,
avec ses places fortes convoitées et
ses bartailles sauvages. A la fois jeu
d'arcade et d'aventures, Pirates
dresse untableau haut en coulcursde
cette époque héroique.

AMIGA

Levoyage commence
par une cascade de menus car
il faut choisir 'époque et le Heu
avant d'écumer les vastes
océans. Riche en textes (en
anglais mais la notice traduit
les messages), remarquable-
ment dessiné, on ne pourra que
i reprocher certaines fené-
tres découpées a la maniére de
celles des bandes dessinées:
vigneltes, bandeaux et plein
écran se succédent. En soi, le
procédé n'est pas probibitif,
mais [a, il se fait au détriment
dela surface utile de l'écran qui
se transforme en iriste dra-
peau noir recevant de petites
images. Les balailles navales
manquent un peu dampleur:
ceries les navires se tirent des-
sus @ coups de canon, mais ils
sont trop petits pour que l'on se
sente dans laction Il faudra
arriver aux phases de combat

80 %

PRIX :ENVIRON 250 F
DISPO SUR CPC ET AMIGA

pour ressentir laction.
Bien qu’étriqué, le graphisme a
été privilégié: a l'époque des pi-
rates, on savail s'entourer de
beaux objets et les pays visités
étaient enchanteurs. Depuis
Pirates, d'aulres jeux d’action
et d'aventure se sont succedés,
mais & cause de som atmo-
spbére trés bien rendue et de
son aspect documentaire (la
géographbie et 'Histolre ont été
respectés), Pirates se place en
peu en debors des normes et
mérite quand méme votre inté-
rét .

B6 TGV

GRAPHISME
SON

ANIMATION
DIFFICULTE
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LES VOYAGEURS
DU TEMPS PC

EDITEUR: DELPHINE
TESTE PAR DUY MINH - PRIX: 300 F ENV
DISPONIBLE SUR PC AMIGA ET ST
DEJA TESTE SUR AMIGA DANS JOYSTICK N°46
Est-il vraiment besoin de présenter Les Voyageurs du |
Temps? Ce must de I'aventure graphique a déja marqué |
profondément I'année qui vient de s'écouler: simple net- §
toyeur de vitres, le destin va frapper 2 votre porte un jour que |
vous astiquiez avec votre brio habituel un immeuble de 79 ||
étages. Il a bon dos le destin avec ses missions exotiques. ||
Cette fois, il vous en a concocté une grandiose! Au 43¢me |
siécle une guerre sanglante a eu lieu contre des extra- ||
terrestres; les terriens ont dis se réfugier derriére un bouclier |
magnétique indestructible qui protége la Terre. Incapables |
de le franchir directement, les extra-terrestres entreprennent ||
de le détruire en voyageant dans le temps et en déposant des |
bombesa retardement 3 ol seront construits les générateurs i
du bouclier. Pour les arréter il vous faudra errer dans le |
temps, du moyen-4ge au futur lointain, sans jamais oublier
ni laisser é&chapperaucun indice. Le graphisme et'animation |
des Voyageurs du Temps sont superbes, il suffit de voir les i
auberges moyendgeuses et leurs toits en chaumes, ou les
ruines du futurs baignant dans une lumiére orangée. La
manipulation est également excellente; tout se passe 3 la
souris, le bouton gauche indiquant ot le personnage doit sc |
déplacer, le bouton droit faisant apparaitre le menu d'ac-
tions. Chaque commentaire a son importance, chaque pixel
aussi, car il peut représenter un petit objet oublié par terre,
un bouton, une inscription. La seule chose qui dégoit un peu, |i
sur PC, c'est la musique; le -buzzer interne ne peut sc
mesurer au son d'un ST ou d'un Amiga. Les Voyageurs du
Temps reste cependant un soft incontournable.

GRAPHISME 18 « ANIMATION 17 » SON 15
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uand un héros mus-

cleux se dérange,

c'est de préférence

pour sauver un
monde qui est déja dans un pitoyable
état. Targhan, lui, s'en va chercher
des crosses 4 un chételain qui détient
un secret. -Celui qui reviendra- pla-
que donc femme, enfants et amis et
s'envatout seuli l'aventure pour une
saison en enfer. Il ne sera pas dégu:
guerriers méchamment armés, volati-
les redoutables, papillons de fer et
quantité d'autres &tres malveillants
vont s'ingénier 4 faire de son voyage
un parcours du combattant. Qui sait
s'il reviendra, Targhan.

1<
ZEISTAI.

JOysti

ey

I’/

/Tcrghan est grand,
trés grand et ses gestes sont am-

ples. Certes il rendcle parfois a
grimper & la corde (d’on la né-
cessité de bien le positionner),
mais lorsqu’il s’agit de se batire
au poing, a T'épée ou avec des
armes spéciales, il y met du
ceeur. Les bruitages sont dignes
du béros, puissants, efficace,
surtout le sifflement de l'épée
quand elle fend Vair et Ulimpact
rouge-hémoglobine. Peliles na-
tures s'abstenir. Les décors ont
une profondeur exceptionneile,
unerichesse de couleurs aladé-
mesure du béros. Une petite in-
cursion dans les soulerrains
vous fera godier au savoir-
Jaire du graphbiste: pour une
Jois, les cavernes paraissent

vraiment plongées dans
un inquiétant clair-obscur et le
passage furtif, @ peine discer-
nable, d'une béite aux yeux
brillants dans les zones d'om-
bre vaut le coup d'ceil Sur les
bauteurs, air est plus frais, les
borizons plus loimtains et les |
ennemis toujours aussi nom-
breux. Dépaysant a soubait,
Targhan tient la comparaison
avec les meilleurs sofl barba-
resques anglais.
B6 IGV
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es Bloodwych sont des sei-
gneurs qui gouvernent d'une
poigne de fer le peuple de
Trazére lequel, ma foi, n’y
trouve rien 4 redire. Jusqu'au jour ot
I'un des Bloodwych, un nommé Zen-
dick, ambitieux et passablement pa-
rano, se met en téte d'accaparer le
pouvoir. Vous devinez la suite: c'est
le début de la fin, le chaos, un souk
invraisemblable, du crime comme s'il
en pleuvait, abominations et hor-

reurs, et dire qu'il suffirait d’'une
escouade de costauds pour récupé-
rer des cristaux épars et inscrire une
fois pour toute I'affreux Zendick aux
abonnés absents. Pour une fois, vous
n'éles pas seul 4 supporter sur vos
fréles épaules le sort du monde misé-
reux. A deux joueurs, vous pourrez
lancer jusqu’a seize Bloodwych dans
une quéte minérale débouchant sur
la liberté chére.
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Bloodwych est un classique
du jeu de réle et daventure.
Riche en couleurs, il fonc-
tionne via une ou deux fené-
tres encadrées par des icénes,
de nombreux indicateurs et
des tableaux de dialogue. Un
systéme de cHquage permet de
S‘orienter par pas de 120° ce
qui est plus original et réaliste
quelestournanis 3 angle droit.
Malheureusement iotalement
dépourvu de son, lerrance
dans les coulopirs n'en est pas
moins exirémement stressante
car le danger suinte de cha-
cune des pierres du décor.
Ouvrir une porie peut s’avérer
Jatal, le suspens est perma-
nent. N'élant pas un Shoot’'Em
Up, il serait malvenu de repro-
cher & Bloodwych une anima-
tion irop schémalique. Linté-
rét réside ailleurs que dans le
Joystick qui, au demeurant,
réagit fort bien. Comme dans
toutl jeu de réle digne de ce
nom, il va falloir gérer ses for-
ces el savoir uiiliser la vio-
lence ou la magie, Le fait que
toule une équipe ceuvre a I'éli-
minaiionde affreux et dévoyé
Zendick ajoute une dimension
iniéressante carlesrencontres
Deuvent n'étre pas mauvaises.
Absolumemnt captivani, on ne
Dourra que regreiler que
Bloodwych arrive un peu tar-
divement sur 8-bits.
B6 TGV
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On imagine mal tout ce qui peut se passer sous le nivea'u de la mer. Electronic

Zoo, heureusement,
nous montre

les richesses

du monde

du silence.

ourré i craquer de pesants

lingots d'or, le cargo L'Es-

meralda a coulé comme

*" une enclume. Comme ce
serait vraiment dommage de laisser
cette fortune aux poiscailles, vous
visitez attentivement toutes les salles
de I'épave afin de retrouver l'or.
Habillé comme le mec de la pub pour
Framétaux, autrement dit en sca-
phandrier, vous vous retrouvez au
milieu de la faune sous-marine avec
vos jambes pour éviter les bestioles et

votre sens de la stratégie pour pous-
ser les chaises, les tables, les cageots
et autres objets qui vous serviront 4
atteindre les lingots, placés de préfé-
rence dans des endroits difficilement
accessibles. Sur ce, mes prouesses en
apnée étant limitées, je vous aban-
donne i vos recherches et je re-
monte. Soyez cependant prudent car
il serait dommage que vous finissiez
vos jours dans 'estomac d'une mé-
duse géante.




"/ CONCOURS FOUS du FOOT
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Electronic
Arts a
lance un
Projectyle,
qui sait

ou il
retombera.
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e sport futuriste se porte
bien, j'en veux pour preuve
Projectyle qui vous apporte-
ra toute la joie d'un sport
d'équipe, dans des décors sortis tout
droit du cerveau productif d'un an-
droide fou. Le jeu se présente un peu
comme une partic de hockey, 2 la
différence que vous étes trois sur le
terrain, ou plutdt sur les terrains car
cing piéces sont reli€es par des tun-
nels. On voittout¢a d'en haut et voire
but consiste tout simplement 2 en-
voyer le palet dans un des cing buts
adverses. Vous pouvez choisir I'un
des huit embl&mes qui symbolisent
votre joueur ou conserver The El-
dritch Cats, sélectionné par défaut en
début de jeu et qui est justement le
nom du groupe de programmeurs.
Vous pouvez donc leur faire con-




fiance, c'est sirement un bon choix.
Clairsemnés sur les terrains, des bonus
vous permettront de téléporter les
joueurs au centre, de gagner de la
puissance, de rendre le projectile fou
etincontrdlable etj'en passe destrucs
complétement oufs. Lorsque vous
marquez un but, l'action recom-
mence au ralenti si vous ne touchez
4 rien. Mais si par mégarde vous
lanciez le palet dans vos propres
buts, le point serait attribué au der-
nier joueur I'ayant touch€avant vous.
Pas monotone pour deux sous, I'ac-
tion se déroule dans des décors visi-
blement sélectionnés aléatoirement,
aussi beaux les uns que les autres.
Projectyle est un jeu simple, prenant
ici une dimension toute particuliére
qui 4 mon avis frise le génie (sans
bouillir). C'est la féte au palet.
Kaaa

et sur Amiga. Seuls change-
menis dans cetie versiow la
musique, qui pour une f £3
n'est pas meilleure mais pré-
sente durant les maichs. Et le
temps de chargemeni, sensi-
blement plus long sur Amiga.
Pour le reste, je ne vais pas me
répéter, Hsez la technique ST,
merci.

GRAPHISME 18
SON 18

ANIMATION 18
MANIABILITE 16

faceprévueac e_ﬂ"et. I!existe
deux facons de jouer: en dfri
geant votre joueur vers

let; il seralent mais samanipu-
lation sera précise. Ou en
appuyant sur fire; dans ce cas
le joueur foncera sur le palet
sans se soucier de vos com-
mandes. Cette manipulation
Jfatigue néanmoins le sportif
qui ralentira au cours du feu.
Les graphismes sont ausst
beaux gque variés el vous
n'avez pas fini d’envoir. L'ani-
malion est d'une rapidité sur-
prenante, aussi bien pour les
joueurs qui foncent sur les
tervains a une vilesse vertigi-
neuse que pour le scrolling
mubliidirectionnel, la visuakl-
satlion de laction se situant
dans un tiers du tervain. En-
chainons avec la page du
menu qui, question animation,
n'est pas mal non plus car
voire curseur ne bougera pas
du cerire de l'écran; se sont les
Dages qui défileront sous vos
yeux. C'est original et ¢a fait
plaisir. Toujours au menu,
buit musigques somt propo-
sées, toutes aussi digitalisées
les unes que les aulres, mais
malbeureusement audibles
umiquement dans le menu.
Profectyle est un jeu fou a se
procurer urgemment.

- GRAPHISME
SON
ANIMATION
MANIABILITE

PRIX : ENVIRON 250 F
DISPO SUR ST ET AMIGA
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ick Off 2 conserve tous les

avantages de son prédé-

cesseur, ce qui n'est pas

peu dire. Le -2- de Kick
Off 2 n'est pas la que pour la forme.
En effet, outre les options habituel-
les, positions des joueurs sur le ter-
rain (4-2-4, 5-3-2, 4-3-3), entraine-
ment avant un grand rendez-vous,
durée du match, zoom du scanner,
j'en passe et des meilleures, Kick Off
2 apporte en plus la possibilité de
jouer en championnat, en coupe ou
en match amical. Grice 4 son option
-&vénements spéciaux» dans le menu
principal, il est également possible de
charger des disquettes de données,
c'est 4 dire que vous pouvez importer
des données exiérieures pour faire
jouer, par exemple, des équipes de
Player Manager (testé dans’ Joystick
n® 5). Kick Off 2 posséde également
vingt-quatre arbitres qui ont chacun
leur propre tempérament; inutile
donc de tacler sauvagement |'adver-
saire lorsque I'arbitre est sévére, la
sanction d'exclusion serait immé-
diate. Une option -ralenti» qui man-
quait tant dans la premiére version
vous permet de visionner dorénavant
vos plus belles actions. Ensuite, si
vous vous estimez vraiment trés fier
de votre prestation, vous pourrez
sauvegarder ces splendides ralentis.
Quatre types de terrains sont 4 votre
disposition: normal, détrempé, artifi-
ciel et humide. Le vent (violent,
moyen, léger ou nul) sera aussi de la
partie. Pour battre ITtalic, le Brésil ou
I'Allemagne et devenir champion du
monde 3 vous tout seul, sans méme
: avoir a vous déplacer, vous connais-
PR _ ' —  sezla recette, elle s'appelle Kick Off

14
SON 17 B
ANIMATION 18
REALISME 20 &

JN 200 F
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SEPT TONNES DE VITESSE

PRENEZ LE CONTROLE DU VAISSEAU DE COURSE LE PLUS PUISSANT DU MONDE.

HORS-BORD USA: Avec
OFFSHORE SUPERBOAT
RACING, vous prenez les
commandes de 4 vaisseaux
naufiques de Jnure classe et vous
parficipez a des courses sur un
circvit réaliste de pistes a 3
dimensions. Une fr tte rapide de
4 capitaines d'ordinateur vous
barrent la route du titre le plus

Ereshgmux des courses de hors-
ord. Ajustez votre gilet de
sauvetage, la fraversée sera dure!

