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Bon, et bien qui allez-vaus appeler cefte fois-ci . . ?
C'est co, bien s, les Chasseurs de Fon!omesll
Joignez-vous @ eux dans leur mission qui consiste a
debarasser la ville de New York de cet ectoplasme
diaboligue avant qu'il ne soit frop tard, D'abord, |l
vous faul accomplir quelgues missions de chasse
aux fantémes pour vous refaire une santé financiere.
Griller quelques fantémes dans differents coins de la
villes et gagner de I'argent pour vos efforts. 5i vous
= échouez, vous serez declaré éfre une menace
1 N pour fa societe ef vous serez jete a I'hdpifal
N psychiatrique de Parkview. Si vous
réussissez, vous serez confronte a Vigo
dans un ulime combat sans merci
de jets d'ecloplasmel
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ALL RIGHTS RESERVED. © ; :
ED Apres (e No.| de lannée derniére - OPERATION WOLF - Voici

maintenant akec deux fois plus d'action, deux fois plus de 'fun’ et
deux fois plus de challenges .. OPERATION THUNDERBOLT. Avec de
iop hyper-rapide pour un comme pour deux joueurs
rnon seulemem repioduit le scrolling horizantal de

cdversqugs |mpnoyables I Utilisez \‘Oa lasers, et voire g|IeT pare-
balles, maig faites particulierement attention aux missiles air-sol !!
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cCcourrier

L] J’ai décidé de m'acheter une Sega,
mais des copains m’ont dit que la Sega
abimait les télés. Pourriez-vous me rensei-
gner la-dessus?

G. Couturier, St Etienne.

Oui: la seule facon d’abimer une 1élé avec
une console, c'est de jeter la console sur
la télé.

B Je me pose des questions sur les
nouveaux Amstrad. Est-ce que les posses-
seurs de 6128 rencontreront des difficultés
pour trouver des disquettes? Et continue-
rez-vous a faire des tests, des news et des
Jeux... Crack sur les anciens modéles?

Rémy, Miramas

Nown, tu n’éprouveras aucune difficulté a
trouver des disquettes de jeu. En
revanche, tous les jeux ne seront pas for-
cément édités en disquettes, certains sor-
tiront uniquement en cartouche, de méme
que certains jeux en disquette ne sont pas
édités en cassette... C'est une question de
place-mémoire et de coiit de revient pour
les éditeurs. Quant a nous, nous conti-
nuerons a parler de tout ce qui sort. Si il
1’y a plus de jeux en cassette, c'est pas
notre faute, promis!

] J'ai lu sur votre magazine qu'un
Amiga 600 allait apparaitre. Quelles sont
ses caractéristiques? Et son prix?

Sylvain, Haute-Marne

Selon nos sources, 'A600 ne serait qu’un
A500 avec plus de mémoire. Mais ce n’est
pas une raison pour différer ton achat: on
sait dés maintenant quelles sont les
machines qui sortiront en décembre, et on
sait qu'elles sont un peu meilleures que
celles qui existent aujourd’hui. Mais si tu
veux acheter l'une de ces machines, tu ne
pourras le faire qu'en décembre, d’accord?
Or, en décembre, on connaitra les
muachines qui sortiront en juin 91. Et elles
seront encore meilleures. Alors qu’est-ce
que tu vas faire? Attendre juin 91? Trés
bien, mais en juin 91, on annoncera
quelles machines sortiront en décembre
91... Alors? Il ne sert d rien d’attendre.
Achete la machine qui te fait envie main-
tenant, parce que j'aime autant te dire
que les constructeurs ne s’arréteront
jamais d’améliorer leurs machines...

[ | Quel scandale! J'achéte Joystick
pour les nouveautés en console, et dans
un catalogue anodin méme pas spécialisé
(3 Suisses et La Redoute), je trouve de
plus amples informations. Comment se
fait-il‘qu'ils soient mieux renseignés que
vous?

Didier V.

Ils ne sont pas mieux renseignés que nous.
Mais il se passe quelque chose de particu-
lier en informatique (comme d’ailleurs
dans d’autres secteurs): certains construc-
teurs ne veulent pas dévoiler leurs nou-
veautés trop tot, pour ne pas “casser le

marché”. Lis la lettre qui précéde, et tu
verras qu'ils ont raison. Ils commencent
donc par ne rien dire du tout. Nous
publions alors les informations que nous
obtenons par des voies détournées, sou-
vent au conditionnel (c’est pour ca qu'on
utilise les termes “hypothétique console
d’Amstrad”, comme tu le remarques dans
ta lettre). Ces informations sont justes
dans la quasi-totalité des cas. Puis,
quand la date de sortie approche, les
constructeurs organisent ce qu’on appelle
un “embargo”. C'est-a-dire qu'ils font du
chantage, en gros: ils nous demandent de
ne pas parler de leur machine avant une
date donnée (en l'occurrence, c'était fin
aoiit), en échange de quoi ils acceptent de
nous donner tous les renseignements sur
la machine en question. C'est ce qui s’est
passé, et il y a dans ce numéro un test
complet des nouveaux modéles. Quant au
catalogue que tu cites, c’est trés simple:
comme il ne parait que tous les six mois,
s'ils n’avaient pas passé la publicité pour
ces nouveaux modeéles dans le numéro en
cours, ils n'auraient pu le faire que dans
leur prochain numéro, c’est-a-dire aprés
Noél, en ratant trés probablement beau-
coup de ventes. Ils ont donc conclu un
accord avec Amstrad, leur donnant le
droit de publier cette info un peu avant la
levée de I'embargo. Mais de toutes fagons,
ils U'ont publiée aprés que notre numéro
d’été soit sorti... C'est-a-dire que nous
avons eu 'info en méme temps qu’eux,
mais comme il n'y avait pas de Joystick
au mois d’noilt, de fait, ce sont eux gui
sont sortis les premiers. Voila I'histoire...

- Je viens d’acheter un Amiga 500 et
je voudrais savoir quelle extension il faut
acheter pour pouvoir programmer des
jeux. Quand j'ai demandé a mon reven-
deur, il m'a répondu que ¢’était tres diffi-
cile et qu’il fallait aller aux cours du soir.

. Matthys, Marienbourg.

L4

Un petit bonjour en passant a nos amis
belges et suisses qui depuis peu peuvent
trouver Joystick chez leur libraire. Non,
pas besoin d’aller aux cours du soir, ni
d’acheter une extension. Conmme vous étes
tres nombreux a poser la question, voici
une réponse globale. D’abord, on ne peut
pas programmer sur une console. Il faut
impérativement un micro-ordinateur
(Amstrad CPC, Atari ST, Amiga, PC et
compatibles, C64...). Ensuite, il faut un
langage. Ce langage permet d'expliquer a
Pordinateur ce gu’on veut faire. Le langa-
ge d’initiation par exemple, et le plus
couramment utilisé, c’est le Basic. Il est
intégré dans les Amstrad et les C64. Sur
les 16 bits, il faut le charger a partir d'une
disquette. En fait, un langage n’est qu'un’
programme comme les autres; c'est sim-
plement un interpréte qui traduit ce que
vous Iui direz dans un idiome particulier
i lordinateur que vous utilisez.
11 semble que vous vouliez tous apprendre
I’assembleur, probablement parce que
dans les interviews, les programmeurs

disent qu’ils travaillent en assembleur.
Mais attention: eux aussi ont comnencé
avec le basic. L'assembleur est beaucoup,
beaucoup plus compliqué que le basic;
c’est quasiment le langage qu’utilise
Vordinateur. C'est pour ¢a gu’on I'appelle
sonvent “langage-machine”. Mieux vaut
commencer avec quelque chose de simple,
pour se familiariser avec les concepts de
base, quite a évoluer par la suite.

Quant aux cours du soir, c’est peut-étre
bien, mais ce n'est certainement pas un
passage obligé. Vous pouvez aller dans un
club de micro (il y en n partout en France,
et n’écrivez pas pour demander Ia liste, je
ne 'ai pas. Demandez a votre revendeur,
il en connait sitrement; le constructeur de
votre machine en connait certainement
aussi), ou méme acheter simplement un
bouguin du genre “le basic pour tous”, ou
“le basic facile"”, les onvrages de ce genre
ne manguent pas.

Précisons tout de méme, pour conclure,
qu’apprendre a programmer est aussi
facile qu’apprendre l'électronique, le
japonais ou l'ébenisterie; mais c'est tout
aussi long. C'est facile, mais il y a beau-
coup de choses a apprendre. Et enfin, il
faut entre deux mois (au mieux et
lorsqu’on est trés, tres fort) et cing ans
pouyr écrire un jeu. Voila qui calimera vos
ardeurs...