ACCOLADE

Accolade Europe Ltd., The Lombard Business Centre,

50 Lombard Road, LONDON SW11 3Su.
Tel. 19-44-71 738 1391

Date de publication:

IBMPCetCBM 64/128,
DISQUE et CASSETTE:

en vente actuellement.

AMIGA:

disponible en Juin.

ATARI ST:
disponible en Juillet.

Photos d'écran dela version IBM PC et CBM diskette,
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Infocom, avec Circuit Edge, vous emmeéne
vous GAME 1N INUE
encanailler £ 5 =
dans les
bas-

quartiers
mal

famés ou

ry 10 cheat s

d this conversatio

Tabs, Gans & P)]IS

through chemstrg

He's your everyday,

régnent sexe,
violence et average- lanx:n? Arab shopkeeper.
He is definitelu part of the

drogue. fellahin,
IlHe] ]° ; I?_____ o

202 apres JC. Ou plutét 1629 selon le calendrier musulman de

I'Hégire, bien plus approprié car l'action se passe dans une grande

ville non identifiée située quelque part en Afrique du Nord. Vous,
é vous étes Marid Audran, demi-berbére et demi-frangais, un petit
détective privé véreux qui essaie de survivre dans les bas-quartiers pourris par
le vice et la criminalité. Dans quartier, appelé le Buyadeen, vous avez votre
maison, vos habitudes, vos fréquentations comme Saied, ce menteur impéni-
tent, homosexuel, votre meilleur ami. Yasmin, qui fut, elle, votre petite amie,
brune, belle, toujours en retard, transsexuelle. Friedlander Bey, appelé Papa,
le patron du Buyadeen qui en contréle presque toutes les activités, votre boss.

Circuit Edge est un jeu d’aventure directement
inspivé de l'ceuvre duromancier de sclence-ficiion
George Alec Effinger, qui vous projetie direcie-
ment dans le monde glaugque de ses romans. Tech-
miquement, rien que du classique: aU'écran qualre

fenéires vous permeiient de voir le porirait du
béros ou de la personne rencontrée, le Heu o il se
trouve, une petite vue de dessus indiquant la loca-
Hsation dans le Buyadeen, et enfin la zone texile on
s'inscrivent les descriptions ef conversalions.
Toutes les manipulations sont simples el s’effec-
tuent @ la souris, les actions possibles s’inscrivant
automatiquement dans les choix. La réalisation
eslt correcte sans élre extraordinaire, Enfait Info-
com, grand spécialiste du feu d'aveniure textuel
Justement répuié pour la qualité de ses scénarios
et la beauté de ses textes, a changé son fusil
d'épaule et le résulial n'est pas vraiment a la bau-
teur. On est passé de superbes jeux textuels 3 un

C'est ainsi que vous vivez, hantant les bars et les clubs du quartier, trouvant
votre plaisir dans le sexe, l'alcool, la came. Mais un jour, vous tombez par
hasard sur une conspiration dirigée, semble-t-il, contre le Bey. Qu'allez-vous
faire? Ne rien tenter ou alors essayer de protéger vos irrécupérables amis? Si tel
est votre choix, vous ne serez pas tout a fait désarmeé. La technologie a tout de
méme pénétré le Buyadeen et vous étes équipé des derniéres connections
cervicales, de quoi brancher sur votre cortex un module de caractére qui
pourra, selon le modéle, vous donner les instincts et le savoir-faire d'un tueur
chevronné, ou le toucher de balle d'un as du tennis... Et en plus il vous est
possible de brancher jusqu'i trois modules mentaux qui vous permettront de
mieux vous contréler ou vous donneront des possibilités nouvelles.

Jeugraphbique standard et le scénario a beaucouf
Derdu lors de son adaptation graphique.
Duy Minb

ANIMATION 12 GRAPHISME 12

COMPLEXITE 14 SON 10

PRIX : ENVIRON 300 F
DISPO SUR PC

Que restera-t-il du Mondiale sinon Italy 1990, remis en jeu sur CPC par US

taly 1990

CPC

(0]
8 / O s Les Joueurs réagis-

taly 1990 va directement au vif du sujet: aprés avoir sé-

lectionné les équipes, le match commence aussitét

avec des joueurs qui ont vraiment I'apparence de

footballeurs avec des maillots aux couleurs nationales
et surtout des attitudes trés variées. Ce n'est pas la télé certes,
mais autant de réalisme fait bien plaisir sur notre bon vieux
CPC. Hors jeu, corner, dégagement aux six metres, coup
franc et penalty figurent au programme, ainsi que la possi-
bilité d'imprimer un effet 4 la balle. La force du coup de pied
peut étre amplifiée en gardant le doigt sur fire, 4 condition
de ne pas étre trop lent aiquel cas I'ordinateur shooterait lui-
méme, ce qui surprend parfois. Les -tétes» sont possibles
elles aussi, et comme les joueurs sont bien dessinés, ce n'est
pas qu'une clause de style, on les voit réellement cogner la
balle. De méme, les tacles ont été soignés et la glissade du
joueur est spectaculaire.

towus, Italy 1990 est desiiné a

ballon; le "soﬁ se dispense des
Jastidieuses gestions de club.

sur d’autves simulation de foot,
on relrouve Iafeuétre carrée
qui monire une poﬂion de pe-
louse. Probablemen
pas ralentir Iauimatiou

bienfaiteet fluide asoubait) les

ne pas metive un scanner, ce qui
Dénaliseles amateurs de straté-
gie fine. En revanche, la véacti-
vité des footballeurs aux joys-
tick promet de belles empoigna-
des, surtout lorsqu'on joue &

ceux quiveulent taper dans un

- pour mne

(d’ailleurs remarquablement

programmeurs on cru bon de

seni eneffet irés rapidement. La
tolalité du Mondiale peut éire
Jjouée (ioutes les équipes figu-
remt dans le jeu) ou alors on
Deut préférer des maichs anti-
caux pouvant durer de deux a
quaranie cing ndnuies. Les
bruitages sont corrects voire
curieux: la balle rebondi en fai-
sant «boingy, Mais comme on est
I3 pour s’amuser-..

B6 TGV

GRAPHISME 17
SON 15

ANIMATION 17
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Vous dirigez le joueur cl-
gnotant qui change suivant la
proximité de la palette. Il se
manipule au joystick et en cH-
quant sur le boutos fre, vous

pourrez propuls

projec-
tile dans les paiies des joueuss |
ou occasionnellement dans un

but. Un comseil pour avoir
Dlus de chbances de marguer,
laissex voire doigt un petit

moment sur fire, la paletie |

volera dans les airs et aitein-
dra plus factlement le filet. Les
Joueurs sont rapides, ils somt
maniables, bien dessinés; les
sportifs de Konami vous don-
neront U'impression d'assister
& un match comme alaiélé, Le
son y est ceriainement pour
beaucoup, le public buriant et
sifflant duramnt toute la partie.
Un scrolling multidivectionnel
suit les évolutions du palet, il
est suffisamment rapide pour
vous permetive dentrer toia-
lement dans Uaction. Blades of
Steel est foritemeni comseillé
aux amateurs de jeux
d’équipe.

Artemus

GRAPHISME 16
SON 17

ANIMATION 16
MANIABILITE 15

PRIX :N C
DISPO SUR ST

Jlades Of Stee

Le hockey sur glace fagon Konami, ¢a glisse, ¢a
tombe, ¢a cogne et ¢a s’énerve. Tout P'esprit
sportif dans une disquette, en somme.

uelques sélections

sont 4 faire avant de

jouer: un ou deux

joueurs, exhibition

»_ ou tournoi, force du

jeu entre ]umor, collége ou pro et
choix de l'une des huit équipes pro-
posées. Une fois tous ces menus pa-
ramétrages effectués, vous voild sur
un terrain givré, face 3 vos adversai-
res (eux aussi givrés) votre but con-
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sistant, comme le veut la régle de ce
sport violent, 4 catapulter le palet
bleu déposé au centre du terrain par
l'arbitre dans la cage adverse. Le
public est 12 pour vous soutenir, il le
fait savoir en se manifestant bruyam-
ment et tous les coups sont permis
pour marquer des points. Alors pro-
fitez-en, tapez dans presque tout ce
qui bouge et foncez comme une béte
en poussant le palet.




Des canards avec des dents,

c'est déjé pas
courant. Si Alternative les aiguise, ¢a devient
carrément délirant.

ujourd’hui, vous avez un bec tout plat, des pieds palmés, une/
cape toute noire, des dents pointues et acérées, et vous vous
trouvez dans un chiteau lugubre et mal famé. Une bonne
y ambiance 4 la Dracula, sauf que le célébre comte 2 dormir debout
est un canard qui doit retrouver en un certain temps les trois morceaux du Sax
(un machin symbolique égyptien, un sax symbol quoi...) tout en &vitant de
fréler des momies, des chauves-souris et d’autres bestioles pas franchement
sympathiques qui feront chuter considérablement le compteur du temps. Le
chéteau est décoré en pur style pyramide égyptienne avec des hiéroglyphes
plus déments qu'historiques et les longs et ténébreux couloirs ne sont que trop
souvent obturés par des portes en bois. A vous de trouver les clefs qui vous
permettront de tout visiter afin de satisfaire Igor le serviteur qui, pour vous
récompenser, vous donnera un sandwich aux broccolis. Dieu qu'il est cool cet
Igor. Et puis, si vous le rencontrez durant votre quéte, il vous fera cadeau d'une
heure gratis, C'est un saint, j'vous le dis. Notons l'originalité de nous offrir un
deuxiéme petit jeu pour le m&me prix: vous pourrez, avant de vous lancer dans
la grande aventure, jouer au jackpot en reconstituant les personnages du jeu
divisés en deux parties verticales. Cela ne sert visiblement 2 rien, mais ¢a fait
plaisir. =

Pour vous permetire ~ souvent ume direction;

BLOOD MONEY

EDITEUR: PSYGNOSIS C 64
TESTE PAR BOTGV - PRIX: 170 F ENVIRON
DEJA TESTE SUR AMIGA DANS LE N° 29
Disponible sur: ST, Amiga et PC

Joie vibrionnante! Le grand, le gigantesque Blood Mo-
ney, Shoot’Em Up parmi les meilleurs, est maintenant sur
C64. Avec une musique d’enfer et un scrolling tantét
horizontal tantét vertical fourmillant d'aliens. Il s'agit bien
shr de les abattre, mais au lieu d’exploser bétement ils se
transforment en crédits 2 dépenser dans les armureries du
coin. Ca a l'air de rien, mais voir autant de piécettes gicler
sur I'écran, ca fait drélement plaisir, et plus encore quand
on ressort de la bouuque avec un engin de mort sur-armé.
Les quatre planétes qui servent de cadre 2 ces safaris 4 I'alien
sont truffés de canons, de mécaniques infemales et de
monstres courant et yolant. Catlrcctcaattaque detellement
partout 4 la fois que méme 3 deux joueurs, rester en vie est
en soi un exploit. A recommander vivement 2 tous ceux qui
ne savent pas encore ce que Shoot’Em Up veut dire.
GRAPHISME 13 = ANIMATION 15 ¢ SON 17

MANIABILITE: 17 VERDlCT 90 %

de visualiser la source d'inspi-
ration des grapbismes, ouvrez
un Super Picsou Géani @ n'im-
Dorte quelle page. Duckula est
blus que pompé sur le trait a la
Walt Disney; beureusement c'est
blen fait sinon on aurait burlé
au plagiat. Duckula est remar-
guuablement biem amimé, le ca-
nard court detoutes ses palmes,
saute comme un fou et galope
Dariout @ une vitesse élonnante.
Tout est parfait, d Pexception de
la manipulation au joystick un
Doll trop précise par rapport
larapidité, ce quifait qu’onrate

PRIX :

Vintérét du jeu de plus est Hmité,
d’onl une légére lassitude. Duc-
kula est touiefois un excellent
défl aux nerfs pour peu gue les
véires me solent pas trop fragi-
les. Parce que les miens ils ont
D-.. .. pris un sacr.. cr... cré
coup a la racine des synapses.
Artemus

SON

AN IMATI.N
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HAMMERFIST

EDITEUR VIVID IMAGES
Testé PAR KAAA
Déja testé sur CPC, Co4 et Amiga dans Joystick n°6
PRIX: 250 FIIANCS ENVIRON
DISPONIBLE SUR CPC, C64, ST ET AMIGA

Dans Hammerfist, les deux héros musclés que vous
dirigez alternativement sont des images. Plus précisément
des hologrammes appartenant au Centro-Holographix
entiérement géré par le Maitre Holographique. Ce dernier
n'a que des visées malfaisantes sur le monde et il se sert des
hologrammes pour commettre ses forfaits. Le jeu consiste
& pousser Hammerfist et Metalisis, les images dissidentes, 2
attaquer les robots et 4 trouver l'accés aux salles suivantes
jusqu'a l'ordinateur principal. Les graphismes sont remar-
quables, créant un monde futuriste et robotisé 3 I'extréme.
L'animation quant 2 elle est irréprochable, les personnages
marchent, frappent et tuent avec rapidité et fluidité. Seul
petit inconvénient dans la manipulation, la tendance 2
changer souvent involontairement de personnage par une
simple poussée sur le joystick. Sur ST, aucun changement
notoire avec la version Amiga, si ce n'est un petit moins dans
le son, ce qui ne surprendra personne.

GRAPHISME 17 ¢ SON 14 « ANIMATION 15

MANIABILITE 16 VERDICT 86 %
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1 existe des softs qui poussent le
| CPC i ses limites. Fighter Bom-
| ber est de ceux-la. 1l s'agit en
effet d'un simulateur de combat
possédant tout ce que I'on est en droit
d'attendre de ce genre de jeu: une
gamme d'avions 2 piloter, des cock-
pits réalistes conformes i chaque
zinc et des angles de vision variés
avec zoom. La vitesse est comparable
i celle du premier Flight Simulator
sur PC/XT. Quatre avions figurent au
catalogue: un F4 Phantom, un Torna-
do de la RAF, un Saab AJ-37 et méme
un Mig-27 invité aux Etats-Unis par le
Strategic Air Command. Une fenétre
expose et commente les avions de
profil, mais aussi en 3D animée.

Chacun posséde des caractéristiques

d'envol et d'aérodynamisme spécifi-
ques. En revanche, leurarmementest
identique d'un modeéle a l'autre.
N'étant pas un simulateur de pilo-
tage, les commandes de Fighter
Bomber sont réduites mais suffisan-
tes: poussée des réacteurs, gouver-
nes, aéro-freins et freins de roue,
degré de pente et de tonneau en
constituent l'essentiel. L'armement
est classique: canons-mitrailleuses et
missiles Sidewinder et Maverick ainsi
que des leurres thermiques. Une
impressionnante quantité de mis-
sions est proposées, accessible au fur
et 4 mesure que l'on fait des progrés
en pilotage. En fin de vol, une carte
trés détaillée trace l'itinéraire suivi
par l'avion.

JOYSTICK / JUILLET-AOQUT 1990 /172

refkaes car il faut com*erver
un ceil sur Ualtimetre (gare
aux coupsfourrésdel'énergie
cinétique, de linertie et de la
portance qui vous planteront
dans une gerbe d’éclats noirs)
sans perdre de vue la cible
sous peine de devoir se lancer
dans des manceuvres acroba-
tiques pour la ravoir, ce dont
Fighter Bomber se tire irés
bien. Des vues extérieures
animées spectaculaires per-
mettent d’observer Favion de
extérieur. Celie option est
irremplagable pour se reposi-
tionner vis-a-vis dun adver-
saire qui aurait quitié le
champ de vision. Bon poim
pour le jew: on peut se passer
de la notice traduite et la
phase d’apprentissage est
irés courte. Un regrel: Fighter
Bomber ignore le joystick.
Malpré cette vestriction, la
fjouabllié est faniastique et si
vous deviex ne posséder qu'un
seul simulateur de vol c'est
sans aucun douie celui-la que
vous choisiriez.

B6 TGV
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es terroristes s'emparent
d'un vieux prof et d'une
jolie niéce. Du coup, un
officier en fait une af-
faire de famille -mais la vendeua
corse, c'est tout de méme autre
chose- et il est bien décidé a libérer
les otages. En attendant I'heure de
gloire, les flics le mettent dans le
méme sac que les ravisseurs. Il devra
donc se méfier de tout le monde. Le
jeu se divise en deux parties: une

séquence fouille-tout dans un bati-

La formule secréte
contre la vie du
frangm et de la

ment pas trés chicos, avec des bu-
reaux ct des entrepdts vieillots et
d'innombrables gardes armés qui
patrouillent inlassablement. Les trou-
vailles sont stockées dans un ruban
déroulant; 4 vous de trouver leur
usage en les testant dans différentes
circonstances. Parfois, c'estle soft qui
demandera d'effectuer telle ou telle
action. La seconde partic est une
chasse aux terroristes 4 bord d'une
Ferrari F40 2 canon sans recul,

Vendetia, c’est du bicolore silencieux, un style
qui commence & faire salement école sur les CPCl
Le jeu commence comme une aveniure en salles
vues en perspective dans lesquelles il faut récupé-
ver bon mombre d'objets. Le béros peul faire appel
Q@ ses poings ou @ un couteau, F'un ou Fautre par-

Jaitement représentés sur le personnage et rappe-
lés dans une fenéire. Les mombreux gardes et
Doliciers ont un comporiement trés siéréotypé: ils
apparaissent 3 un moment donné et tivemi dans
une seule direction, toujours laméme. De cefail, ils
me présenient aucun danger réel D’auires se col-
lent aux pas du béros pour peu gu’il s'approche
d'eux, mais Ia encore, leur neutralisation est trés,
irop facile. Le jeu devient alors une chasse aux
indices qui me manqgue d'ailleurs pas d'iniéréi au
cours de laquelle on éiripe mollement les géneurs.
La course en F40 vient ensuiie comme une récom-
pense avant la neutralisation des truands.

B6 IGV
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Electronic [
Arts dans sa [
grande

bonté vous
propose un
jeu d’enfer.

"y

X
Zz

Et votre
seul but §
sera de s’en :f
échapper. 9{

omment avez-vous pu

vous fourrer dans un tel

pétrin? Par hasard. Car

par hasard, il s'est trou-
vé que l'une de vos expressions favo-
rites, quelque chose comme «si c'est
vrai je veux bien rotir en enfer était
une conjuration, une vraie, une de
celles qui vous fait regretter toute
votre vie d'avoir appris 4 parler. Cette
conjuration titille un jour l'oreille du
Malin qui décide de s'occuper de
votre cas. Aussitdt dit, aussitdt fait,
votre meilleur copain puis votre pe-
tite amie disparaissent dans un nuage
de fumée en laissant une odeur de
soufre, puis c'est 4 votre tour d'expé-
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rimenter les joies de la téléportation
infernale: vous vous retrouvez aux
fin fond des enfers. A partir de 12
votre objectif est évident; il s'agit de
retrouver vos compagnons et de
rentrer 4 la maison. Ce ne sera pas
une tiche facile car I'Enfer est peuplé
de créatures détestables, démons et
autres goules, et vous n'avez au
dépant rien de plus qu'un modeste
couteau et un téléphone pour survi-
vre. Mais au cours de vos tribulations
vous pourrez rencontrer des créatu-
res plus sympathiques qui vous aide-
ront de leurs conseils ou en vous
donnant des objets.
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Escape from Hell est unjeu
de réles du plus grand classi-
cisme, avec vision de dessus
du personnage et de ses envi-
rons immédiats, terrain el
créaiures, affichage de I[éiail
du personnage. En mode «ren-
conires o wcombais, il visua-
Hse le porirail de la créature.
Toutes les commandes se font
au clavier. On retrouve d'habi-
tude la Hste des objets poriés,
la possibilité de s'en armer, de
les poser, de les uitiliser, eic..
Le scénario lui-méme ne brille
pas par son originalié, il est
correct sans plus. La réalisa-
tion est standard, sans efjoris
grapbigues ou sonoves parti-
cullers. Un jeu sans surprise
donc et sans grand ativait, & ne
conseiller qu'aux incondition-
nels des jeux deréles qui w'au-
rajent phis riem @ se meitre
sous In dent.

Duy Minb
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fests

Avec SuperGridrunner, Llamasoft semble vouloir tester notre résistance a
la folie. Ne vous laissez pas piéger, a Joystick on a déja tous

SuperGridr

e nouveau jeu de Jeff Minter
demande énormément de
concentration, un paquet de
! calculs et des réflexes en
béton. Tout d'abord, précisons qu'il
s'agit de 'adaptation de Gridrunner,
I'un des tous premiers jeux sur Vic-20
4 I'époque ol les ordinateurs avaient
4 Ko de Ram. Jeff Minter a décidg,
dans sa grande mansuétude, de vous
donner la possibilité, 4 vous petits
jeundts, de vous mesurer 4 son jeu le
plus connu en l'adaptant sur Amiga.
Seul le principe de base reste le
méme, car tout s'est amélioré, autant
du coté graphisme que son ou anima-
tion.
Vous dirigez un petit vaisseau
placé au centre d’'un tableau dans
lequel des tas et des tas d'ennemis

arrivent de tous cotés; il faut leur tirer
dessus avant qu'ils vous frolent car
leur contact ne pardonne pas. Pour
ce faire, il faudra jouer avec votre
vaisseau, celui-ci se divisant en deux
parties: 'une que vous dirigez 3 la
souris et l'autre que vous pouvez
mouvoir relativement 4 la premiére,
avec la possibilité de la placer ot
vous voulez. Tout le reste est une
question de savoir-faire; vous pour-
rez accéder directement aux trente-
deux premiers niveaux, sachant
qu'en tout il en y a le double, de plus
en plus fous, de plus en plus durs et
de plus en plus colorés. Chaque
tableau vous enverra faire un tour
dans l'imagination tortueuse du pro-
grammeur.

.<,\
e R
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un entonnoir sur la téte.

UNNEr

vler vous aldera a réaliser
quelques manipulations telles
le suicide (paradoxalemrd
Msudlepourdeuenirimlnd -
ble pendant quelques secon-
des lorsque la skuaﬂon €st
désespérée) et le
de V'arme indi_spensab pour
tirer de tous les cliés. Gri-
drunner sejfail surtout remar-
quer par ses grapbismes
déments rappelant davaniage
Uépoque psychédélique que le
Jutur, et mélangeant parfaite-
ment le pur style arcade a la
Jfolie douce. Les ennemis de
toutes tailles et de toutes for-
mes (vous vervez apparaitre
aussi bien des ceufs au plat
que des chameaux muianis)
warrivent jamails au méme
moment ni au méme endroii,
contraivement & une tripotée
de Shoot’Em Ups. Em plus
d'animer tout ce joH pelit
monde de déjantés, Monsieur
le Son nous a concocté des
bruitages complétement gé-
niaux, loin de ce qui se fait
babiiuellement pour ce genre
de soft. En quelques mots: c'est
Jou, c’est beau, c’est naze el
c’est génial Sachex cependant
que ce m'est que par corves-
pondance que vous pourrvez
vous procurer SuperGridrun-
ner, endonnant simplemeni un
numéro de carte bleue, aupres
de Llamasoft, 49 Mount Plea-
sami, Tadley, Hanis (Grande
Bretagne) pour 110 francs
environ. A peine le prix dun
bel enmtonnoir.

Kaaa
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Pepencance! C’ esf (

D | gl’r Le concept efifsi
plecs! Mais une foisfe

b Briques pourrez-voushy

Jouf cela parait si Certaines briques vous donnerent
focile, mais plus grand ou bien un passage's unatie
fouvez-vous battre niveau... SUPER! Mais croyez mm\vous geyr !
dinateur ou avcnioge de ces ames excephonnelles \‘f

wire adversaire besoin de la dextérité d'un maitre du,gubl

aeejeu réfiexes d'un fireur d'élite. Déterminez fiofie?
uriculierement mouvement, visez et firez!... C'est qussitIRIEGUE
turissant. cela... qussi 5|mple que de faire griller un glagen!

AMSTRAD

ATARI ST S8 | | ZAC DE MOUSQUETTE,06740 CHATEAUNEUF DE
AMIGA > S & & 5 GRASSE.TEL: (1) 43350675




ans le joli pays des Vi-
kings, un malheur vient
de s'abattre sans préve-
nir: Héla, la déesse du
mal en tous genres, y a posé sa main
. Elle est installée 4 Nifl-

buvoir s’étend sur huit
régio urs. Si bien que notre
héros a tout faire, le dieu Thor (et qui
ne s'appelle pas Michel de son petit

heim et son

nom), va devoir traverser les huit
régions atteintes avant d'affronter
Héla dans la neuviéme. Le principe
du jeu est trés simple: vous dirigez
Thor qui traversera un monde de
long en large en cherchant les quel-
ques bouts d'une clef d'argent qui,
une fois réunis, vous permettront
d'ouvrir la porte du monde suivant.
Hé oui, non seulement il faut vous
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battre contre des morts-vivants, des
squelettes, des sorciéres, des chauve-
souris, des machins et des trucs, mais
en plus il faut trouver les fragments
de la clef, souvent dissimulés dans
des passages secrets pratiquement
introuvables. Fire and Brimstone est
un mignon petit jeu qui demande pas
mal d'attention et une bonne dose de
réflexes.
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inléressant.

Quesiion grapbismes, ce |

| Jeu enchaniera les plus exi-

geants. Vous dirigez un petit |

| sprite baut comme trois pom- |

mes dans des décors moyend-
geux et famiastiques. L'anima-

| tion est sans reproche, faisant
| bondir et courir noire béros

comme une gazelle. Une seule

| petite critique concernant Ile

Dremier niveau (ca s’arrange
pour les sulvants) les trous |
Dlacés le long du parcours
sont trop larges et Pon tombe

| souvent dedans. Fvidemment, |
| clest la mort qui s'en suit, et je |
| trouve que cetie petite difficul-
| 1€ supplémeniaire w'apporie |

vien au feu sinon quelques |
désagréments. Pour le reste |
c'est impeccable, mignon tout

| plein, avec quelques petites
| animations sonores sympa- |
| thigues. Thor se dirige au |

Joysiick, et malgré son grade |
Pluiét élevé de Dieu (ce n'est |

Dpas rien), il répond parfaite- |

ment aux commandes. Fire |
and Brimstone est un jeu aussi |
bien réalisé qu’il est amusant

| @ jouer et en plus, chose trop

souveni i{ncompatible, il est

Kaaa |




renez le contrdle de nos

deux héros, Jake et Duke,

pour une lutte endiablée

contre des hordes de ro-
bots hostiles. Ayant asservi les hu-
mains restés en mission surla planéte
X, ces horribles mécaniques ferriques
vont vous en faire voir des vertes et
des pas mures! Dans le complexe 2
investir, plusieurs étages occupent
chaque niveau, reliés entre eux par
des escalators qu'il faudra préalable-
ment metire en marche avant de les
emprunter. Pour délivrer vos compa-
triotes, vous devrez utiliser tous les

i
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o
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S
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i
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stratagémes possibles et imaginables,
amener vos poursuivants d courir
aprés vous pour ensuite les arroserde
rayons laser et avoir ainsi la voie libre,
s'accrocher aux parois du batiment
afin de brouiller leurs radars, bref,
mettre en ceuvre tout un tas de tech-
niques aussi ingénicuses qu'astu-
cieuses. Entre les niveaux, vous aurez
également droit 2 des stages de
bonus au cours desquels il faudra
collecter le maximum de points pour
améliorer le score. Are you ready?
Yeahhh. One, two, three, let’s go...
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CREDITS 1

sonnage sur ht—méme, une
autre le fait avancer, un peu
comme dans Vindicaior du
- méme Domark. La musique
présente tout au long de
TFaventure est rapide et le
rytbme parfaitement. Notons
enfin qu’il est possible de
Jouer a deux en méme temps,
ce qui m'est pas pourdéplaire.
Une agréable réalisation..
JM Destroy
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Ci dessus : C64; Dessous : ST

C’est a un Shoot’Em Up
tous temps tous terrains
que nous convie

Electrocoin.

Clestrapide, trés rapide, du
moins sur C64 et quol qu’en
penseni ceriains sur d’aulres
machines. Et parfois confus,
un vvai fouilll. Tout dépend du
tableau: I'époque romaine trés
géoméirique est plus Hsible
que les lerrains vagues de I'ére
prébistorique. Animation,
scrolings et tirs somt cepen-
damt au-dessus de toute criti-
que. Time Soldier est unm
Shoot’Em Up, riem qu’un
Shoot’Em Up, mais c’est toui

Dommage que la musique d'in-
troduction n'accompagne pas
tout le soft, le plaisir eut été
complet. BS TGV
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en et Yohan sont deux
commandos terriens qui
doivent lutter encore et
toujours contre l'envahis-
seur, un certain Gylend qui régne sur
tous les temps (les époques, pas la
météo). Il y a six étapes de jeux et six
champs de bataille dispersés dans di-
verses €res, de la préhistoire au futur,
qu'il vous faudra traverser afin de
libérer vos camarades. Des objets qui
vous procureront de la résistance, de
la vitesse et des munitions sont dissé-
minés tout au long du parcours.
Ramassez-les soigneusement et tirez
dans tout ce qui bouge et qui porte
une armure, mais allez y molo, les
cartouches coitent cher.