B Cestdela rubrique Joystick
Secours que je vais vous parler en pre-
mier. Je me suis apercu depuis la naissan-
ce de Joystick qu'il y avait eu largement
plus de questions que de réponses. Alors
je dis mmmeeerrrdddeee, car je suis str
que parmi tous ceux qui lisent le magazi-
ne il y en a plusieurs qui connaissent des
réponses et qui ne les communiquent pas.
Alors ayez le courage et la sympathie
d’écrire, ce n'est pas un timbre a 2 francs
30 qui va vous ruiner. De plus, il y en a
qui ne sont pas bien malins, ils posent des
questions du genre: “Y a-t-il des vies infi-
nies pour Arkanoid?”. 1l faudrait peut-
étre qu'ils se mettent a la page. Pour ceux
qui ne comprennent pas, il y a une soluce
pour Arkanoid dans le numéro 1 de
Joystick Hebdo. Dans ce cas, si vous avez
une question a poser, demandez au maga-
zine la liste des soluces et des plans déja
parus. Voyez-vous, il y a belle lurette que
Joystick existe (depuis le 8 novembre 1988
plus précisément).

Christophe M. Lunery

Bon, ben voila. J'aime bien quand les lec-
teurs font mon boulot. Je n’aurais pas fait
mieux. Le mois prochain, faites comme
Christophe: au lieu de poser des questions
au courrier des lecteurs, envoyez des
réponses au courrier des lecteurs. Merci!

FAITES-NOUS PART DE VOS
PROBLEMES, CRITIQUES,

SUGGESTIONS ET MEME
COMPLIMENTS EN ECRIVANT
A JOYSTICK

JOYSTICK / SEPTEMBRE/ 6




LesT

TOP 8“bils

P

A

TOP 16 Inl's

MAUPITI
PARSRIUIS A
TE NNIS CUP umw
LORICIELS;-AMSTRAD CPC BIRD,
5 RIDER ENN
® H‘ICROIDEQH A % , 4’ AMIGA, lTAWS;IS’I'E
JGHT SIMULATOR 4.
BEST O O A s Che Ay

® PINBALL IIAGIC
LORICIELS, AMSTRAD C

, TnAonlum%gg.

F-29 .
OCEAN, ATARI/ST/STE, AMIGA

IIB,IBIPC

i PLEC .Anrs. 18M rc
S CHAS ¢ ETAL PLMIET
NOCEAN, AMSTRAD CPC mmg /STE, AINGA, IBM PC
BALL IAGIc
3°Ef£§ﬁ"ﬁﬁlﬁ?‘d%‘p§ > E(II':ICIELS, ATARI/ST/STE, IBM PC

_GHOSTBUSTER 2
ACTIVISION, AMSTRAD CPC
___CRAZY CAR
_ STITUS, AMSTRAD CPC
BEST OF cpoF.A ERS VOL 3
nesr 0|=- : Asnsns Vol

STERS, HSTIIAD 1.
ATION-THUNDERBO B0LT

 GHOULS GHOST
STRAD CPC

47000 AGEN 90, boulevard de la Republique T : 53.66.93.99
43000 ANGERS Centre Commercial des Halles T ; 41.86.11.00
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73000 BASSENS CHAMBERY Ct. Com. Galion. rue Centrale T : 79.70.53.33
90000 BELFORT 52, I'auhcu.lrg de France T : 84.28.38.21

25000 BESANCON Ct. Com. Chateaufarine rie de Dole T: 81.52.26,03
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92120 BOULOGNE 96, rue Jean Jaures T : 45.05.59.04
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05400 CANNES Angle rue Hoche et rue du 24 aoit T: 93.38.82.83
37170 CHAMBRAY LES TOURS Ct. Com. Chambray 2T : 47.28.21.30
28000 CHARTRES 19, rue du Bois Merrain T : 37.21.28.28

50000 CHERBOURG 12, avenue de Paris T ; 33.20.52.52

60200 COMPIEGNE 23, rue Ste Corneille T ; 44.86.00.02
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38130 ECHIROLLES Ct. Com. Espace Comboire T : 76.33.34.81

TTUL RV N
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27000 EVREUX Cap Caer Normanville T : 32.31.17.17

91000 EVRY Centre Commercial Evry 2T : 60.77.39.59

83600 FREJUS 805, avenue de Latire 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 LYOM 26, rue Grenette T:78.42.99.79

78200 MANTES LA JOLIE 6, avenue de la 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
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75010 PARIS 1, place Stalingrad T : 40.37.41.19
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75013 PARIS Ctre Com. Massena place Venetie T : 45.83.48.92
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75014 PARIS 45, avenue du General Leclerc T: 43.21.79.11

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

86000 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 : 34.19.61.00
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

§9230 ST GENIS LAVAL Ct. Com. St Genis 2 les B Barolles T: 78.56.43.35
45140 ST JEAN DE LA RUELLE Cire Com. Auchan T : 38.43.51.20
91700 STE GENEVIEVE/BOIS 96, route de Corbeil T : 60.16.28.50
67000 STRASBOURG place de I'Homme de Fer T : 88.22.34.00

65000 TARBES 1, avenue Bertrand Barrére T: 62.51.21.21

31500 TOULOUSE 88, allées J. Jaures 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 Gt. 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 trouverez aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN N\ BT



En méme temps que Ia trées

attendue console de jeux GX

4000, que nous vous dévoi-

lons ici, sont arrivés les nou-

veaux 464+ et 61284+,

, dignes successeurs

des CPC 464 et 6128.

Repensés . et recarros-

”Ec hEs I n AanAn sés, ils affichent un
look résoclument mo-

derne, une prise en main impeccable, un son stéréo sur 3 voies, 4096 couleurs et surtout

un port cartouche. Décidément, la nouvelle gamme Amstrad «Plus» a du mordant.
JOYSTICK / SEPTEMBRE 1990/ 8




oland Perry: ce nom vous est
sirement inconnu, et c’'est un
tort, car c'est celui du concep-
teur de tous les ordinateurs
Amstrad, et par 14 méme de la
GX 4000, et des 464+ et 6128+. Entré chez
Amstrad en 1983, il fut le chef de projet du
CPC 464 qui sortit en 1984 et des autres
micros qui suivirent. Il a aussi donné son
nom 4 quelques-uns des premiers jeux sortis
sur 464, comme par exemple -Roland on the
ropess, “Roland in time-, etc... Pour créer la
gamme Amstrad -Plus- qui va progressive-
ment remplacer les modéles actuels, il s'est
basé sur les constatations des programmeurs
de jeux afin d’améliorer les performances de

la technique Amstrad en la matiére. On garde
le Z80 mais du coup, fini les deux, quatre, ou
seize couleurs simultanément affichables
suivant les différents modes graphiques de
'Amstrad, et ce parmi seulement 27 cou-
leurs. La palette passe 4 4096 couleurs ( ce
qui est incroyable pour un 8 bits), et en
cumulant les seize couleurs de I'écran aux
seize des sprites hard, on obtient 32 couleurs.
Les sprites hard sont en effet'une autre des
nouvelles possibilités: plus besoin de pro-
grammer par logiciel des caractéres et de s'en
servir comme des spriles, 16 sprites hard de
16 fois 16 pixels, en haute résolution (640 par
200), peuvent étre animés directement par la
machine, et méme agrandis deux ou quatre

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1990/ 9

fois (ce qui les met aux autres résolutions de
I'Amstrad, 2 savoir 160*200 ou 320*200). Un
ajout d'importance: la couleur zéro, c'est-a-
dire la transparence des sprites qui peuvent
désormais se superposer au décor. Aupara-
vant, il fallait créer des masques, et les gérer
“3 la main”, d'ol temps de calcul important
pour le processeur...

Comme pour les consoles japonaises, il a
é1é intégré des routines de scrolling pixel par
pixel, horizontalement ou verticalement.
Plus besoin de les programmer, elles sont uti-
lisables sans prendre sur le temps de calcul
du microprocesseur. Tous les scrollings sont
fluides et rapides. Autre innovation, on peut
fractionner'écran en plusieurs parties, et uti-
liser une résolution ou des couleurs différen-
tes dans chacune des parties grice aux inter-
ruptions “raster”. On peut ainsi garder en mé-
moire jusqu'a 4 pages graphiques, et les af-
ficher en partie ou entiérement, le tout étant
géré par la machine.