Yse sont pas foulés. Cares-
semble aux «Maitres de I'Uni-
versy, du moins dans le dérou-
lement du jeu. En ce qguime con-
cerne, je n'ai pas trouvé ¢atres
bandant. Scroliings lents, gra-
Dhbismes et animation accepia-
bles. Le dragon est joBment co-
loré mais ¢ca manque d'origi-
nalité Jelf
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EDITEUR OCEAN _
TESTE PAR ARTEMUS - PRIX: 250 F ENVIRON
DEJA TESTE SUR AMIGA DANS JOYSTICK N°1

On ne le présente plus, F-29 est l'un des meilleurs
simulateurs de vol sur 16-bits, on est tous d’accord. A bord
de votre F-29, vous avez le choix entre quatre situations
géographiques différentes, chacune comprenant un scénario
lui aussi différent. Avant de vous envoler, il faudra vous
armer afin de réussir au mieux votre mission et de monter en
grade. Cette forme de jeu est évolutive, plus vous grimperez
dans la hiérarchie militaire, plus les missions suivantes seront
difficiles. Je ne peux pas rentrer dans les détails, ce serait trop
long, mais disons que F-29 brille surtout par son animation
surprenante et le nombre de paramétres entrant en jeu, Si
vous voulez en savoir davantage, reprenez votre Joystick n°1
(mensuel), une double-page lui est consacrée.

GRAPHISME 17 « SON 15 » ANIMATION 19

REALISME 18 VERDICT 97 %

Editeur: MICROPROSE
TESTE PAR DUY MINH - PRIX: 300 F ENVIRON
DEJA TESTE SUR ST DANS JOYSTICK N°3
DISPONIBLE SUR ST ET AMIGA

Midwinter se passe sur une terre précipitée dans une
nouvelle ere glaciaire 4 cause d'un météore qui a malencon-
treusement heurté la planéte et changé son climat. L'huma-
nité a éclaté en une multitude de communautés isolées et
vous, capitaine Stark, faites partie des forces de paix qui
luttent contre les bandes de pillards. Vous devrez recruter
une équipe solide qui puisse leur résister.

- Coréarcade de superbes déplacements a ski, en delta, en |
buggy, avec visualisation 3D faces pleines comme si yous
€tiez sur les pentes enneigées. Du tir également. Coté
stratégie, votre nission se déroule sur une ile immense avec
une multitude de batisses, de bases ennemies et amies et des i
habitants. Vous devrez rencontrer les gens, les organiser, ]
Vous attaquer aux points névralgiques dans le réseau enne- |
mi. Tout cela est lié tout naturellement 2 un graphisme et 2 |
une animation superbes.

GRAPHISME : 18 » ANIMATION : 17 * SON : 14

compiexite: 14 VERDICT : 92%
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A gauche : Nicolas Gobin ; A droile : Franck Quéro

Joy - Eh, les mecs, eh, vous
avez programmé Ranx, vous
devez étre vachement cools,
comme mecs, eh, on peut vous
poser des questions? D'abord,
pourquoi avoir choisi le person-
nage de Ranxerox?

Legend (Nicolas Gohin et
Franck Quero) - Depuis long-
temps, nous sommes des adep-
tes du culte Cyberpunk. Nos
dieux sont Gibson, Williams, Ster-
ling... Et Tamburini (le scénariste
de Ranxerox). Ce fut pour nous un
acte de foi que d'ériger un monu-
ment a la gloire d'un des plus
grands céablés.

Joy - Dans quelle mesure Li-
beratore a-t-il un droit de regard
sur le produit final?

Legend - Seul Albin Michel,
I'editeur de la BD, a été contacté
pour l'acquisition des droits. Tou-
tefois, nous avons essayé de res-
pecter au maximum l'esprit de la
BD dans son scénario, sa vio-
lence graphique et son cynisme.

Joy - Combien vous a-t-il fallu
de temps pour créer le scénario
du jeu?

Legend - De la premiére page
blanche jusgu'au point final, envi-

ron 3 mois.

Joy - Ranx est un jeu tout
public, est-ce que la scéne ou le
héros se tape une pute afaitl'objet
de discussions entre vous, etvous
a-t-elle pose des problémes mo-
raux?

Legend - Pour cette scéne,
chacun voulait rester ferme sur sa
position. Le débat fut animé, mais
courtois. Finalement, aprés de
multiples essais, nous n'en avons
retenu qu’une parce qu'elle nous
paraissait étre la plus représenta-
tive du caractere robotique, pri-
maire et bestial de Ranxerox.

Joy - Si vous deviez ranger
Ranx dans un tiroir, l'installeriez-
vous avec l'arcade ou l'aventure?

Legend - Si l'on devait ranger
Ranx quelque part, ce seraitplutot
dans une armoire, avec l'arcade
en haut, I'aventure en bas et Ranx
au milieu.

Joy - D'autres conversions de
personnages de BD en projet?

Legend - Non, pas pour l'ins-
tant. Par contre, nous avons en
préparation d'autres projets qui
devraient eux aussi faire parler
d'sux.

Joy - Nous attendrons. Merci.

d

Ranx se joue au joystick
umniquement, et fonciionne de
deux facons: comme n'importe
quel jeu d’arcade lorsque no-
tre béros marche dans la rue,
frappe et cogne atout moment;
et sous forme d'ic6nes pour
discuter, donner, scanériser
soncorps afinde repérer et de
réparer d'évemiuelles piéces
défaillanmtes ainsi que pour
sauvegarder la partie. Pour
sélectionner chacune des op-
tions, i suffit de cliquer sur
tfires pendant quelques secon-
des. Lorsque vous arrivex en
mode dialogue, accessible vuni-
quement en face d'une per-
sonne (vous n'étes pas débile
au point de causer tout seul,
quand méme?) une loupe gros-
sit les deux personnages. Le
scénario vaut ce qu'il vaut, les
Jans de U'androide fou et sans
scrupules s’apercevromt que
Ubistoire est Hirée des albums
«Ranxerox a4 New-Yorks et
«Bon anniversaive Lubnas.
Qui'on se le dise. Question ani-
mation, ce n'est malbeureuse-
ment pas iréds réussi, plutét
saccadé mais tout de méme
rapide; les grapbismes précis
et délirants sont la sauce qui
sauvent le plat. Mais ce quim’a
surtoul fait plaisir, personnel-
lement je quant 3 moi, ce sont
les petiles animations sonores
Drésentes durant tout le jeu,
rythmant avec énormément
d’bumour toutes les scénes
d'action. Ranx m’a beaucoup
Plu, surtout le passage on il se
Paye une puie. Je vous le re-
commande vivement, ¢ca vaul le
coup d'eeil Ranx abaltra son
Lros poing simulianément sur
ST, Amiga et PC
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Que ce soit
la cométe
fongant sur
Eris ou

le soft

il

N vt

ous sommes au 21éme
, || siécle, dans le systéme
| solaire Gamma compo-
sé de pas moins de neuf
planéte.s d1fFémntes et de dix-neuf
lunes. Toutes ces planétes tournent
en orbite autour de I'étoile Dialis.
Voild un joli tableau d'un univers par-
faitement équilibré. Malheureuse-
ment, l'une de ces planétes, Eris en
l'occurrence, est menacée par une
comeéte qui, dans quelques heures, la
percutera de plein fouet. Le chef
d'état de cette infortunée planéte
vous convoque et vous demande de
faire en sorte que la catastrophe soit
évitée, en échange bien sGr d'une
coquette somme si vous réussissez.
Pour un mercenaire de I'espace, c'est
tentant! Vous atterrissez sur l'astro-

BB Jo=4i-07

BE 102529

port de la capitale d'Eris ol vous
attend une voiture. A partir de 13,
débrouillez-vous comme vous le
pouvez, fouillez les bitiments alen-
tours, trouvez la clef de la caisse,
ramassez tous les objets que vous
voyez, explorez, fouillez, cherchez,
car vous n'avez que quatre petites
heures pour sauver les habitants
d’Eris. C'est un fabuleux voyage que
vous allez vivre avec Damocles, la
suite de Mercenary, dans l'espace,
sur des planétes folles et inconnues,
en voiture et 4 pied. Bt méme si vous
ne réussissez pas votre mission, rien
ne vous empéchera de continuer le
jeu, votre seul regret étant de ne pas
voir s'afficher la somme faramineuse
que vous auriez gagné. Mais |'aven-
ture continue
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vaisseaux, ou v : S
nage quand ﬂest d-pﬁd, au
Joystick ou au clavier, et vous
réalisex quelques actions au
clavier, comme preudre un
objet, le poser, en sélectionner
un dans linveniaire (Hmite' a
dix objets), se rendre & un
étage lorsqu’on setrouve dans
un ascenseur, etc. Hyper-ma-
niable, magnifiquement réali-
sé, Damocles me trabi pas

Mercenary tout en étant plus
complet, plus coloré et plus in-
téressant.

Kaaa
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encoreuupeaphsle
réalisme de ce jeu. Bien qu
scrolling -de buit en buit

Ppixels- ne soit pas exiraordi-
naire, les diverses anima-
tions sont bien rendues. Un
excellent produit qui satisfe-
ra & la fois les dingues du
bouion fire et les timbrés de

recherche satanigque.
J-M Desiroy
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'i: a des bruﬂages cHu-

quants. Mal, cestmlemm

CPC Réalisé dans Uesprit de EL
Capitan Trueno, Satan ne peut
que plaire aux agités du joys-
tick qui alment les écrans re-
muants. :
BTGV
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ans une contrée loin-

taine encore inconnue

de nous autres, pau-

vres humains, les lois
de la magie et la terreur des forces du
mal régnent en maitre. Seul un valeu-
reux guerrier tel que vous peut en
finir avec cet insoutenable cauche-
mar. Pour venir 4 bout de votre tiche
et libérerla planéte de I'emprise et de
la domination de Satan le démonia-
que, vous devrez metire la magie de
votre cbté. Pour cela il faudra partira
la recherche de trois parchemins
magiques, lesquels permettront de
vous transformer peu 4 peu en magi-
cien tout-puissant, capable de ren-
voyer Satan lui-m&me en enfer. Pour
vous aider dans votre juste lutte, des

‘pieces. de monnaie, des Gemma,
. augmenteront votre capital-points,

des élixirs vous redonneront de
I'énergie, des horloges envoyées par
Chronos le dieu du temps vous per-
mettront d’augmenter le temps im-
parti 4 la mission; des options telles
que pow up Eléveront votre puis-
sance de tir. Des sortiléges vous
transformeronten mage, stage ultime
de votre laboricuse formation. Avec
les points récoliés, vous pourrez
acheter des téléporteurs, des scan-
ners pour micux localiser I'ennemi,
des boucliers lumiéres ainsi que des
rechargeurs d'énergie. La lutte sera
étre chaude, bonne chance...




.I-.Mm Rl R T T

I P S o A, -

Un
guerrier,
un mage,
on Satan
a tout
sauf

ale

voir en
personne.
Vade
retro
Dinamic!

Les grandes
Dhbolos : ST;
la petite CPC.

Snatcho - En fif, je suis f'un des membres  parties disfincles, NDLR), je voulais un seul ennemi
fondateurs de Dinamic. Et pour ce qui estde  extrémement dangereu, frés mobile et frés puis-
choisi, ce sont plutdt mes ouires ussodés qui  sant. Et comme la premicre partie e passait déjd en
m’ont choisi. Mais c'est le melleur des édifeurs . des temps reculés, ‘ai trouvé logique que F'on choi-
etjene pourrais fravailler pour personne d'ou-  sisse le plus vieil ennemi de Fhistoire: Satan. Sinon,
fre. c'estun jeu d'action fout bitement parce que 'est ce

fype de jeux que je préfére. Bien entendu, cu ourait

Joy-Qu'os-turealisé, en dehars deSatan,  pu fournir un excellent sujet pour un jeu d'aven-
sur lequel nous allons revenir dons un insiani?  ture... s favais cimé les jeux d'aventure!

Saatcho - Eh bien juste avant, {'si foit un Joy - Est-ce que 'équipe de réalisation a été
jeu qui s'appelait “After the War”. Six person- u'éééspéﬁdﬂnmlpwmjeu?
nes ont fravaille dessus pendant un an pour

qu'il sorte sur tous les formats. J'étais chef de
projet el j‘oi aussi fait les graphismes. Etencore
avant ca, il n'y o qu’un seul jeu dont je préfére
me rappeler, C'est “Game Over”, pour lequel
i'ai foit d |a fois la programmation et les gro-
phismes. Mais j‘espére ne plus jomais avoir &
programmer: je déteste cal

Joy - Alors pourguoi avoir choisi le fire

Snatcho- Cestunelongue histoire. Lapremiére
version du programme nous avail &16 envoyée par
un groupe de programmeurs [Anjona Soft), il y o
plus detrois ans. Nous n'avons pas été compléfement
convaincus par I'idée, alors j'ai pris le projet en
charge ef ‘ai commencé d changer des cheses. Mais
t'est eux qui ont confinué @ travoiller dessus...
Maintenant, le jeu n'a plus rien & voir-avec ce qu'il
éluit, mais ils en sont satisfuits. Enfin, je pense.

faie Fobjet dacions relgiouses, ou déire
‘Satan. Je ne pense pas que lu seule évocation

‘chercher plus loin,

. consoles, vaire en arcode?

oy - Avec o monise de intégrsme
{bonjor, i La5), n'avez-vous pas peur de

Snatcho - Le but du jeu, Cest de dtruire
du nom de Satan puisse déranger qui que ce
soit. “Satan”, ¢est simplement une idée origi-
nale pour un fifre de jeu, il ne faut pos aller

Joy - Vaus avez pensé ¢ “Salan [i*7

Snatcho - Non, ca ne m'intéresse absolu-
ment pos. Je préére changer de scenario,
d'époque ef de theme d chague fois. Faire un
*Satan I1*, cavoudrait dire reprendre des idées
et des sujefs qui pour moi font partie du passé.

Joy - Préparez-vous des aduptations sur

Snatcho - Oh, le sujet nous intéresse énor-
mément... On vous en dira un peu plus dans
quelques mos.

Joy - Merd.
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a vareuse grise des confédé-
rés ou celle bleue foncée des
forces de I'Union, a vous de

retrouverez dans la peau et les bottes
d’un général américain dla téte de ses
-7 brigades -d’'infanterie ou de cavale-

AW T BEE KW NS

Shiloh

" |Gopd Leader
,:Gnﬂd Exp’ce

Al T FMnonds
1 BRRNES FIELL | 7
2 e | %

=t

PRIX : ENVIRON 250 F
DISPO SUR PC UNIQUEMENT
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[Tuttlé

iﬁ Line' &

188080 men
gUNS

8 MP's

rie- constituées de 500 4 2 500 hom-
mes environ, avec un appui d’artille-
rie qui peut compter jusqu’a vingt
cing canons. Ces brigades sont orga-
nisées en divisions elle-méme consti-
tuées de corps. Une armée peut étre
constituée de plus de cinquante bri-
gades. Le commandement n'est pas
de tout repos; heureusement vos
subordonnés prennent des initiatives
et savent gérer les troupes qui leur
sont confiées en prenant modele sur
votre propre comportement. Restez
sage et ils seront timorés, montrez-
vous courageux et ils seront héroi-
ques. De toute maniére les grands
mouvements décisifs viendront de
vous, par ordres directs aux brigades
pOouUrvu que vous puissiez communi-
quer avec elles, préserver vos lignes
de communications, et étre vigilants
aux mouvements adverses, Ce n'est
pas parce que vous ne voyezrien que
Pennemi n'est pas 13; il peut étre
caché derriére un repli de terrain,
Exercez vos talents a Shiloh, Anti-
etam, Fredericksburg ou Chancel-
lorsville pour voir si I'histoire, con-
trairement 4 ce qu'on dit, se répéte.

GRAPHISME
SON
ANIMATION
COMPLEXITE




Ala Poursuite de Carmen San
Diego dans e Monde

Fichiers Options Hegtstrea Hossiers

New Delhi
Mardi, 8h00

| On dé{:ompte seize
lannues distinotas

Hom: Ugronique Edaving

Sexeal Féminin

Occupation: [anzeuse adrobic

professionnells

Hobby: Alpinizme

Couleur de cheveux: Brun
Uoiture: Limousine de luxe
Slgne Particulier: Est toquéa de bijous L-hlc“:

J Autres: fims manger dpicé

WERONIRUE EDRMINA

armen San Diego est le
nom d'une bande de
malfaiteurs internatio-
naux spécialisés dans le
vol des trésors historiques. Votre mis-
sion, 4 vous enquéteur, est de mettre
fin aleursagissementsen les arrétant
ol qu'ils se trouvent. La bande dont
cette chére Carmen est le chef comp-
te dix membres; vous disposez de
leur signalement complet, sexe, cou-

leur de cheveux, habitudes, véhicu-
les, etc... Interrogez des témoins dans
des lieux-clé, hotels, marchés, et
autres endroits. - Vous découvrirez
des indices sur le pays ou se trouve la
ville qui héberge le suspect, et aussi
des indices sur ses habitudes ainsi
que des €éléments sur son signale-
ment. Arrivé 4 la cachette de votre
proie, il vous suffira de faire état du
mandat d'arrét pour le ou la faire

cueillir par les autorités locales.Cette
brillante arrestation vous vaudra une
promotion el Yous pourrez commen-
cer l'enquéte suivante sur un autre
membre de la bande. Vous finirez
peut-€tre ainsi super-flic, un exemple
pour les jeunes générations.

" ANIMATION 14 GRAPHISME 16
COMPLEXITE 12 SON 14

PRIX : ENVIRON 320 F
DISPO SUR PC AMIGA ET MACINTOSCH

c'est du revisité pour

PC. Est-il besoin, cher-

y zauditeurs, de vous
narrer par le menu, l'histoire du soft
Turbo Cup 944 qui était vendu, en
son temps, avec une jolie petite
maquette de la voiture? Le PC étant
connoté (comme on dit dans le beau
monde) ordinateur pour adultes res-
Ponsables et décideurs, le soft est
Vendu sans la petite auto bleue.
Dommage. Turbo Cup 2 est une

Q ' € n'est pas nouveau,

& e |
i
Z b

simulation de course automobile qui
se court sur Porsche 944 Turbo, avec
un bouzin de 250 cv qui dépote. Pas
mal, surtout quand on sait que René
Metge, Grand Maitre de la Porsche, a
supervisé le développement du soft!
Plusieurs circuits sont 4 votre dispo-
sition. Aprés une séance d'essai sur le
parcours que vous aurez choisi, vous
obtiendrez sQrement votre classe-
ment sur la grille de départ. Au signal
vert, foncez!
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On ne vous présente
plus la Porsche 944 de
Loriciel: c’est cette
espece de grosse
Coccinelle qui tire

des bourres pas
possibles.

Sur ceite nouvelle version, deux circuits ont été
rajoutés : Hockenbeim et Silverstone. Autre gadget
nouveau, des points de réparation qui vous per-
metironl de faire rapidement un Hfting a votre
tuiure sile besoins’enfaisait sentir. A cet effet, vous
trouverez surletableau de bordune maquette dela
bagnole, juste au dessus du levier de vitesses, avec
un point rouge qui s'allumera @ Uendroit o ¢a |
coince. Tout au dessus se trouve le sigle Loriciel
avec une fleche clgnotante qui annonce un pépin
imminent. Plus ¢a clignote vite, plus il est urgent de
s’arréter. Les décors sont un peu fadasses, ce qui
est dommage car Fanimation est rapide.

Jelf

GRAPHISME 12
SON 12

ANIMATION 15
REALISME 15

PRIX : ENVIRON 250 F
DISPO SUR PC



C’est ’histoire d’un
enragé du rangement
complétement dérangé.
Une vrale téte a Klax
qui d’aprés Domark

so démarque.

nspiré par l'illustre Tetris, Klax

vous propose en toute simplici-

t& d'empiler des briques colo-

rées qui dévalent vers le joueur.
Le panier qui sert 4 les distribuer peut
contenir un certain nombre de bri-
ques, ce qui n'est pas toujours un
cadeau car alors, il faut speeder pour
les répartir suivant leur couleur tan-
dis que d'autres arrivent.

| Comme pour Teirls, Klax
se réduit d une éiroite fenéire,
| mais monirée en perspective |
| et grapbiquement plus soi-
| gnée. Plus de rotation de pie-
| ces mais un stockagetrés iem-
| porairve précédant un largage |
| as bon emplacement. On peut
aussirenvoyerune brigque sur
| Ie tapis. Contratrement a Te-
| tris qui étailt injouable au joys-
tick, Klax, lui, s'en accommode
Jort bien. Pas de musique sauf
dans la page d'accieil on est
pas prés d'oublier le théme
laudumd de Tetris qui resiait
niché dans un coin du cerveau
longtemps aprés que lordina-
teur fut éteinl. On retrouve
avec plaisir dans ce saft ce
curieux phénomene de modifi-
cailon du temps qui frappe
rmmm Joueur: le «e ne
Jais qu’une petite pariie en
aitendant que le diner soit
prét» se terniine souvent aux
aurores, méme que ce sevait
béte de ne pas faire encoreune
tosute derniére partie, promis |
Juré Le plus dur sera de choi-
sir lequel des deux sofis sac-
cagera désormais vos nuits.
: B6 TGV

" GRAPHISME 16
SON 12
ANIMATION 16
DIFFICULTE 15

PRIX : ENVIRON 100 F SUR K7,
150 F SUR DISK '

DISPO SUR CPC, C64,
SPECTRUM, ST, AMIGA ET PC .
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DETRUISEZ OU SOYEZ DETRUIT.

Dans un combat sans merci, vous affrontez des
hordes d'insectes meurtriers, a travers 50

niveaux et 10 mondes différents. Votre
survie dépend de votre capacité a

maitriser les commandes d'une

super mouche et deThabileté

avec laquelle vous utilisez
toute une gamme de
super armes et
bonus.




ester United

odeste club de foot-

ball créé par des

ouvriers du rail au

siécle dernier, Man-
chester United est devenu I'an passé
la meilleure équipe britannique. Le
soft du méme nom simule, autant que
faire se peut, le fonctionnement in-
terne de cette locomotive du sport
avec ses joueurs en plus ou moins
bonne condition, leurs transferts et
bien stir des matchs acharnés contre
d'autres équipes anglaises. Loin
d'étre fastidieux, le paramétrage qui
précéde les matchs est trés rapide
mais sans fioritures. Une bonne con-
naissance des joueurs britanniques
est conseillée mais pas vraiment
indispensable. En pleine forme au
début d'un championnat, ils vont
connaitre divers désagréments (bles-
sures, dépression, cartons...) A vous
d'apparier au mieux les footballeurs,
quitte 4 envisager l'achat des
meilleurs joueurs auprés d'autres
clubs,

Tout ce qui m'est pas

| maich se fait en valdant des

choix au joystick. Y compris
l'option cenirainemenis qui ne
débouche pas sur des simula-
tions sportives du gemre Gary
Lineker’s ou Daley Thomsomn.
Dommage... Dommage aussi
qu’aicun scanner ne permeiie
d’avoir une vision globale du
tevraim, ce qui est plutot génani
car on voilt qu'une portion du
terrain el quelques um des
joueurs. L'animaiion des foot-
balleurs et les les passes sont
beureusememnt bien falies el
Faction est rapidement menée.
La balle lorsqu’elle monie gros-
st & vue d'ceil Uarbiire siffle les
bors-jeu, bref, on retrouve I'am-
biance du stade. La durée du
Jeu est paramétrable par tran-

ches de dix minuies el
rien ne vous empéche de jouer
en temps réel, soit 90 minuies.
Ee maich terminé, Vordinateur
conserve en mémoire U'étal des
Joueurs, les éveniuelles blessu-
res et les carvions. Lors d'une
prochbaine renconire, ces para-
métres influencerord grande-
ment le déroulement des mai-
ches. Avec um scanner, Man-
chester United se placerait
comme l'une des meilleures |
stmulation de fooiball
B6 TGV

" GRAPHISME 14
SON 13
ANIMATION 16
'MANIABILITE 15

PRIX : ENVIRON 130 F SUR K7, 170 F SUR DISK
DISPO SUR CPC, BIENTOT SUR ST, AMIGA ET PC
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idea nous conte ’histoire tragique
de la célébre guerre des animaux.
C’est qu’elles sont aussi bétes
que les hommes,

ces bestioles!

A bord d'un petit avion
/ survolant la mer, vous

devez abattre sans
& sommation tous les
engins volants ou flottants se trou-
vant sur votre chemin. Evidemment,
eux non plus ne se génent pas pour
vous tirer dessus, ce qui nous donne
en définitive un de ces Shoot’'Em Up
classiques avec scrolling vertical. Le
butest d'aller le plus loin possible, de

out vert vous étes, avec
deux jolies petites ailes sur
le dos et une gueule qui
crache un énorme jet de
flammes 4 la moindre contrariété.
Voire but est de vous balader dans
tous les coins et recoins de la contrée
€n rotissant tous les étres plus ou
moins vivants qui croisent votre
chemin, Par chance pourvous (on ne
saurait en dire autant des victimes) 4

récolter le maximum de points en
éliminant autant d’ennemis que pos-
sible et en ramassant tous les bonus
pouvant vous offrir gracieusement de
nouvelles vies, des armes; etc.
N'ayons aucun remord 2 tirer dans le
tas: quand on voit des cochons balan-
cer de la dynamite ou des chats vous
mitrailler la téte, on ne se pose pas la
question de savoir si ¢a va choquerla
SPA.

chaque personnage convenablement
cramé, un bonus vous est offert, vous
permettant de gagner des points, de
trouver des clefs, des potions servant
i différentes actions, etc. Attention 2
ne jamais €puiser votre réserve de
carburant inflammable car vous se-
riez contraint de trouver repidement
un volcan pour vous asscoir dessus
afin de recharcher vos batteries.
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AMIGA
77 %
77 %

Ives classique dans sa mm:ep!ion,]!omberBob
béndficle toutefols de graphismes BD cbangeant
un peu de linévitable univers spatial avec engins
métallisés et agressifs. 'animation esttout ce qu’i!
¥ @ de plus correcte pour ce genre de jeuw avec un
scrolling pas tvop rapide mais des spriies allant a
bonne vitesse. Suffisante en toul cas pour vous
envoyer vicleusement des pmjectﬂss. On joue au
Joystick, comme tout bon Shoot’Em Up qui se res-
Decte, avec un trés bon répondant de la part de
LYavion. Quelques petits bruitages chatouilleront
agréablement vos oreilles, mais pas autant guela
musique de présentation, qu'on divait qu'on est
branché sur RAP FM (bip bop maille brozeur).
Pour conclure, Bomber Bobnesedistingue quepar
ses graphismes plus originaux que d’babitude, et
il ne décevra pas les amoureux de ce genre de soft.
Ariemus

ANIMATICN 13
MANIABILITE 14

GRAPHISME 15
SON 14

PRIX:NC
DISPO SUR AMIGA

Aprés Fire Rescue,
16/32 reste dans un
domaine briilant et
vous transforme

en dragon
tout feu

tout flammes.

Les couleurs du jeu somtréspdles etirop mal |
| choisies. Les graphbisme ne sont pas non plus du
Lmeileurgoﬁt, mais enfin, on peut tout de méme y |

- trouver son compte. Enrevanche, impossible dene |
pas s emyerferme devant la lenteur de U'anima-
| Hom: le pauvre dragon semble évoluer dans la
| mélasse et c'est a grand peine qu’il déplace son |
| corps balourd et emcombrani. Quelques rares |
| bruftages confirment l'acquisition d’un objet, rien |
| de palpitamt de se c6té-1a non plus. Désolé, mais |
| Dragonlord n'est pas tervible. Les pyromanes en |
| seront pour leurs frais.




Leg

Aventuriers

accrocs de donjons
profonds, dangereux
et mal famés, cette
. superproductlon

HERLER
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Scour
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r
e

e cherchons pas midi 4
quatorze heures, le scé-
nario est classique et
limpide, et il a prouvé
son efficacité 4 de nombreuses repri-
ses. Le comté de Thyn est en danger,
menacé par les Elfes, ces Elfes d'ha-
bitude si sociables et amicaux. Vous,
simple tavernier, vous &tes bien loin
de vous douter que c'est 3 vous que
reviendra le redoutable honneur de
sauver le comté en allant, avec des
compagnons triés sur le volet, quérir
de l'aide au comté voisin de Cyldane.
Vous &tes tout d'abord regu par votre
comte, qui vous explique tout ce que
l'on attend de vous et qui vous donne
une amulette aux pouvoirs précieux
mais inconnus, du moins 4 votre
départ. Vous voild parti dans la
campagne avec cinq compagnons 2
travers une campagne bien mal fa-
mée car vous y rencontrez des bri-
gands, des ours et bien d'autres
mésaventures vous arriveront.
L'aventure commence.
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caaﬁ'e a ce Jeu superbe est
s par le modéle de
Tale, avec le méme type
de présentaﬁou‘ la fenétre qui
momvre le paysage ou les ren-
conives en baut @ gauche, les
caractéristiques des aveniu-

visualiser la position des
membres de voire groupe et
des ennends l'ors des combats.

grapbique. du Jeu, avec des dé-

peau_ﬁm.% au poill prés. lin’y a
d'ailleurs pas que la qualité
graphbique, les combm sont
biem plus foulllés, avec de
nﬁ:h‘fples possibilités d'a
tions pour chaque -per.mn-
nage, comme se placer en
pointe, en aitaque, em Hgne
défensive, eic.. La magie est
également trés compléte, les
sorts sont mx& mmbmx et
bien faiis; on cr  Hre le
mamldeﬂoqu - Dragons
«partie sortss lorsqu’ on Ht les
régles de Legend of Faergbail
Enfin, la manipulation est trés
simple et agréable, emtiere-
ment & la sourds. Bref un jeu
pour les fans de donjons, quly
trouvevoni leur bonbeur: des
donjons immenses & explorer
avecune ﬁaﬂ.mﬁnsgrpecké-
mascope.