Pour le son, le coprocesseur (le méme
que celui de I'Atari STE) permet désormais
un son stéréo sur trois voies, et il est piloté
par trois contrdleurs DMA (un par canal). Un
langage de commande gére la génération
des notes, la synchro et la répétition des
boucles. Fini le temps ol le son nasillard
sortait d'un petit haut-parleur placé dans
'ordinateur sous le lecteur de cassettes ou de
disquettes qui servait de caisse de réson-
nance. La mémoire vive n'a pas changé: 64
Ko pourle 464+ et la GX 4000, et 128 Ko pour
le 6128+. Le port joystick n'est plus seul, un
second port lui tient désormais compagnie
comme sur tous les micros. Exit l'interface
pour pouvoir brancher deux joysticks en
méme temps, ou le joystick avec une prise
pour en brancherun second. En plusde cela,
il y a méme un ports supplémentaire analo-
gique. C'est-d-dire qu'au lieu de prendre en
compte de simples directions comme c'est le
cas en ce moment, la machine pourra con-
naitre 'endroit précis ol se trouve le joystick,
en terme de position absolue. Et sur GX 4000
uniquement, un quatriéme port permettra la
connexion d'un pistolet ou d'un stylo lumi-
neux. Quant aux 464+ et 6128+ ils ont
maintenant un port imprimante en 8 bits au
lieu de 7, ce qui optimise la transmission des
données.

Mais la caractéristique principale mise en
avant par Amstrad est commune aux Lrois
machines: c'est le port cartouche. Toutes les
spécificités de cette gamme par rapport aux
anciens modéles ne peuvent étre exploitées
que par ce biais. Ainsi vous, pauvre utilisa-
teur-bidouilleur, ne pourrez accéder a ces
nouvelles fonctions ni sous Basic, ni sous as-
sembleur. Seules les cartouches le peuvent.
Pourquoi? Parce que les cartouches étant
plus chéres que les disquettes, il faut absolu-
ment qu'elles offrent quelque chose en plus
au consommateur; en bridant les nouvelles
fonctions afin qu'elles ne marchent que sur
cartouches, Amstrad s'assure que les jeux sur
cartouches seront quoiqu'il arrive bien
meilleurs que leurs équivalents sur disquet-
tes. Marketing, quand tu nous tiens!

De plus, afin de “tenir les rennes” de son
marché, Amstrad a décidé de garder secret le
fonctionnement de certains circuits. Pour dé-
velopper, les éditeurs doivent donc passer
obligatoirement par Amstrad, pour obtenir
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les spécifications techniques de ces circuits.
Pour en savoir plus, nous sommes allés faire
un tour chez Loriciel afin de connaitre leurs
méthodes de développement. Amstrad leura
communiqué une séquence de nombres i
envoyer 4 une adresse de la mémoire pour
accéder aux nouvelles possibilités. Mais cela
ne suffit pas, et pour arriver 4 programmer un
8 bits qui ne peut gérer la mémoire que par
banques de 64 Ko (les cartouches peuvent
contenir jusqu'a 2 Mo), il faut faire appel 4 un
systéme externe plus performant. C’est pour-
quoi le Z80 est piloté 4 partir d'un PC sur
lequel tout est programmé sans autres limites
que les capacités du Z80. La transparence est
totale, mieux qu'un assembleur sur la ma-
chine, cela permet de bloquer n'importe
quand le microprocesseur, et de voir 4 tout
moment ce qui se passe dedans, dans la Rom
ou dans tout autre endroit de la machine.
C'est sans limite, le contrdle est absolu.
Imaginez donc l'efficacité de cet outil en cas
de plantage, on peut tout revoir, tout récupé-
rer. C'est le plus puissant des débuggeurs. La
machine-convertisseur qui se charge de
I'émulation est fabriquée par America Auto-
mation en Amérique. Et c’est elle qui assure
le contréle du microprocesseur, le PC n'étant
qu'un outil de visualisation et de stockage de
données. Dans ce cas précis, la machine-
convertisseur ne sert que pour le contrdle
d'un 780, mais elle pourrait aussi bien
commander un 6502 ou un 68000 avec leurs
coprocesseurs dédiés. Il suffirait de changer
le logiciel qui tourne sur PC et la sonde, la
carte électronique qui assure la compatibili-
té et la liaison avec le Z80 et qui se trouve
entre I'Amstrad et/la machine-convertisseur.
Une fois le code achevé, il ne reste plus qu'a
le transférer sur Eprom grice 4 un program-
mateur {(briléiir) d’Eprom relié au PC.

Tout ¢a n'était que la partie programme.
Les graphismes sont par contre développés
sur ST sous Degas directement dans la réso-
lution de I'’Amstrad utilisée (160x200, par
exemple) et avec les couleurs employées.
Cela rend plus simple la visualisation et
permet de mieux peaufiner les animations.

Degas est un outil bien plus_souple et
puissant que tous les logiciels de dessin qui
puissent exister sur CPC, il permet de tra-
vailler dans tous les modes graphiques sans
manipulation difficile. Il est impensable de
travailler directement sur des machines aussi
limitées que I'’Amstrad sans passer par des
machines plus performantes, qui ont donc
des outils qui le sont aussi.

Restons chez Loriciel, et parlons un peu
de leurs prochaines productions: ‘lennis
(J.{p <4, version complétement reprogram-
mée en fonction des caractéristiques techni-
ques de la nouvelle gamme Amstrad, devrait
sortir 4 la mi-septembre. Pour en savoir plus,
lisez le test dans ce numéro. Un autre jeu est
en cours de développement, et il est vrai-

ment prometteur: (Cpter 271 sera sans
doute le premier et meilleur ShootEm Up
vertical sur cartouche Amstrad dés sa sortie,
prévue pour fin novembre. Il a en effet été
entiérement congu en fonction des nouvelles
capacités techniques. Il ne sortira d'ailleurs
que sur cartouche Amstrad. Ce jeu compor-
tera 4 tableaux différents avec un vaisseau 3
affronter en fin de niveau. Chaque niveau fait
82 &crans de haut et deux de large, puisque
vous pouvez vous déplacer & gauche ou 4
droite pendant l'action. Au cas oil vous vous
demanderiez pourquoi le jeu s'appelle
(cpter2/1 | cest parce que le programmeur
est né un 27 janvier, 271 donc. En attendant
que le jeu soit finalisé, jetez un coup d'ceil
aux photos comportant les éléments graphi-
ques du jeu réalisés sous Degas sur ST.
Dernier jeu A paraitre, Fanza Kick Pexing

devrait étre trés proche de la version ST dont
nous vous parlions en preview dans le der-
nier numéro. Tous les mouvements ont été
dessinés d'aprés de vrais boxeurs qui ont été
filmés pendant des combats. L'animation est
trés fluide, I'impact de vos coups repousse
violemment votre adversaire, et 'on peut
jouer soit contre 'ordinateur, soit contre un
ami. Il y a de plus beaucoup d'options,
comme le choix des coups, 'entrainement...
Cela fait partie des jeux qui sortiront sous le
label Futura. Pour ceux qui achéteraient un
logiciel Loriciel sorti avant I'arrivée du 6128+,
etqui auraient le malheur de ne pas fonction-
ner car utilisant comme protection un point
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Le prix de
ces
nouveaux
Crocos...

Le 464+ cofitera 1990 francs avec un
moniteur monochrome, ou 2990 francs
avec un moniteur couleur. Il est fourni
avec la cartouche Burnin' Rubber (une
course de voitures) et un joypad, qui est le
méme que celui de la console (donc, pas
terrible).

Le 6128+ cofitera quant i lui 2990
francs en monochrome et 3990 avec un
moniteur couleur. Il est également fourni
avec un joypad et Burnin' Rubber en
cartouche.

La GX 4000, elle, sera vendue 990
francs. C'est 1a seule du lot 4 étre fournie
avec un cordon péritel en RVB. Elle dis-
pose d'ailleurs aussi d'une sortie par prise
antenne. Elle est fournie avec 2 joypads si-
milaires aux autres consoles japonaises. 11
est amusant de savoir que la gamme sera
vendue moins chére en France qu'en An-
gleterre (jusqu'a 500 francs de différence).

Les cartouches seront vendues 4 269
francs...



Page de gauche : la
machine CPC de

développrement.

Ci-dessus : le systéme

de développement d
partir dun PC.

Cicontre et ci-dessous :
premiéres images de
Copier 271, développé
sous Degds pour la GX
4000.

BRI
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d'entrée non standard, il est prévu de
I'échanger pour une version qui fonctionne
contre une participation aux frais d’envoi. De
toutes facons, 4 terme, tous les gros hits
seront réécrits. Un autocollant indiquera sur
I'emballage que le soft est compatible avec la
gamme CPC+. Laissons les gars de Loriciel se
reposer, et passons a Titus. Pour eux, pas de
jeux spécifiques pour le moment. Tous les
jeux sortent sur toutes les machines, 2 com-
mencer par lire and barget 1l qui sera
disponible en méme temps que les nouvelles
machines, c'est-d-dire début septembre. Al-
lez donc voir le test de la version cartouche
dans ce numéro. Dans les autres jeux prévus,
ilya (.razy(arcu qu'on n'a plus besoin de
présenter, Wild ‘*treet qui sera amélioré
dans sa version cartouche, et Lick’

tout droit tiré du film de Walt Disney.