Duy Minb

i qxdsertde

Meubmtndroﬂeetles'

reste en bas a gmcbe sert a

Cequ!fcnhdiﬁ‘érme avec‘
Bard’s Tale cest la qqam_

cors superbes, des qﬂicbages -'

TESTE PAR KAAA - PRIX: 200 F ENVIRON

MAUPITI ISLAND

EDITEUR LANKHOR AMIGA
TESTE PAR ARTEMUS - PRIX: 290 FRANCS ENVIRON
DISPONIBLE SUR ST ET AMIGA, BIENTOT SUR PC
DEJA TESTE SUR ST DANS JOYSTICK N°3
C'est sur Ille de Maupiti que Jérome Lange doit tenter de

résoudre sa seconde enquéte; la premiére, souvenez-vous,
se déroulait dans le Manoir de Mortevielle. Cette fois-ci, c'est

une jeune femme prénommée Marie qui a disparu; Jérome
Lange n'aura que quelques heures pour la retrouver et
résoudre le sac d'énigmes et de mystéres qui planent
lourdement sur les habitants de lile. Grice 4 un scénario
musclé, 2 des graphismes 2 tomber par terre et 3 une
excellente animation sonore présente durant tout le jeu
— comprenant et des dialogues vocaux pour tous les person- |
nages — Maupiti Island est une véritable réussite. Un excel-
lent remeéde pour les victimes d’insomnies chroniques et un
merveilleux terrain d’aventure pour tous les mordus d'e:
quétes policiéres.

GRAPHISME 18 = SON 18 « ANIMATION 17

DIFFICULTE 18 VERDICT 959

THE EARTH

EDITEUR ENIGMA VARIATIONS
BISPONIBI.E SUR ST 'ET AMIGA

gemll) a pour m:ssion de retromr et dae dc
des Dcfenseurs Aidé parles quam: Fantasuqucs

L pla { :
saccadé h:s super couleurs ont &té déls\rces lors de Padap-
tation, lc son digitalisé a &t€ oublié au vestiaire
fluide est partic en vacances. Reste [“histoire, somme to
banale, qui se retrouve toute seule, perdue au milieu d*une
toute petite réalisation. Moi, 2 sa place, je ne m'attarderai |
gueére. Rarement on a relevé autant de différences entre |
Amiga et ST. i
GRAPHISME 15 = SON 14 = ANIMATION 14

MANIABILITE 16 VERDlCT 80%

Lt
com T
L




F 19 Stealt
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ette année, en juin, il
s'est déroulé un évene-
ment curieux en Belgi-
que. Un soir, alors que le
ciel était dégagé une étrange signa-
ture est apparu dans le ciel. Il s'agis-
sait de trois lumiéres disposées en
triangle se déplagant 4 une vitesse de
Mach 0.8. Au centre de cette figure,
une autre lumiére moins puissante
dont la couleur passait du rouge au
violacé sans cohérence visible. Tout
de suite, l'armée belge envoya deux

intercepteurs F16 Falcon 4 la pour-
suite de I'ovni. Un spot apparaissait
de temps en temps sur leurradar puis
s'évanouissait. Des cet instant, une
rumeur délirante déferla en Europe.
Etait-ce les envahisseurs venu d'une
autre planéte? NON. Simplement un
chasseur d'un type nouveau en mis-
sion ultra-secréte pour le seigneur.
Ce chasseur, c'est le Lockheed F117A
Cosirs. Il existe sir micro..si si!
Microprose, vient d'adapter sur
Atari St un des ses meilleurs logiciels
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de simulation: F19. Celui-ci vous
permet en fait de piloter deux appa-
reils: le F19 et le F117A. Le premier
étant le pére spirituel du second.
Dans cette superbe simulation, vous
devrez évoluer dans quatres situa-
tions géographiques différentes:

. Lybie, Golf Persique, Egypte ou Eu-

rope centrale. Votre mission consis-

_tera 4 détruire des objectifs air-air ou

air-sol plus ou moins complexes.
Vous devrez méme dans certains cas
photographier des zones militaires
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€nemies, ponts, sites SAM etc.. Mais
le leitmotiv d'un «steaith fighter- c'est

avant tout d'étre invisible (g3 c'est
surf). Pour cela, vous devrez tenir
compte de votre altitude, de votre
vitesse et d'utiliser judicieusement
vos appareils de contre-mesures
électroniques (brouillage du radar
ennemis et leurres pour missiles IR
entre autres). Grice 4 vos écrans
multi-fonctions'situés sur votre cock-
pit vous pourrez faire appel 4 la carte
du sol, visualiser en 3d les jets et
installations ennemies. Les amateurs
de bombes seront comblés. En effer,
le logiciel vous permet de choisir 4
armes parmi 17. Maverick, Fisheye,
Mk81, Amraam, sidewinder, tout y
est! TCHAKABLAM! Et si la vermine
persiste vous pouvez toujours utiliser
votre pilote automatique pour atterrir
sur le USS Kennedy...sans les mains!
Pour en finir avec le concept
stealths sachez que le F117A (F19)
permet de laisser une signature aussi
faible que celle d'une mouette si on
le pilote bien. C'est la of est le -hic-.
Etes-vous un bon pilote? Avec F19,
vous serez vite fixé. Microprose, le
g€ant américain, fait bien les choses.
Ce logiciel est un des plus complets :
du marché. L'éditeur vous fournira [N @' ¥V EIESY (3
un manuel de 192 pages bourrés ?
d'astuces de pilotage et de descriptifs . INTERET

€n tout genre, des cartes aériennes -~ ANIMATION
completes ainsi qu'un carton qui s'in- " DIFFICULTE
tegre sur votre clavier et qui vous = :
rappelle d toutinstantla cinquantaine -
de commandes nécessaires au pilo- PRIX:N C
tage. Bref, F19 sur Atari St est LE DISPO SUR ST

logiciel 2 ne pas manquer.
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d’ ne beamé rare, cbaque
wiveau offrant toute une
Iette de couleurs et de formes
délirantes. Dans chaque mni-
veau, ume priéce-bonus vous
permet de gagner suffisam-
ment d'argent pour acheter
des armes supplémentaives
chez unmagicien Une gentille
Detite musique accompagne
Ia quéte de Fiimbo et quelques
bruitages marqguent les im-
Dpacts conire les monsires du
méchant, au demeurant su-
perbement dessinés. I'anima-
tion des personnage est im-
Ppeccable et noire béros se
manipule aisément au joys-
tick. Fimbo’s Quest est une
mignonne pelite aventure
captivanie au possible, qui
vous fera voyager des heures
durant dans des univers mer-
veilleux et enchaniés. Des
images que l'on aimerait voir
plus souvent.

Kaaa
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ans le pays de Dew-

dropland, une gentil

petite demoiselle du

nom de Pearly, se pro-
méne (lalalalala...), quand tout 2
coup, le méchant Franz Dandruff la
kidnappe (au secooouuuur..) et
'emporte dans son repaire pour lui
pomper sa vie afin d'étre le seuld en
bénéficier (le lache!). Evidemment,
Pearly risque de mourir et Flimbo,
son fiancé, a intérét d se magner le
train pour la délivrer. Voild t'y pas
que le méchant, qui a eu vent de la
tentative de Flimbo pour sauver sa
dulcinée, envoie une horde de créa-
tures maléfiques 4 sa rencontre. Tout
est perdu pour les deux jouvenceaux,
4 moins que le radin mais néanmoins
génial magicien Dazz Bazian accepte
d'aider notre sympathique ami Flim-
bo (on l'applaudi bien fort). 1l ac-
cepte done, 4 condition cependant
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que Flimbo lui refile un confortable
paquet de thunes. Pour ce faire, le
magicien ouvre une boutique dans
chaque niveau séparant Flimbo du
repaire du méchant, dans lesquelles
il pourra lui vendre tout un tas d'ob-
jets utiles et de potions magiques.
Affaire conclue, tope-12 mon frére
j'adore faire des affaires avec toi,
voild Flimbo parti vers sa fiancée,
avec pour mission de récupérer une
formule magique dont les lettres sont
dispersées dans chacun des niveaux,
et qui lui permettront de passer au
suivant. Chaque lettre récupérée doit
étre apportée dans la boutique du
magicien, dont Flimbo devra au pré-
alable trouver la porte. C'est beau-
coup d'action pour un seul person-
nage, mais je sais qu'avec vos petites
mimines sur le joystick, ce sera une
affaire réglée en deux temps trois
mouvements, n'est-ce pas?




'avantage des simulations

de course, c'est que le

théme du jeu tient en une

seule phrase: étre le pre-
mier. The Cycles propose quinze cir-
cuits du championnat du monde. On
peut bien sGr choisir un circuit et la
moto: une 125cc, une 250cc ou une
500cc. La grosse cylindrée, on s'en
doute, est la plus difficile 2 manier car
son poids entraine une forte inertie.
Les débutants auront tout intérét a
s'exercer en mode -faciles: les vitesses
passent automatiquement, le moteur
est préservé des pannes et les autres
concurrents €vitent les bousculades.
Ce n'est plus le cas dés que votre
savoir-faire s'améliore.

On ne dira jamais assez combien
Facheteur doit se méfier des emballa-
| ges: celud de The Cycles présente en
| effet d'impressionnantes pbotos pri-
| ses sur une version 16-bits. La réalié
CPCéenne est malbeureusement toule

| autre:le réiroviseur est absent, le gui-
don est un simple dessin fixe -le méme
quel que soflt le type de moto qui plus
est- et la plupart des incidents se tra-
duisent par des flashes rouges et un
courl lexte explcatif. Seules changent

'Aréne est une vaste surface
4 composée de 1024 élé-
1 ments. Deux quartiers géné-
Jemml raux défendus chacun par
quatre robots veulent y établir leur
domination. Le but du jeu: détruire le
Q.G. adverse. Un scénario simple
certes, mais ne vous y fiez pas... Le
terrain est en effet trés particulier. Sur
les étendues glacées, on perd le
contrdle des robots. Ailleurs, le sol
caoutchouteux fera rebondir ceux
qui tombent dessus. Gare aussi aux
téléporteurs qui ne sont pas toujours
une aide ou aux trous. Le paramé-
trage et I'armement des robots réser-
vent des surprises car cerntaines op-
tions peuvent éclater sans préavis.

la tenue de route et les réactions de
Pengin, ce qui est la moindre des cho-
ses. I'impression de vitesse est irés
moyenne -le Bol dovi- et rien ne viemt
suggérerlinclinaison de la moto dans
un virage. Irés indulgent, le soft qua-
Hfie tout le monde pour la course; le
dernier des poireaux pari em péle
Dostiion! La dizaine de coureurs ap-
Darait sur un tracé du crcutt, utile

PRIX :80 F SUR K7, 130 F SUR DISK
DISPO SUR CPC, AMIGA ET PC

dans I’eq:acc m Souvent mais
pas toujours. Armés en conséquence
avant la partie, les robois peuvent se
déplacer a ume viiesse jh{gurwe ou
| faire preuve d'ume méchanie puis-
| sance de feu. Deux fenétres monirent
les actions de chacun des adversaires,
| Iesecondpouvant&nanjmuﬂrou
 Uordinateur. La barve de menu permet
! de diriger tour A tour chacun des ro-
|

Dour anticiper un virage mais insuffi-
sSant pour remplacer le rétroviseur. A
cause de ses Hmiiations, The Cycles
prenduncoup de vieux avant le départ.

B6 IGV
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La guerre
des
robots a
commencé
sur une
lointaine
planéte
artificlelle
créée de
toutes
piéces par

bots ou de se rendre instantanément &
un Q.G. pour Fatiaquer os pour
JSendre. Des caisses dispersées dans k

Jeu comtiennent de quot perfectionner

les vobots. Quarante parties avec
leurs parameéives peuvent étre. sauve-
Rardées gfin de lancer & U'atiaque des
équipe de robols qui ont fait leurs
Dpreuves. Le grapbisme west pas vral-
‘ment sompiueux, les icénes -exceptées
celles du paramétrage- somi 3 la Bmite

du lisible et lesrobois translucides pas

bien bo, mais Faction est soutenue et
Das gu'un pes. Les courses infernales

PRIX :NON COMMUNIQUE

mﬂszeuxMﬁmM a
bouge. Le bruitage et les thémes musi-
caux somt & la bauteuyr de la r!aﬂ.m-
tion. Domination fait partie de ces jeux
qui me s‘usent pas lorsqu’on s’en sert,
bien au contraivel B6 TGV

GRAPHISME
SON
ANIMATION
MANIABILITE

DISPOG SUR €64, PREVU SUR ST ET AMIGA



eune aventurier tout frais émou-
lu, vous arrivez dans le sympa-
thique village de Spielburg, le
cceur débordant d'espoir et la
téte remplie de réves d'aventures. Ils
vont voir ce qu'ils vont voir, les
monstres et bandits de la région, vous
aller leur en mettre plein la vue. Clest
en substance ce qu'affirme le manuel
du cours par correspondance que
vous avez suivi qui conclu par ces
fortes paroles: maintenant plus rien
ne peut vous résister. A l'entrée du
village vous rencontrez le shérif et
son adjoint, Ouo (tiens, un demi-
ogre, restons méfiant) et vous bavar-
dez agréablement avec eux en gla-
nant des renscignements sur les
bandits qui rédent dans le secteur
ainsi que sur le plus sGr moyen de
devenir un héros. Avec un sourire en
coin, le shérif vous renvoie vers la

Guilde des Aventuriers, au boutde la
rue de gauche, et aussi vers le chd-
teau du baron de Spielburg situé en
dehors de la ville. A la Guilde vous
trouvez des petites annonces pour
des quétes, il ne vous reste plus qu'a
choisir la bonne. Mais avant de ren-
contrer des compagnons d'armes,
vous devrez vous équiper. Malheu-
reusement, VOUS VOUS apercevrez
vite que la somme que vous possé-
dez est insuffisante. Qu'd cela ne
tienne, vous prenez quand méme la
route car des occasions de s'enrichir
se présenteront sGrement. La pre-
miére rencontre hostile est bien
douloureuse et vous démontre com-
bien de progrés vous avez encore 3
faire avant de devenir un héros. Bon,
allons quand mé&me au chiteau, voir
si d'autres quétes ne sont pas trop
dures.
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superbes et foumés; cbaque-_
détail peut avoir son impor-
tance, examinex bien
Yotre persomnage se dépkce'
de scéne en scéne el irés sou-
vent de petites animations
entent le grapbisme. Il
ny a pas beaucoup daccom-
Ppagnement sonore, fjuste ce
qu’il faut pour marquer cer-
tains Heux ou certaines ac-
tions. Mais le jeu n'est pas un
Jeu d’aventure pure, il a aussi
un aspect jeu de rile car il
intégre des combails el umne
gestion des caracté’risliques
du personnages (force, intelli-
gence, eic). Comme & Faccou-
tumée chez Sierra on Line, le
scémario est superbe et la
réalisation sans reproche. De
quol passer de longues jour-
nées devant voire ordinateur.