Et puis viendra Eattle Sterir | dont nous
vous reparlerons. Je précise que ce sont des
prévisions, que je n'ai rien vu d'autre en fone-
tionnement que kire and kcrget Il | les
sorties sont dont théoriques. Toutefois les
versions cartouche ne seront que des ver-
sions améliorées des versions K7 et dis-
quette, et non des jeux reprogrammés en
tenant compte des nouvelles capacités. Res-
tons dans les jeux qui sortiront théorique-
ment sur cartouche, et passons 4 Ocean qui
développera, quand les licences le permet-
tent, des versions spécifiques pour carnou-
ches seulement. Ainsi, Eatrran the Mcvie
sera reprogrammé comme Cperaticn
"lhunderkclt |, Earkarian |l , Midnight Ke-
sistance , et Leuklelragenll  afin dutiliser
les nouvelles possibilités des cartouches.
Nous aurons, avant Noél, Rckecep !l | “Icki,
kang, crHcﬁmg ‘-peaal Grirrinal Trves
tlgahcn autrement dit (hase EC 2, arrive-
ra aussi, suivi par Seals. Shadew ct
the Heast , dont Ocean détient les droits pour
les 8 bits, devrait sujvre. Le dernier, Hattle
(cmrand | la suite de (arrier Canrmrand
est aussi envisagé sur cartouche, mais cela
dépend s'il est réalisable sur un 8 bits. Tout
¢a, je le répéte, Cest prévu, mais on n’a rien
vu pour l'instant. On passe 4 US Gold, qui
sortia Werld ¢l Carres d'Epyx, un pot
pourri des toutes les meilleurs épreuves des
jeux Epyx, avec du surf, une course de vélo
tout terrain, du ski en slalom, des plongeons
artistiques, etc...

Suivra Strider 11, suite du célebre hit.
Nous ne savons pas si ce seront des versions
améliorées, ou des versions spécifiques aux
cartouches. Tout doit sortir prochainement,
mais rien n'est prét quoi qu’il en soit. On
arrive 4 Gremlin, qui n"annonce qu’un seul
jeu, Switchklade , mais qui promet d'étre
une conversion du tonnerre. Pas question
d’adapter, ils le reprogramment entiérement.
C'est un jeu bien adapté 4 une console.
Domark n'est pas de reste, et il devrait lui

aussi sortir quelques jeux: Klax pour com-
mencer, le gros succés qui sera amélioré
pour sa version cartouche, et puis il y aura
‘Lhe 5y Whe Leved Ve |, un James Bond,
suivi probablement de S’LLIN. Runner et
de Eadlands. Chez Activision, on verra sur
cartouche last Ninja de System 3, repro-
grammé pour la circonstance. Le tout sans
date annoncée.

En définitive, avec la console GX 4000 et
les deux micros, les 464+ et 6128+ qui I'ac-
compagnent, Amstrad a gommé d'un seul
coup tous les principaux défauts et repro-
ches que l'on pouvait faire i ses machines.
Plus de scrollings escargot, de modes 2 ou 4
couleurs, de caractéres qui clignotent, tous
ces désagréments dis au fait que la machine
n'avait pas €€ prévue spécifiquement, 4
l'origine, pour le jeu. Avec ses nombreux
modeles et surtout sa console, Amstrad pré-
sente une gamme homogéne allant de la
machine 2 jouer au véritable micro-ordina-
teur polyvalent. L'utilisateur peut ainsi com-
mencer par le bas (la console) et grimper les

f L. 1 B
Compatible ?
Selon le constructeur, les nouveaux
modéles sont totalement compatibles
avec les anciens. En vieux briscards de
la micro, nous avons voulu vérifier.
Nous avons pris 14 jeux récents au pif,
nous avons essayé de les charger. Ceux
qui marchent sans probléme: Rody et
Mastico 2, Stormlord 2, La secte noire,
'Dynasty Wars, Turrican, X-Out, Fire &
Forget, Black Tiger, Crack Down et
AMC. Ceux qui ne marchent pas: Kara-
téka, La Compil' (13 jeux), Mobile Man
et Sherman M4. De facon générale, ce
sont les protections qui ne “passent”
pas, car ils plantent tous au chargement
(4 cause de laRam Disk du 6128 quia été
modifiée). Ce qui signifie qu'il sera trés.
simple de faire des versions “Plus” de
ces jeux. Clest juste une quesnon de
~ patience...
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échelons en conservant sa ludothéque de
cartouches qui lui serviront toujours sur
micro. Cela suffira peut-étre 4 imposer la
console en France, puisque c'est le seul pays
oil la marque soit réellementimplantée, mais
est-ce que la communication publicitaire
suffira 4 l'imposer dans des pays o le
Spectrum et le C64 sont les rois des 8 bits?
Amstrad n'a jamais marché en Allemagne, en

Copter 271,
prévu pour
la console
uniquement.
Un Sboot'Em |
Up vertical
pour fin
novembre !

Page de
droite : gros
plan sur la
GX 4000.
Italie, aux Pays—Bas et en Angleterre, ol sa
consolc risque de souffrir de la concurrence
de la console C64, d’une part, et surtout des
consoles japonaises, plus performantes,
moins chéres et mieux établies. Amstrad est
encore loin des centaines de canouches
disponibles pour Sega ou Nintendo. C'est
avec la pub que tout se jouera, le crocodile
d'Amstrad a intérét 4 étre encore plus rigolo
et communicatif.
Un dernier détail: la console est fabri-
quée au Japon, alors que les micros sont
fabriqués en Corée... YVAN ELBAZ
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FIGHTER BOMBER:
ADVANCED MISSION DISC

Vektor Grafix vient de lancer 4 la maniére  siles SAM, des sous-marins nucléaires, des radars de
de Spectrum Holobyte une disquette conte-  défense, des tanks, des camions de ravitaillement
nant pas moins de 16 scénarios différents et ainsi que des jets facilement reconnaissables dans les
évolutifs pour les possesseurs de Fighter aéroports (c'est mauvais pour eux, dailleurs). Le
Bomber. La bibliothéque 3D réunit mainte-  paysage, lui aussi, a été agrémenté d’eau et de ponts
nant de nouvelles armes ainsi que nouveaux  en tous genres. Oufl Voila qui est mieux. Mais le plus
objectifs. En effet (I'influence de Microprosea  important, ce sont encore les missions. L3 aussi il y a
du bon), I'univers ol vous évoluerez a éé  du progrés. Destruction de sous-marins volés par des
largement compliqué. Désormais, vos enne- terroristes, défense d'aéroports encerclés par
mis posséderont des rampes mobiles de mis- des tank T70 seront au programme. Bref,
Vektor Graphix a été soucieux de répondre
aux exigences des fans de simulation habitués

RECORD

Pour récolter un peu d’argent pour un Téléthon, les membres d'un
magasin d'informatique anglais, Soft Centre Computers, ont décidé de battre
- ou plus exactement de créer - le record du monde de durée sur un jeu
vidéo, afin de rentrer dans le livre Guinness des records. Résultat: 72 heures
d’affilée sur un méme jeu. A battre...

UN NOUVERY RECorD;

s onT PASSE B3 HEURES
SURL UWE OPERATION ..
W
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DG 215

4 des logiciels puissants du style Falcon ou
encore Fl%?ealth Fighter. Cette disquette est
disponible sur PC et Amiga...

FAST LOADER
C64

Eho! Y a encore des C64 dans la
salle? Ah, un seul? Ca fait rien, voila
une info rien que pour toi. Tu peux
désormais jeter ton vieux magnéto-
phone, car une boite nommé Dacol
Electronics vient d'inventer un petit
systéme qui permet de sauvegarder
tes programmes sur magnétoscope.
L'avantage? Tu peux stocker 64 Mo
sur une cassette de 4 heures; tu peux
également utiliser le boitier pour ac-
célérer 10 fois le magnétophone
classique (finalement, ne le jette pas);
tu peux méme accélérer le lecteur de
disquettes, jusqu’a lire 200 blocs en 4
secondes (le pauvre 1541, on savait
méme pas que c'était possible); et sur
le magnétoscope, on charge 64 Ko et
3 secondes et demi. Pas mal, hein? Il
y a méme une fonction Freeze qui
recopie le contenu de la mémoire sur
la cassette vidéo. Ecris 4 Dacol
Electronics, N°20 Holden House,
Crossfields Est, Deptford Church
Street, London SE8 45Q, Angleterre,
et tu recevras un dépliant expliquant
les mérites de la chose et la maniére
de la commander. Ca colite aux
alentours de 500 francs.



LES
EXCUSES
D’'ELBAZ

Voiciles excuses qu’Elbaz a trouvé
ce mois-ci pour étre en retard; son
arriére-grand-mére est morte, toute la
famille a envahila maison pour assister
i I'enterrement et ils sont restés deux
mois, une petite cousine ayant besoin
de la prise électrique pour brancher
un fer 4 repasser lui a empéché de
brancher son ordinateur, il n'y a
qu'une seule prise électrique dans la
maison, alors il a décidé de partir en
Italie pour s'isoler et avoir le temps
d’écrire des articles, mais malheu-
reusement il s’est fait arréter par les
carabinieri, juste cing minutes aprés
avoir perdu son passeport, ils I'ont
pris pour un espion et l'ont enfermé
dans une cellule dans laquelle il a pu
commencer son article sur Amstrad
en 'écrivant avec son sang sur une
feuille de cigaretle, mais les carabinieri
sont venus le chercher pour le foutre
dehors au bout de vingt minutes alors
qu'il n'avait méme pas eu le temps de
finir I'intro, ils Pont mis dans un train
(face 2 Elbaz, on a toujours envie de
I'envoyer en exil), il s'est retrouvé en
Yougoslavie, n’a pas pu acheter un
stylo parce qu’il ne- parle pas you-
goslave et a donc du continuer 2
écrire I'article avec son sang. Au bout
de deux pages (soit 6 jours d’écriture
acharnée), il est tombé dans le coma
parce qu'il n'avait presque plus de
sang. Il a été envoyé 2 I'hosto d'ou il
s'est fail virer parce qu'il voulait 4 tout
prixexpliquer aux médecins comment
soigner le pauvre type qui était dans
le lit 2 ¢6té. 1l est rentré en France (a
pied, les contréleurs I'ayant jeté du
train car il n'avait pas de billet), a
frappé 4 la porte de Joystick deux
joursavant le bouclage, nousaraconté
son histoire et s’est endormi, épuisé.
Aussitot réveillé, il s’est mis 4 fouiller
partout jusqu’a ce que d’'un commun
accord toute la rédaction décide de
I’enchainer dans la salle de bain avec
un stylo etun papier (“je ne peux pas
écrire sur un traitement de textes,
c'esl pas assez rapide”, prétend-il)
jusqu’a ce qu'il ait fini. Si certaines de
Ces excuses peuvent vous servir pour
I'école, n’hésitez pas, piochez dedans.
Si c'est bon pour Elbaz, c’est bon
pour vous.

DELUXE PAINT ANIMATION

»

Electronic Arts vient de lancer un nouveau produit «Deluxes: DP Animation. En fait, il
s'agit d'une adaptation du Deluxe amiga créé initialement par le génial programmeur DA
SILVA (Deluxe paint III). Le logiciel est destiné aux applications de style -presentation
manager. Il s'agit en fait de logiciel de dessin 4 part entiére agrémenté de fonctions
permettant des animations de tout type, scrolling, rotations sur 3 axes (x,y,z). Il fonctionne
d’office en MCGA, c'est 4 dire qu’il affiche 256 couleurs en 320x200. D'ailleurs seul ce mode
graphique est accepté (dommagcj, Vous pourrez manipuler dans tous les sens des «brushs-
ou des images afin de créer de veritables dessins-animés. Celui-ci convertit et calcule les
différents stades d’une animation pour créer un fichier .ANM qui pourra étre relu
directement sous ms/dos grice 4 un «players non protégé. C'est dans I'ensemble un trés bon
produit qui conviendra surtout aux créatifs, soucieux de fournir des story board évocateurs.
La seule critique que I'on peut reprocher 2 Electronic Arts concerne le manque de suivi de
ses produits. En effet, voila six mois un superbe Deluxe Paint Enhanced est sorti. Ce dernier
permet de travailler dans toutes les résolutions possibles notamment en super VGA
(640x400 en 256 couleurs, 800x600 et 1270x400 en 16 couleurs disponibles sur certaines
cartes graphiques avec 512K de DRAM video). Dommage, que ce Deluxe Animation la ne
reconnaisse pas ces modes. Positionné délibérement sur un autre marché, DP Animation
risque de semer un peu la confusion. Mais tant pis! Il reste tout de méme un trés bon soft.

C'est Mindscape qui sortira le jeu
inspiré de “Days of Thunder”, le film
dans lequel Tom Cruise joue le réle
d’'un pilote de course automobile.
Entiérement en 3D calculée, il devrait
sorlir en octobre sur tous les formats,
saufl Amstrad (eh oui, c’est améri-
cain...).
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Lost Patrol

Joy - Quel dge as-tu?

Ian Harling - 37 ans. Je vis 4 Bristol
avec ma copine. On déteste les gens,
pour tout dire, surtout les enfants et les
types qui sont de gauche par opportu-
nisme. On n'a pratiquement aucun con-
tact avec le monde extérieur. J'ai eu du
mal 4 accepter cette interview! Je ne
supporte que la nature, et je milite dans
plusieurs organisations écologiques...
Maintenant qu’on en parle, la seule chose
que je déteste plus que les enfants, ce
sont les parents.

Joy - Quel est ton passé, dans le
domaine de la micro ludigue?

IH - 1l est trés récent, en fait. Jai
vaguement bossé pour quelques boites,
et Lost Patrol est mon premier grand jeu.
Ca fait trois ans que je dessine sur Amiga,
et j'ai fait pratiquement tous les graphis-
‘mes de Mars Cops, qui n'est pas sorti, de
Powerplay, d'Armalyte, de Bubblis et de
Thunderstrike.

Joy - Est-il vrai que tu as envoyé
une pré-version de Lost Palrol a plu-
sieurs boiles avanl qu'Ocean ne le
prenne?

IH - Quais, j'ai essayé huit autres
sociétés avant qu'Ocean ne s'y intéresse.
Aveclerecul, je pense que c'est parce que
les boites en question ne regardent pas
les démos qu'on leur envoie,
contrairement 4 ce qu'ils prétendent. Mais
c'est peut-ére aussi parce que c'était
complétement nul et que personne’n’en
voulait!

Joy - Tu m’as parié tout a Pbeure

i
i

de malversations...

IH - Ecoute, personne ne croirait ne
serait-ce que la moitié de ce que jai vu,
sur l'innefficacité et la corruption qui
régnent chez la plupart des éditeurs et
des magazines. Il y a des pots-de-vin, les
produits sont mis dans le commerce alors
qu'ils sont encore bourrés de bugs... Tu
ne peux pas réaliser 'étendue de la
corruption. Le public est complétement
manipulé. Et aucun journal anglais n'ac-
ceptera de révéler tout ce qui se passe. Je
connais par exemple une grosse société
qui a empéché un magazine de voir une
nouveauté importante jusqud ce que le
magazine en question accepte de lui
donner une note de 92%. Et ¢a a march@
Un autre de mes sujets de colére, c'est le
prix des logiciels. Je nerejette pas la faute
sur les éditeurs, mais sur les grossistes et
les revendeurs qui se font chacun 100%
de marge; ¢a veut dire que le prix d'un jeu
est doublé une premiére fois, puis doublé
4 nouveau avant d'arriver dans le public.
Dans la plupart des cas, c'est d'ailleurs
totalement injustifié en ce qui concemne
les commergants, car ils peuvent rendre
un jeu 4 I'éditeur s'ils ne I'ont pas vendu,
ce qui fait qu'il ne leur cofite strictement
rien. lls n'ont méme pas d'investissements.
Clest pas tout! Dans la liste de ce que je
hais, il y a aussi les pirates. Je suis assez
content de voir qu'en ce moment, il y a
unesorte de guerre, et que tous les pirates
finissent par aller demander du travail
aux maisons d'édition. Ceux qui ne le
font pas se disent: "Bon, les éditeurs
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connaissent mon nom et mon adresse, et
puis quoi? Ils ne peuvent rien me faire”.
Ils n'imaginent pas ce qui arrivera 4 tous
ceux qui sont sur ces listes de noms d'ici
1992. Et je suis bien content parce que ces
gamins idiots peuvent tuer le marché du
jeu. Ceci étant dit, je trouve que le pirate
qui fait les démos de Red Sector a vrai-
ment du talent. Tu ne veux pas écrire un
jeu, Florian?

Joy - Mais on voit souvent, dans
les magazines anglais, des petiles
annonces d'éditeurs qui cherchent

Lost Patrol



Un des
premiers
écrans de
Flag.

A~

MICROMANIA

des développeurs. Pourquol est-ce
que ca semble si difficile alors de
rentrer dans le milieu?