Duy Minb
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ire Rescue

Au feu, les pompiers, y a 16/32 qui

ur métier que celui de
pompier: sauver la vie
d'’hommes et de fem-
mes au péril de la votre,

cest bb et cest grand. Et en plus, ¢a
peut rapporter pas mal de points:
cing mille par personne sauvée, deux
mille par meuble. Vous dirigez votre
pompier au gros nez et casque sur la
téte d'étage en étage i la recherche

braGadileuuuuuu!

des portes derriére lesquelles se trou-
vent soit des &tres humains en dan-
ger, soit du mobilier voué aux flam-
mes. Durant vos errances dans le
dédale des couloirs, des flammichet-
tes, des fous avec marteau au poing,
des patins 4 roulettes, des poubelles
et bien d'autres choses vous empé-
cheront de mener 2 bien votre mis-
sion et vous feront perdre des points.

m

| cesttr@spmage‘:k ' ___mpierva
| relativement viie tout en étant
| Dlutot mal animé; et les auires
| personnages (fous, flamme-
| ches, efc..) somt pluici sacca-
dés. Quamt au scrolling du dé-
cor, cest franchement pas fa-
meux., Pour le bruifiage aussi,
c'est tangeant: quand le pom-
pler rdle c'est en crachant un
embrouillamini de sons ressem-
blant a extra-terresire de Cap-
tain Blood, et le restant des sons
est simplifié @ mort. Le pompier
se dirige au joystick, il répond
assez blen aux commandes, el-
les ausst simplifides au possi-
ble: baut pour sauter et monter

TSR e o |
A |

s

i oy m

Ia progression des jmnme.r
qu'on dirait la tour iufa'uala
Fire Rescue risque cepe :
de lasser trés viterejmura
cause de son mangue dorging-
Hié. C'est un tout petit feu qui
vous ne vous enflammera cer-
iainement pas, mais quipourra
évemtuellement vous distraire.
o
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quelques années d'ici,
dans le futur, la Terre a
été asservie par des ex-
traterrestres qui agis-
sent grace 4 leurs robots. Ceux-ci sont
théoriquement capables de traqueret
d'éliminer les humains récalcitrants
en les localisant grice 4 I'émetteur
qui a ét€ implanté dans le cou de tous
les terriens. Malheureusement, ou
plutdt heureusement pour nous, les
robots savent les traquer en suivant
les signaux, mais ils sont incapables
de discerner l'identité de ceux qu'ils
suivent, ce qui fait qu'ils peuvent se
tromper et changer de cible en cours
de poursuite. C'est pour cela que les
Manhunters ont été€ enrdlés. Ce sont
des hommes dont le but est de tra-
quer et d'éliminer les -indésirables

En ce futur proche la Terre est sous la domination du pouvoir

extraterrestre de ’Alliance de I’Orbe.

désignés par les extraterrestres. Pour
cela ils disposent d’un terminal porta-
ble, le MAD, qui leur permet de
suivre les signaux des émeueurs
implantés et d'obtenir des informa-
tions sur les habitants. Bt vous donc,
que venez-vous faire dans cette ga-
lére? Ancien Manhunter de New
York, vous avez réussi 4 surmonter
votre conditionnement et Vous avez
pris conscience de la barbarie des
extraterrestres (rappelez-vous, c'était
dans le premier épisode, Manhunter
I) puis vous avez combattu leur orga-
nisation. Aujourd’hui, vous &tes 4 la
poursuite d'un tueur sanguinaire qui
vous entraine jusqu'd San Francisco
ol vous le perdez de vue lors d'un
atterrissage mouvement&. A vous de
le traquer dans la ville.
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Sierra on Line vous

donne la possibilité de

la combatire.

Manbumnter II est un su-
perbe jeu d’aventure quivous
met dans la peau d'un Man-
bunter renégat 4 la poursuiie
d'uncriminel llsejoue d deux
niveaux, le Heu de la ville o1}
vous vous irouvez, qui est
représenié en 3D, ou le plan
général de la ville qui est utili-
sé lors des tragques et des
déplacemends. A un Heu don-
né, il vous suffit de déplacerle
curseur sur Uécram il cbange
de forme lorsqu’il entre dans
un zone imiéressanie, se
transforme enloupesily aun
détail & examiner, enfléchbe si
vous pouvezr accéder & une
auire priéce, enmain sily aun
objet & prendre, en main au
doigt pointé sl y a quelque
objet 8 manipuler. Il suffit
alors de cHguer afin de réalil-
ser Paction désirée. Pour
Sairelatrague, vous disposez
du MAD qui afficbela carte de
la ville et signale les déplace-
ments de la cible. Il zoome si
celleci entre dans unm Heu
particuller; vous pourrez
alorsy accéder pour faire des
investigaiions. Le feu esi enm-
trecoupé de séances d'arcade
irés variées: déplacemenis
dans un enlrepli sans se faire
raiiraper et écraser par des
robots, progression malaisée
dans un souderrain infesié de
rais el de chauves-souris..
Manbunter Il est bien réalisé,
imaginaiif et il tlent longue-
ment en baleine, que deman-

der de plus.
Duy Minh
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a pasd'histoire. Y a pasde
prétexte. Vous n'étes pas
un preux chevalier qui
doit aller libérer une prin-
cesse, vous n'étes pas un pilote aux
commandes de son vaisseau, dernier
espoir d'une galaxie presque com-
plétement conquise, vous n'étes pas
un prince transformé en crapaud qui
doit trouver douze objets pour re-
trouver sa forme initiale, vous n'étes
pas perdu dans le temps, non, vous
étes simplement vous-méme, en face
de votre écran, et vous devez vous
prouver que vous n'étes pas la moitié
d'un imbécile en résolvant les énig-
mes successives qui vous sont pro-
posées.

Les énigmes, pas de mystére (si je
puis dire), ce sont celles du jeu d'ar-
cade éponyme. Vous devez lancer
des blocs colorés contre d'autres
blocs de méme couleur, ce qui les fait
disparaitre. Bien siir, ce n'est pas si
facile puisque des piéges logiques

¥
£
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|

viennent compliquer la chose: lors-
que vous avez un bloc qui ne peut
s'apparier avec aucun autre, vous
avez perdu. Vous pouvez faire re-
bondir les blocs sur le hautde I'écran,
mais parfois ce haut d’écran offre une
conformation un peu particuliére qui
empéche d'atteindre une colonne
donnée. Des bouts de tuyau vous
aident ou vous posent des problé-
mes, selon la progression du jeu; et
certains blocs spéciaux peuvent s'ap-
parier avec n'importe quel autre bloc,
quelle que soit sa couleur.

Deux joueurs peuvent s'affronter
simultanément puisque l'€cran est
divis€ en deux. Inutile d'aller trop
vite: en combinant certains blocs, on
peut obtenir de conséquents bonus.
Il vaut mieux penser sa stratégie a
l'avance, le temps alloué étant large-
ment suffisant pour résoudre chaque
tableau. Tout le panache consiste 4 le
résoudre le plus élégamment possi-
ble!
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Noions l'excellemte initia-
tive de [Féditeur, qui ouire
ladaptation pure et simple du
Jeu d’'arcade, s'est permis de
rajouter un éditeur de ta-
bleaux et un mode challenge,
Dpermeitant @ deux joueurs de
s’affronter dans un temps
donné.

Les grapbismes sont exac-
tement ce qu'on peut altendre
de ce type de jeu, et de touies
Jfacons, ce sont les mémes gue
dans la versiond’arcade. Ily a
de la musique en permanence,
mais un mode permet de
n’'avoir que les effets sonores.
Le tout se joue au joystick, et
méme avec deux joysticks si
vous décidex de vous mesurer
a un pote. Une bonne prise de
téie, “ala Tetris”, comme dirait
un britannique cultivé.

Michel
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Rody & Mastico [l

Apreés le succés phénoménal de Rody et
Mastico, Lankhor se prend pour un producteur
de cinéma et lance la suite. Cela aurait pu
s’appeler: «<Rody et Mastico i, le retour de la

vengeance».

ody et Mastico II, c'est
I'aventure d'un petit
garcon, Rody, suivi par
une conscience 4 la Jimi-
ny Cricket, Mastico, un petit robot. Il
s'adresse a des enfants entre trois et
septans qui devront résoudre I'aven-
ture en répondant aux questions du
petit robot. L'histoire de Rody et
Mastico II concerne tous les mdomes:

Pour m'aider a tes-
ter Rody et Mastico I, j'ai invite
Rarbara (sept ans) et Camille
(quatre ans) a prendre part a
lavemiure. Voici leurs réac-
iions, qui ne peuvent étre plus
représemiatives, ce jeu s’adres-
sant essentiellement a des en-
JSants de leur dge.

— Comment lrouvez-vous la
musique?

B:Bien. J'aimerai bien Favoir
en disque.

C Moi aussi, mais en cas-
sefte parce que mon pére a pas
| de tourne-disque.

.' Barbara se débmuﬂl‘e trés
| bien avec la souris, tandis que
| Camille a beaucoup de mal & la
positionner.

. —Vous aimez les dessins?

E: Ils sont bien pour moi.

C: IIs sont jolis.
(Le robot raconte Ubistoire
¢t pose une question)

— Compirenez-vous ce que dii
e robot?

B: Oul.
C: Je comprend un petit peu,
mais pas tout.

Je leur montre la possibilité
de repeindre, & tout moment et
selon ses godits, l'image du jeu.

B: Jadore repeindre les ta-

89 %

une méchante sorciére a kidnappé le
Pére No€l en personne, 'empéchant
ainsi de distribuer ses jouets tant
attendus. Mastico va rencontrer tout
un tas de personnages dans les bois,
dont Gaétan, un jeune-homme-es-
cargot vivant sous le pouvoir de la
sorciére. Une bien belle aventure
comme on aimerait en voir plus
souvent.

Les enfanis rient enpeignant
les images nw'importe comment.
Jeleur rappelle tout de méme la
possibilité de sauvegarder les
images retravaillées et repren-
dre l'aveniure. Ensuite, je laisse
les e:y'ants se débrouiller tout
seul. Camille abandonne Uordi-
nateur au boul de dix minutes,
préféramt malaxer furieuse-
ment de la paie & modeler; mais
Barbara termine I'aveniure en
quarante winules, en galérant
un peu au début & cause de la
précision avec laquelle il faut
Dlacer le curseur surlimage. A
la question wcombien sur dix
donneriez-vous @ Rody et Mas-
tico?s les réactions sont enthou-
saistes:

B Dix sur dix.

C: Onzel

En définitive, les gamins
adorent Rody et Mastico IL
Kaaa
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OPERATION STEALTH

EDITEUR DELPHINE
TESTE PAR KAAA - PRIX : ENVIRON 300 FRANCS
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DEJA TESTE SUR JOYSTICK N°5

Le Stealth, un avion hyper-perfectionné, a été volé. Un
agent posté au Santa-Paragua envoie un télégramme au |
patron de John: il aurait des renseignements concernant le
vol du Stealth. Convocation, ordre du patron, John se
retrouve au Santa-Paragua avec sa petite malette bourrée de
gadgets dans un pays en pleine révolution. Indices, déduc-
tions, piéges, notre héros découvre rapidement le coeur
d'une association de malfaiteurs: le Spider. Coté réalisation,
c'est pratiquement pareil que sur ST, mis 2 part une trés légérc :
différence dans les musiques, un poil meilleures sur Amiga. |
Mais ¢a, c'est normal. Les graphismes sont entre le réaliste et |
la bande dessinée, trés finement travzillés et bourrés de
petites animations géniales et inattendues. Ce jeu a tout pour
plaire, et tous ceux qui ont apprécié les Voyageurs du Temps |
, retrouveront le méme état d'esprit avec un scénario plus
travaillé, une aventure moins linéaire qui permet de pratique-
ment tout faire, sans pour autant le faire dans I'ordre.

GRAPHISME 17  SON 17 » ANIMATION 17

pirricutte 16 VERDICT 95 %

TIE BREAK

EDITEUR STARBYTE
TESTE PAR KAAA - DISPONIBLE SUR AMIGA ET ST
DEJA TESTE SUR AMIGA DANS LE N°6

Tournoi simple, tournoi mondial ou entrainement, vous
pouvez y jouer 2 deux, contre l'ordinateur ou contre un
humain, ou 4 quatre en choississant quels joueurs seront
gérés par l'ordinateur, et vous pouvez méme, comble de
bonheur, laisser votre machine contréler les quatre joueurs.
Ce qui ne sert striciement 4 rien, mais c'est rigolo a regarder.
Vous disposez de quatre terrains différents: ciment, herbe,
terre battue ou synthétique, et la force de la raquette est |
paramétrable grice 4 une palette de cordes plus ou moins |
tendues. On voit le court d'en haut, avec une moitié de
terrain scrollant hyper-rapidement selon le mouvementde la
balle. Pour y jouer cest enfantin: le joueur se place automa-
tiquement en face de la balle, et c'est 2 vous de cliquer au
bon moment en faisant des effets ou non. Tie Break n'est
certes pas le plus beau jeu de tennis sur ordinateur, mais c'est
incontestablement I'un des plus amusant 3 jouer.

GRAPHISME 15 » SON 16 » ANIMATION 16

maNiasiuTe1s VERDICT 94 %




PRO TENNIS SIMULATOR

Si vous n’étes pas encore saturé de tennis aprés Roland Garros, voild de quoi vous renvoyer la balle une fois
encore et pour pas cher. Pratiquement [out y est, du choix du terrain au nombre de joucurs en passant par tous
les coups permis et autorisés. ¢a va encore smasher sur les courts de la micro, et c'est 4 Code Master qu'on le

doir.

LIVE AND
LET DIE

Yourname is Bond, James
Bond. Votre véhicule, c'est un
super hors-bord qui file sur
des voies d'eau parsemées de
cibles, d'obstacles, de tun-
nels, de rochers, etc. Voire
but étant de démanteler un
important trafic de drogue, je
vous consecille de ne rien
prendre avant.