IH - 1a plupart de ces pelites annon-
ces recrutent des programmeurs salariés,
ce qui est bien situ cherches avant tout la
sécurité, mais les éditeurs essayeront de
te faire travailler un maximum pour le
prix qu'ils te payent. C'est aussiun moyen
d’éviter de donner des droits d'auteur. Bt
si il est difficile d’entrer dans le milieu,
c'est que les éditeurs recherchent surtout
des programmeurs expérimentés. Mais je
connais aussi deux boites qui emploient
de bons débutants pour pas cher, et dés
qu'ils commencent 2 demander une paye
acceptable, ils se font virer. Et ne pense
pas qu'avoir déja publié un jeu facilite les
choses en quoi que ce soit! Je suis main-
lenant dans la méme situation qu'avant,
cerlainement parce que je connais les
prix de la profession. Les éditeurs se font
une fortune avec les jeux, pourquoi est-
ce que les programmeurs n'en bénéficie-
raient pas auss®? A titre d’exemple, le prix
d'une conversion d'un jeu d'arcade est
actuellement d'environ 100.000 francs, 4
10 ou 20.000 francs prés. Bien sir, un jeu
original est mieux payé, mais cela dépend
surtout de la qualité. Et cette somme peut
surprendre beaucoup de gens, méme s'ils
sont dansla profession depuis longtemps,
parce que ce n'est pas ce qu'on leur dit.
Beaucoup d'éditeurs achétent unelicence,
puis sous-traitent la conversion 4 une
boite de développement, quid sontourla
sous-traile d des développeurs free-lance.
Ce quifait queles free-lances ne touchent
qu'une fraction de cet argent, générale-
ment 30.000 francs. Ce n'est pas trés juste.
Pour répondre 4 ta question (si tu Uen
souviens encore), les éditeurs ne tra-
vaillent que trés, trés rarement avec un
programmeur ou un artiste indépendant,

4 moins que ce qu'il ait fait soit réellement
extraordinaire. Ils ont déja vu beaucoup
de programmeurs 4 qui ils donnaient une
avance et qui disparaissaient aussitot, et
cest pour ¢a qu'ils ne véulent travailler
qu'avec des programmeurs bien établis.

Joy - Pourquol avoir choisi ce
théme, pour Lost Patrol?

IH - Clest marrant, mais je ne me
souviens absolument pas d'ol ¢a vient. Je
me souviens que je voulais faire un jeu du
type Cinemaware, et Lost Patrol (qui
s'appelait 4 I'époque La Longue Marche)
semblait le choix le plus judicieux. J'ai fait
toute la conception, jusqu’aux détails les
plus petits, pendant neuf mois. Je ne
savais rien de la guerre du Vietnim jus-
qu'd ce que je commence 4 faire des
recherches. Pour moi, ¢'était simplement
une escarmouche qui avait eu lieu trés
loin pendant mon enfance. Mais ¢'a été
une guerre atroce, qui n'aurait jamais di
avoir lieu. Le barbarisme des Américains
a été stupéfiant, et encore, on ne sait pas
tout, trés loin de l4. Je trouve que ¢a
devrait étre un sujet obligatoire pour les
étudiants. Les ricains m'ont toujours fait
beaucoup plus peur que n'importe quel
pays de I'Est. |

Joy - Pourquoi esi-ce que Lost
Patrol a mis silongtemps a sortir?

IH - D'abord, on s’est planté dans les
prévisions. Le programmeur a &té retenu
sur un autre jeu pendant deux mois, et ¢a
a pas mal retardé les choses. Il y a eu aussi
des tonnes de “petits” retards accumulés,

comme par exemple le fait de faire dix -

démos différentes, pour les shows, les
magazines, etc. Ca, ga nous a pris 4 mois
et demi. On n'y était pas préparé! Et puis
Ocean a voulu mettre toutes les versions
différentes, dans chaque langue, sur la
méme disquette. Dur! Mais la plus grosse
erreur, ¢a a été de mésestimer la taille
finale du programme. Le source, sans
compter les graphismes et la musique,
fait finalement plus de 800 Ko! En tout,
plus d'un million de caractéres tapés 4 la
main. -

Joy-Tu as dit quetu n’atmalis pas
beaucoup jouer?

IH - Je ne suis pas un grand joueur,
mais fachéte autant de jeux que possible,
je passe énormément de temps dans les
arcades et j'achéte tous les magazines
d'informatique. Mon jeu préféré, ¢'a éé
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Mr. Do pendant longtemps,
favais méme la vraie machine
d'arcade chez moi. Mais 4 part
Populous ou Turrican, le seul
jeu auquel je joue vraiment
trés, trés souvent, c'est Tetris
sur Gameboy. Mais sur Lous les
professionnels que je connaisse,
il y en a trés peu qui jouent sur
plus d'un ou deux jeux. Tu
connais beaucoup de gens qui
peuvent dire qu'ils jouent 2 des
tas de jeux en méme temps? On

a tous ses jeux préférés, qui

changent de mois en mois.

Joy - Quels grapbistes
préféres-tu, out'ont inspiré?

IH - Des tas de gens.
Garvan Corbett de Psygnosis
pour ses sprites, celui quia fait
les décors de Xenon 2. Mais
mes graphistes préférés sont
ceux quitravaillentdans la BD,
comme Boris Valejo, Roger
Dean, Rodney Mathews, H. R.
Giger ou Frank Miller.

Joy-Ya-t-ildes jeux que
tu trouves exceptionnels?

IH - Non. Cest toujours la
méme chose, soit is ont de
beaux graphismes, soit ils sont
agréables 4 jouer, jamais les
deux en méme temps.

Joy -Sur quoitravailles-
tu en ce moment?

IH - Sur deux jeux diffé-
rents, sur lesquels je ne peux
pas dévoiler grand chose en-
core. Ils s'appellent “Flag” et
“Mega!". Flag est une sorte de
systéme de combat pour lequel
on pourra acheter des
disquettes de scénarios, pour
changer complétement le jeu.
Ce sera une sorie de jeu de
stratégie aussi, qui permeitra
aussi bien de jouer 10 minutes
que 10 heures, avec le méme
plaisir. Et je ne peux rien dire
propos de “Mega!"...

Joy - Envisages-tu une
suile a Lost Patrol?

IH - Si Ocean m'en de-
mande une, oui. Mais ce sera
selon mes conditions.

Joy - Merci.

ke TITRE Der-

nqamau‘u-‘

TOP 15
Tous Ordinateurs

N® Mois

Mois nier
SHADOW WARRIORS
Ocsan [Amstrad, 5T, Amiga)

OPERATION STEALTH 1
Delphine Cinémat. (ST, Amiga)

MIDNIGHT RESISTANCE |NEW
Ocean (Atari ST, Amiga)

TIE BREAK NEW
Ocsan (Atari 5T, Amiga)

DYNASTY WARS NEW)|
US Gold [Amst.,5T,PC,Amiga)
VENUS NEW

Gremlin (Atari 5T, Amiga)

ITALY 90 (Ed. les Champions) | 3
US Gold (Amsir.,ST, Amiga,PC)

F29 RETALIATOR 4
Qcean [Atari ST, Amiga, PC}

TURRICAN Rainbow Arls 6
|Amstrad, 5T, Amiga)

ROTOX NEW
US Gold [Atori 5T, Amiga)

LES JUSTICIERS N°2
Ocean (Amst., ST,Amiga) Comp.

IVANHOE 5
Ocean (Atari ST, Amiga)

NEW|

LOST PATROL NEW
Ocean (Atari 5T, Amiga)
INTERNAT. 3D TENNIS |NEW
Paloce {Amstrad, ST, Amiga)
COMBO RACER NEW

Gremlin (Atari 5T, Amiga)

NOUVEAUTES
A SURVEILLER

SHADOW OF THE BEAST
Psygnosis (ST/Beast N°2 Amiga)

SECRET AGENT
Ocean (Amstred, ST, Amiga)

SNOWSTRIKE
US Gold [Amstrad, 5T, Amiga)

GOLD OF THE AZTECS
US Gold [Atari ST, Amiga)

PLOTTING
Ocean (Atari 5T, Amiga)

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 Pirovetle
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 Georges V'

RER Charles de Gaulle-Etoile
Tél. 42.56.04.13




CamIoQ"e gratuit
| dans les mﬂgﬂSlns
/ MICROMAN'A

Lo
LYNX + 4 jeux

(Surl BMX, Skaie Board,

et d’autres titres 'g'éﬁld'uxm&' venir!

Blue Lightening
Chip Challenge 275F |

/| Rampage 275F |Red Baron 275F |Ninja Garden 275F| Rygar 275F | Tournament Cyberball 275F
Electrocop 275F | | Xenophobe 275F |Vindicators 275F |Chekered Flag 275F| 720° 275F | Turbo Sun 275E|
Gates of Zendocon 275F § | Slime World 275F |3D Barrage 275F|APB 275F| NFL Superbowl foot 275F | War Birds 215F
Gauntlet | Zarlord Mercenary  275F [Road Blasters 275F |Scrapyard Dog ~ 275F| Super Soccer 275F

Klax Miss Pac Man 275F | Tournament Cyberball 275F | Paperboy 275F| 3D Barrage 275F | Etc

'+ 3 |eux (Tetrls, Butmcm,.
+ Les écouteurs stéréo
+ Le cable vidéo link permeﬂant de reher

2 Gumeboy entre eux.

Supel‘ Marioland T

: _ R 50 titres
- : f/ﬁ f{ \ \\ Plys do nibles
l ' s i \\\\\\\ : d's;:rﬂr de

175 F

Tetris

Mickey Mouse (Plateforme) 195F
Motocross Maniacs (Sim. Motocr.)175F

CATALOGUE GAMEBOY

HIT-PARADE

Puzzle Road/Daedalian Op. (Puzz.)195F
QBillion (Casse Téte) 175F
Qix (Réflexion) 175F
Quarth (Arcade/Réflexion) 195F

Vamp. Kil./Cast. Yania (Av.-Arc)195F
Lock’n Chase (type Pacman) " " 195F
Nenmésis (Shoot’ent up) 195K
Solar Striker (Shoot’em up) 195F

Burai Fighter (Action-Espace) < 195F
Card Games (Jeux. de cartes) 195F
\Cosmo Tank (Action) “195F
Dead Heat Scrambble (Caur auta)ISlSF

Lightboy (Nouvean) 215F | Double Dragon - 195F Navy Blue (Bat, Navale) 195F
Sacoche Gameboy 199F | Spiderman . 195F Northstar Ken (Kung Fu) 195F
ii Teenage Mutant Turtle Ninja '~ 195F gihﬂ“? Lo (Pltefonme) %2??
b S 1N LAY Batman (Plateau) ; 195F - enguin Land (Flateforme :
-~ NOUVEAUTES | Dr.Mario (Nouvean Tetri) - 195¢ @ Pinball Party (Flipper) 195F
Beach Volley 01955 @ | Papecboy (Areade). - - 1958 @l Popeye (Labyrinthe) . 175E
Boxing. (Slm Boxe) ~105F | Super Marioland (Platéau) 195F Puzzle Boy/Kwirk (Casse Téte) 195F
|
|

> ik Revenge Gator (Flipper 195F

| gﬁiﬁl"lrfy G{E}I]?ﬁiile Action) ;gg; Qlle)_:kwway {k(]:al(ss;e Brfique)} { ; ;E D (“%Mgame) (Flipper) e
: smik Wor ateforme SD Rupan 3 (Tabl 5

| g:?glaﬂnrfg?:fﬁﬁg’ﬁ Al}:han) WSEN  Alien Heianki (Plateforme) ~ 175F el e =

Rarima 1/2:.. AN 195F Baseball ; 195F Socecerboy (Football) 195F

Skate on Die (Skatebodrd). . 195F Baseball Kids IT5F  Space Invaders (Shoot'em up)  195F

Super Chiriese Land (Plateforme) 195F Blodia (Casse Téte) 19SF  Space Warrior (Tableau) 195F

|| Sager Defolier" ey 19;F Bugs Bunny (Plateforme) 195F  Tennis (Simul.) 105F

' Tastémania Story WYqngpfl  Flappy (Casse Téte) 195F  Tetris 195F

| . Volley. Fire (Action-Combat) - 19F Flipull (Ident. Plotting) 195F  Trumpboy (eu de cartes) 175F

Zoids (Action-Espace) - .\ - ' “105F Golf (Simul. golf) 195F  Volleyball (Simul.) 195F

: ki TR Hyperload Runner (Plateforme) 195F  World Bowling (Simul.) 195F

Gameboy est une margue déposée de Bandai-Nintendo

— i,



FORUM DES HALLES

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

pour Atari ST, Amiga, PC

et pour consoles de jeux, :
GAMEBOY, LYNX, MEGADRIVE, SEGA.

MICROMANIA FORUM DES HALLES
5, rue Pirouette et 4, Passage de la Réale
Niveau - 2 — Métro et 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 jeux
GAMEBOY, LYNX, MEGADRIVE, P :
Ouvert 7 jours/7 jusqu’a 22
MICROMANIA CHAMPS ELYSEE

GALERIE DES CHAMPS (Galerie Basse)

84, avenue des Champs Elysées

Métro George V - RER Charles de Gaulle-Etoile
Tél. 42.56.04.13 )

* Sauf le dimanche : ouvert jusqu’a 20 h.

NOUVEAUTES
| Cloud Master
| Cyborg Hunter
Dead Angle
Fire and Forget 2
| Golfa Mania

HIT PARADE
Altered Beast
Basketball Nightmare
Battle Out Run
Chase HQ
Ghostbusters
Opération Wolf
Psycho Fox
R Type
Shinobi
Tennis Ace

Wonderboy M.L.
World Soccer
Y'S

PRIX EXCEPTIONNELS
Enduro Racer 99F

Fantazy Zone | 99F |

Global Defense
Ninja

Rescue Mission
Secret Command
Super Tennis
Teddy Boy
Transbot

World Grand Prix

SEGA MEGA DRIVE

CONSOLE MEGA DRIVE  18%0F
+ Altered Beast
+ La Manette de jeux

HIT PARADE
Alex Kdd
Rambo 3
Soccer
Super Thunderblade
Space Harrier
Super Hang On
Revenge of Shinobi
Golden Axe

After Burner 2
Air Driver

Blue Lightning
Curse

D.J. Boy

Final Blow
Forgotten Worlds
Ghouls n’Ghosts
New Zealand Story
Sokoban
Sorcerian

Super Basketball
Thunderforce 2
Whip Rush
Zoom




Operation Harrier re-
prend le principe du
Rotoscape, technique utili-
sée pour Rotox. Cette fois-
ci, c'est 4 bord d'un Mirage
que vous allez faire tourner les
décors autour de vous, selon un
angle 4 360°. Concrétement, vous
voyez votre avion du dessus, et
c'est le décor qui tourne autour

\“

T
!

N ‘\ i
.

lorsque vous manipulcz
votre joystick. Le jeu en lui-
méme est simple, vous de-
veztirer sur tous les baleaux,
avions et bases terrestres
ennemis, comple tenu que n'im-
porte qui se trouvant dans votre
champ de tir est un ennemi. Ca
sort le mois prochain chez US
Gold.

FORUM ATARI

Ca y est: le premier forum Atari aura bien lieu, finalement. Un an aprés
la date prévue, certes, mais il a lieu. Il se tiendra du 18 au 21 octobre au CNIT
La Défense et sera divisé en deux parties distinctes: le grand public, d’'une
CEfesr U STAVD BE Ousi ici? ) part, avec les applica-
il LA SorTiE c'EsTov | tions domestiques (le
] ‘A DEg CHIOTTES DRRS——agin ] i éd ¥ 1

4 = - R ous 7S jeu, 'éducation, le gra-

SRR
e ° seEcinLiEs phisme), et le profes-
fc & P, Pikonnnipie ) sionnel, d’autre part,
' ' ' : ‘avec la PAQ, la PAO et
la PAO. Comme souvent
sur les stands Atari, des
petits ateliers permet-
gue femez ol )\ tront de tripoter les ma-
- ~/ chines et d’explorer les
| programmes, et méme
d’abreuver de questions
les pauvres types qui
ont accepté de tenir les
stands.

. Delphine Software, qui s'est taillé un beau
succés en Angleterre avec Future Wars (les
voyageurs du temps) a quitté Palace et sera
désormais distribué 12-bas par US Gold.

@ Publishing Partner Master sort sa version 1.8
sur... Amiga! Les Amigaistes vont enfin découvrir
le plaisir de faire tourner du texte et d’habiller
des colonnes irréguliéres. Espérons que le gourou
n’aura pas trop 4 méditer...

LE VOL DU
DRAGON

Depuisla faillite outre-Manche de Grandslam,
Thalion, I’éditeur allemand, cherchait un autre
distributeur. C'est maintenant Active qui sera
chargé de ladistribution outre-Manche d’Atomix,
que I'on connait déja, et de Dragonllight, que
I'on connait uniquement de vue et qu'on attend

avec grande impatience...