Simulator

1S VLY

yoaw/opnL/ocs |

SINNT N

Lig-9t
SH3LSYW3a0D

- ASTRAD

A QUESTION OF SPORT

Tiré de I'émission du méme nom, A Question of Sport est un jeu
pour les fous de sports qui connaissent tout, tout, tout, du prénom de
la petite amie de l'arbitre de telle équipe jusqu'aux convictions
religicuses de la balle de ping-pong de tel club. Un jeu de questions/
réponses pour tester vos connaissances dans ce domaine.
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ATARI ST

ATARI ST

520/1040/MEGA

RECOMMENDED
RETAIL PRICE

Une super course de
camions 2 travers la chére et
grande Europe dont actuelle-
ment les plus responsables
d'entre nous parlent en po-
sant une main sincére sur leur
cosur en arborant une expres-
sion outrée et en disant: -On
ne touche pas i I'Europel-.
Une super course donc, du-
rant laquelle il faudra choisir
les bonnes routes et la bonne
vitesse pour espérer rempor-
ter le Trophée Supertrux.

5499 |




Cing parcours différents sont2
franchir, avec & chaque fois un
temps défini, au volant d'un petit
buggy sur des routes et des che-
mins complétement nazes. A
cause de tous ces arbres, ces ro-
chers, ces murs de briques et ces
barriéres obstruant les routes,
vous pouvez sans probléme atta-
quer les Ponts et Chaussées.

GGY BOY |
i

OMB

C'est l'histoire d'un petit su-
perman qui, sur cing tableaux
différents, doit collecter des bom-
bes 2 la meéche enflammée, dans
'ordre et en évitant tous les obsta-

cles. Bomb Jack est I'un des jeux |

de tableaux les plus connus aprés
Pac-Man, qui reste toujours aussi
délirant.

i

OVERLANDER

Un décor a la Mad Max, une ba-
gnole 4 la K2000, vous voila prét 4
passer des marchandises frauduleuses
en traversant le pays sur l'ancien réseau
d'autoroute. Les convoyeurs sillon-
nants le pays de long en large sont
soumis 4 un tir ininterrompu. Overlan-
der va trés vite, c'est trés bien réalisé et
il 2 déja rendu fous (du volant) tous les
mordus de poursuites automobiles. A
vous de jouer.

% ‘gEST SELLING
. GALLUPNO

ATARI ST/STE

ATARI ST/STE

THUNDERCATS

Dans Thundercats, vous incarnez
Lion-O, un valeureux guerrier prét a
tout pour récupérer 'ceil de Thundera,
un joyaux dérobé lors d'un raid enne-
mi. C'est 4 grands coups d'épée, de
poing et de panard que le super-héros
3 la Conan va affronter toute sortes
d'ennemis et se batire comme un enra-
gé dans le chiteau de Plun-dar.




Taito voit des écrans partout.
Depuis Ninja Warriors et Da-
rius, sur trois écrans, Taito
n'avait rien fait dans le
genre. Er puis voila
qu'il y a quelques
mois, on parle d'un
Darius II... Qui ne
verra pas le jour
puisque Sagaia le rem-
place largement! Eh oui,
Sagaia n'a que deux
écrans mais personne
n’est dupe. C'est bien la
digne suite de Darius.
On retrouve les deux
chasseurs que l'on diri-
geait auparavant et le
jeu 4 deux simultané-
ment. Le style des
monstres est resté le
méme et l'on retrouve les
poissons de I'espace. L'armement
de base n’a pas changé, des missiles
et de petites bombes. Les nouvelles
armes sont au nombre de quatre:
pastille rouge, missiles plus puis-
sants; pastille jaune, lasers dans
quatre directions; pastille verte,

bombes avant et arriere; pastille

de Taito

bleue, é&cran pro-
tecteur. Toutes
sont cumula-
bles et peu-
vent étre récu-
pErées en dé-
truisant certai-
nes vagues
d'‘ennemis. Votre
vaisscau est si
peu armé au dé-
part qu'il ne ré-

sis-
te - rait pas
long- temps intact sans
ces plus. Les petits vaisseaux atomi-
ques ronds qui se baladent au sol ou
en l'air détruisent tout ce qu'ilya d
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I'écran hormis vous si vous les abat-
tez. Les monstres de fin de tableau
sont grandioses et ils occupent prati-
quement un des deux écrans. Aux
formes de créatures marines metalli-
sées, ils se jettent sur vous ou vous ac-
cueillent de leurs tentacules. Il arrive
que venant de P'arriere, ils vous fas-
sent changer de position pour les
contrer (le vaisseau change de direc-
tion et se retourne vers eux). Il yaen
général deux grands monstres par
planéte, un moyen et un grand. Tous
ont quelque chose de particulier, ils
sont entourés de leurs rejetons ou
bien d'un bouclier. Vous parcourezla
galaxie, partant de la surface du soleil
et traversant Mercure, Venus, la Terre
et Mars pour finalement arriver 4 Ju-
piter. Dans cette derniére étape, vous
retrouverez aussi tous les monstres
de Darius. Proco Junior et Tiat
Young, les deux pilotes, auront bien
du mal et verront que notre systéme
solaire n'est pas si amical. Vous
pouvez choisir entre diverses trajec-
toires pour arriver: d’abord deux
choix possibles 4 Mercure puis jus-
qu'd sept a Jupiter. Au fait, il y a sept
fins différentes... Le deux est plus
amusant; tantt vous vous protégerez
mutuellement et tantdt vous vous
précipiterez pour prendre I'arme 4
votre coéquipier. Entre parenthéses,
jaime de moins en moins les
Shoot’Em Up de Taito. Cela n'engage
gque moi, mais leur conception ne me
plait pas trop. La difficulté est mal
dosée et garder une arme pendant
tout un tableau est impossible. Seule
la musique est agréable.




Les &crans de 21 pouces (55 cm),
c'est bien. Ceux de 24 pouces (63
cm), c'est encore mieux. Les 28
pouces (72 cm) n'équipent, hélas,
pas souvent les meubles d’arcades,
Quant aux 33 pouces (84 cm), le
summum actuellement, ils revien-
nent trés cher et sont encombrants,
méme dans une salle de jeux. Il restait
les 37 pouces (95 cm), qui n'ont pas
encore fait leur apparition dans les
salles frangaises, On s'en tient 13 pour
le moment puisqu'il est actuellement
impossible de fabriquer des tubes
plus grands. Ce qui n'empéche pas
Taito d’apporier des innovations: le
Taitrovision 50 n'est pas un fréle petit
meuble comme les autres. En effet, il
contient trois tubes cathodiques.
Houla, que c’est-y que ¢a? Les profes-
sionnels appellent communément
cela un vidéoprojecteur. Celui<i est

de Taito

fabriqué par Ikegami, le leader de la
vidéoprojection au Japon. Quant au
principe de fonctionnement, on y
vient: chacun des 3 tubes a une taille
avoisinant 7 pouces et est mono-
chrome. Le premier est rouge, le se-
cond est vert et le roisi#me bleu: ils
composent 4 eux trois les lumieres
nécéssaires 4 produire une image
couleur. L' image ,agrandie par des
lentilles de Fresnel, est ensuite pro-
jet€e sur un écran de type cinéma
grice 4 sa grande luminosité. Evi-
demment, l'obscurité est recomman-
dée, ce qui est difficile 2 obtenir dans
une salle de jeux. Pour contourner ce
probléme, l'ensemble est intégré
dans un meuble muni d'un écran
plastique sur lequel, i laide d'un
mirroir, on va projeter I'image par
'arriére. L'écran plastique 3 un gain
lumineux permettant de voir I'image

en pleine lumiére et sans reflets. 11 a
aussi l'avantage d'étre plat et de
mesurer 50 pouces! Grice 3 la rétro-
projection et au trés grand &cran, on
pénétre réellement dans l'univers du
jeu. Avec ce maxi-écran, Taito fournit
aussi des modules d'adaptation pour
jeux de conduite, jeux de tir et les
jeux habituels. Avec le volant vous
pourrez démolirla voiture adverse de
Chase HQ dans l'extase. Avec les
mitraillettes c'est 2 Operation Thun-
derbolt que vous jouerez 3 deux pour
délivrer les otages. Enfin, avec les
manettes classiques vous incamerez
deux flics hors du commun dans
Crime City. Quels plaisirs en perspec-
tive! D'autres softs que ceux de Taito
peuvent étre connectés 4 ce meuble
puisqu'il est aux normes JAMMA, le
standard des cartes-vidéos.

JOYSTICK / JUILLET-AOUT 1980 / 207



Bien qu'assez vieux, Toki reste
un des plus inventifs qui soient. Il
reste aussi un de mes préférés et c'est
pourquoi, malgré son 4ge, j'ai décidé
d'en parler. La plaque existe aussi
sous le nom de Juju si vous trouvez la
version japonaise. Pas de doute, c'est
le second jeu de Tad Corporation et
comme Cabal ¢'est un hit! Pour une
petite société qui avait commencé
dans le piratage... Bref, venons-en 4
I'histoire: Vous étes Toki, un jeune
homme blond qui vit humblement
avec sa petite amie jusqu'au jour ol
un vil sorcier décide de l'enlever.
Emportée par le poing volant d'un
monstre constitué uniquement d'un
coeur, de mains et de pieds, elle est
emmenée sur l'ile du sorcier. Vous
retrouvez l'ile mais le sorcier vous
transforme en singe avant que vous
ayez pu réagir. Gardant votre cou-
rage, vous partez 4 la conquéte de
Iile. Elle est infestée d'étranges créa-
tures que vous devrez combattre
pour rejoindre votre bien-aimée.
Votre seule arme, hormis votre agile-
t&, est votre bouche! Vous pouvez
cracher sur les autres créatures ce qui
les assomme. Votre puissance de tir
est évolutive: vous pourrez cracher
dans trois directions, en tir groupé,
cracher du feu ou bien de longues
décharges d'énergie

arme, fonctionne comme pour R-
“Type). Toki peut sauter, marcher
debout ou 4 quatre pattes et surtout
rebondir sur ses nombreux ennemis.
Dans les objets utiles, il y a le casque
de football américain qui vous pro-
ége la téte et les chaussures de sport
qui vous permettent de sauter plus
haut. Tout dans ce jeu est plein de
malice, les animaux se transforment
et I'on trouve de tout. Des tremplins
vous font sauter d'un étage 4 l'autre,
de petits dragons sortent de leur ceuf
et d'autres singes vous foncent des-
sus. Mais il y a aussi des fantémes qui
apparaissent au dessus de vous et
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(pour cette-

harpon-
nent. Le
temps €tant
limit&, si
vous ne fi-
nissezpasle
tableau &
temps une
téte de mort
apparait et
vous pour-
suit. Et puis
il y a les lia-
nes a gravir,
la grotte du
crystal ol
tout se casse
sous vos pas, le diable qui vous
poursuit ou bien 'oiseau de feu qui
vous lance ses gerbes enflammeées.
Plus tard vous mettrez votre masque
et partirez sous l'eau affronter
I'homme-poisson. Les monstres-ani-
maux géants sont étonnants et diffici-
les 2 battre, tous ont un point faible
qu'il vous faudra découvrir. Bien que

réparti sur six tableaux, le jeu est trés

i
EDIT
CRhS

vaste. Il est bien ardu d'en faire le
tour. Mais 'amour est 13, qui vous y
aide. Pas de précipitation, ce jeu
arrivera sur vos micros vers Noél,
convertit par Ocean France. J'espére
qu'ils sauront rendre hommage 2 ce
jeu si... si... les mots me manquent!

BALLARENA

Si c'est pas un casse-briques, je
me demande ce que c'est! Proposant
le jeu 2 deux simultanément, Ballare-
na fait évoluer vos raquettes autour
d'une aire de jeu et vous pare,
comme i I'accoutumée, de diverses
armes plus ou moins efficaces (je
vous laisse le plaisir de les découvrir,
sachant qu'elles sont au
nombre de vingt-deux). A
chaque nouvelle arme appa-
raissant 4 I'écran s'affiche un
descriptif en frangais, ce qui
nous change des patois exo-
tiques trés en vogue par les
temps qui courent. Ballarena
n'offre pas que des briques 4
détruire, on trouve aussi tou-
tes sortes de formes géomé-
triques. Soixante-quatre ta-
bleaux composent le jeu et
I'on a droit, tous les quatre
tableaux, 4 une phase de
type Space Invaders ol vous

de Sisteme

devez détruire le plus d'ennemis pos-
sible dans le temps imparti. C'est la
derniére production Sisteme 4 ce
jour, mais une super simulation de
voitures, bien originale, serait en pré-
paration. Elle devrait sortir vers sep-
tembre. On en reparlera le moment
venu.




Prenez un petit personnage
innocent, FLIMBO, ajoutez-ui

d’héroisme et une jolie
demoiselle en détresse.

. Saupoudrez d’une foule de

petits figurants, découvertes de

5' professeurs dingues de muta-

| tions génétiques et vous aurez |

| 1a tous les ingrédients pour
composer un jeu d'aventure

& dans le style dessin animé.

S

Disponible sur cassette et disquette G64, casset
Amstrad. Amiaa et Atari ST.

tetet disquette .



CHOVETTE ENCORE TN SONDAGE CONCOIR

Revoic I'été ef son inévitable lof de sondages en fous genres. Nous, on part & ka pluge, ef vous; vous prenez un stylo, cetfe page bien élalée devant vous, ef vous bossez.Chacun son four, non?
Cest trés focil, puisqu'il suffit de répondre & quelques questions. Facle, mois extrémement imporfur, cor ¢'est en fonciion des résulfats de ce sondage que le journal évoluera.
Et k3, vous vous dites: “lls vont recevoir des fus de réponses, C'sst pas la peine que je me cusse le frognon @ leur renvoyer leur sondage, et puis ma voix foute seule n'a oucun poids”.

Cest foux. Chague voix compte énormément. Une seule pelite suggestion peut faire entrer ou sorfir une rubrigue. Une seule voix peut fuire basculer la balance d'un c51é ou d'un aufre. Yous vous
rendez compte que vous avez la possibilite de modifier Joystick pour en faire le journal de vos réves? Yous en rendez-vous bien compte? Mmmmhbh? Alors pas d'hésitation, remplissez fout ¢a, e
postez-le le plus vite possible. Pas demain, ou aprés-demain, mais aujourd'hui méme. C'est important. Merd.

Un dernier point imporiant: 100 réponses seront firées ou sort ef recevront un logiciel gratuit. Pensez & spécifier la marque de votre ordinateur ou de votre console. Allez, ou travail.
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Pour tout savoir sur le salon. RFM

Pour gagner de superbes cadeaux.
Pour se procurer une entrée privilégice.




LES DEFIS DES
L’ARCADE

. TSR, T

marques de Capcom
Co., Ltd.

Disponibles sur:
CBM 64/128 cassette et disquette
Amstrad cassette et disquette
Spectrum 48/128K cassette
Atari ST. CBM Amiga
(Dynasty Wars disponible sur [BM PC)

Photos d'écran de formats divers.
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DES FANTOMES TERRIFIANTS, ILS SONT LES DEMONS ET LES
DES DEMONS MORTELS, DRAGONS DE I’ENFER—-VOUS
ARTHUR, LE PREUX ETES BLACK TIGER.

CHEVALIER,EST DE RETOUR.
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