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1990 / 20



A'CTION D’ENFER
+DOUBLE DRAGON

+ PLATOON

+ CRAZY CARS

+ DALEY THOMPSON

PC HITS N°2
+GREEN BERET
+GRYSOR
+ARKANOID
+WIZZBALL

NOUVEAUTE
A NE PAS
MANQUER"*

BETRAYAL

FIRE AND FORGET 2
F29 RETALIATOR
GOLD OF THE AZTECS
LES INCORRUPTIBLES
MONTY PYTHON

RA

SILENT SERVICE 2
UMS 2

romania déménage: nouvelle adresse/nouveau
60 VALBONNE - TEL. 92
LUNDI AU SAMEDI | DE

249F

349F
269F
299F
299F
249F
249F
199F
NC

94 36

MANETTE KONIX

10 DISCI 51!4 DF. DD

. siMarr TERRAIN ED

_ SKIORDIE
SORCERIAN
STARBLADE
ULTIMA VI
ULTIMATE GOLF
WOLFPACK
WORLD CUP SOCCER 90
WILD STREETS

49F

00 |
8HA20H

195F

MANETTE KONIX
+CARTE “295F
QUICKJOY M5 199F

HIT PARADE
BUDOKAN 249F
CENTURION 249F
E-MOTION 249F
TALY 90 249F
LES VOYAGEURS DU TEMPS
LA MENACE..... 299F
LHX ATTACK CHOPER 399F
TENNIS CUP 249F |

. Mdop

269F

299

249F

 349F
249F

269F

EDITION N°1 49 F
+ Silkworm

+OPERATION THU NDERBOLT

erWonderboy
Eble Bobbl

LES AVENTURIERS - 249F

+ INDIANA JONES ACTION

+PERMIS DE TUER +RUNNING MAN

| ACTION D’ENFER
| +DOUBLE DRAGON+PLATOON

249F

+ CRAZY CARS+ DALEY THOMPSDN

TNT 299 F
+ Hard Drivin’ + Xybots
+ Dragon Spirit
+ APB + Toobin

OFFRE SPECIALE
MICROMANIA
LES GEN’' D'OR 149F
LES JUSTICIERS 149F

- MIGHTANDMAGIC 2

PIRATES

* & paraitre
AUTRES
NOUVEAUTES *
ALPHA WAVES MENTAL 259F
ANARCHY 249F
APPRENTICE 199F

BATTLE COMMAND NC

BATTLE MASTER 299F
BLADE WARRIOR 249F
BSS JANE SEYMOUR 249F
CENTURION - 249F
COSMOS 249F
CHUCK YEAGER 2.0 249F
DRAGON FLIGHT 299F
DYNAMIC DEBUGGER 249F

(svite)

F19 STEALTH FIGHTER
HALL OF MONTEZUMA
KILLING GAME SHOW
KING ARTHUR

LEGEND OF FAERGHAIL
LOOM

MAGIC FLY

M 1 TANK PLATOON
NEW YORK WARRIORS
ORIENTAL GAMES
SAMOURAL

TIME MACHINE
ULTIMA V

UMS 2

WELLTRIS

INT, SOCCER. CHALL.

HIT PARADE

EAST V WEST

F29 RETALIATOR

FLOOD

IMPERIUM

INTERNAT. 3 D TENNIS
ITALY 90 (LES CHAMPIONS)
IVANHOE

KICK OFF 2

LOST PATROL

MIDNIGHT RESISTANCE
SHADOW WARRIORS
SECRET DEFENSE..
..OPERATION STEALTH
SNOWSTRIKE

TIE BREAK

TURRICAN

VENUS

 MAUPITII

NUCLEAR WAR

PLAYER MANAGER
POLICE QUEST 2
POPULOUS ! i
POPULOUS(DATA DISK)
PROJECTYLE
RAINBOW ISLAND
ROTOX

SIM CITY

SIM CITY TERRAIN ED.,
SKIDZ

TENNIS CUP
THUNDERSTRIKE
TUSKER

UNREAL

ULTIMATE GOLF

NOUVEAUTES *

289F
249F
249F
240F
299F
N.C.
249F
NC
199F
240F
NC
249F
299F
299F
259F
249F

249F
249F
249F
249F
249F
199F
249F
249F
249F
249F
249F

299F
249F
249F
249F |
199F




Guppy! est un jeu développé sur
Amiga par Chris Sorrel. Il voulait
€crire un jeu avec des graphismes
“mignons”, genre dessins animés ja-
ponais (comme dans Rainbow Islands
ou Mario Brothers), et en méme temps,
parler un peu des problémes
environnementaux de fagon amu-
sante, sans rendre le jeu ennuyeux ni
professoral. Dans le jeu, vous incas-
nez Guppy, un poisson orange en
smoking et nceud-pap. Vous devrez
sauver vos petits camarades de tous
les périls qui les menacent, sur douze
niveaux. Le style de jeu changera
d’un tableau 4 l'autre. Le scrolling,

KISH

ultra-fin (50 images/seconde), est
multi-directionnel et différentiel. Le
personnage peut utiliser divers objets
et les transporter, qui lui permettent
de sauver ses amis emprisonnés ou
de tuer ses ennemis, parmi lesquels
on trouve des poissons pas sympas,
des pieuvres, des sous-marins, des
crabes, tous dessinés dans le méme
style, ce qui fait que tous les person-

PIL’

Séme Axe, Mach 3, Billy la Ban-
lieue, Billy 1I, Rally II, Fusion,
Charly Diams, Foot, Mission et
Tennis. Une compilation est tou-
jours un événement, ['occasion
pour les uns de découvrir des jeux
d’'une autre époque, et pour les
autres de verser quelques larmes
de nostalgie en redécouvrant les
softsavec lesquels ils ont passé des
nuits blanches. La compil® est com-
posée de treize titres, pas des chefs-
d’oeuvres, mais des classiques, et
beaucoup de softs intéressants. Elle

nages ont |'air mignon quand méme.
Certaines des missions que Guppy
devra accomplir sont des plus éton-
nantes: rassembler des bilons de
dynamite pour faire sauter une cana-
lisation de pétrole, sauver un poisson
des eaux polluées, réparer les flancs
endommagés d’'un pétrolier géant...
Normalement, le jeu devrail comporter
environ 30 ennemis différents, 150
€crans, 20 musiques, et probablement
des sons échantillonnés. La version
ST sera probablement un peu moins
fouillée, mais aura toujoursle scrolling.
multi-directionnel. Ca devrait sortir
d’icila finde I'année chez Millenium...

COMMODORE
EN CHEF

Commodore France a un nou-
veau directeur, encore plus beau que
le précédent: il s’agit de Georges
Fornay, qui occupail auparavant les
fonctions de directeur financier. 11
continuera donc a4 compter les
pépettes, et il espére en avoir beau-
coup, pour pouvoir s'acheter une
nouvelle paire de lunettes.

cotte 199 francs sur disquette, 149
francs sur cassette et le tout est
pour Amstard, bien entendu.

Plop! Loriciel vient d’accoucher d'un nouveau bébg,
mais celui-cia une téte qu'on connait déja, et pour cause,
c'est une compilation de treize hits ayant fait 12 gloire de
I'éditeur sur CPC: Mata Hari, 3D Fight, Infernal Runner,

. Elie Kenan, directeur d’Atari France que nous avions interviewé il y a
quelques mois, vient d'étre nommé directeur des filiales francaise, canadienne
etaméricaine. Il semble qu'il ait é1é appelé 2 1a rescousse pour restructurer Atari
US, qui n'a jamais été trés fort sur son propre marché...
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NOUVEAUTES
A NE PAS
MANQUER*

ADIDAS CHAMPION CHIP SOC. 249F
APPRENTICE 199F
BETRAYAL 299F
FIRE AND FORGET 2 269F
GOLD OF THE AZTECS 199F
INTERNAT. 3 D TENNIS . 249F
L'ESPION QUI WAIMAIT 199F
MONTY PYTHON 199F
NIGHT BREED-CABAL ACTION NSF

EDI'I‘ION N °1 249F ELOTI'ING
+ Silkworm 249 F ROBOCOP 2
+ Double Dragon + New Zealand Story SECRET AGENT

: SHADOW OF THE BEAST
+ Xenon + Rainbow lsland SUPREMACY

+ Gemini Wing + SuperWonderboy ~-a TURRICAN
) + Bubble Bobble [

o ENTURIERS LES JUSTICIERS

+ INDIANA JONES ACT. N°2

+ THE STRIDER 249 F
| + VIGILANTE + GHOSTBUSTERS 2
+ FORGOTTEN WORLDS | + CABAL
: - + OPER THUNDERBOLT

LES JUSTICIERS T HEROES

249 F 249 F
+ DRAGON NINJA + BARBARIAN 2

+ ROBOCOP
+ STARWARS
i + PERMIS DE TUER

[LES ACCESSOIRES + RUNNING Ml

ST

10 DISQ 3 1/2 DF.DD. TNT 299 F
ngb'le prolongateur de ! + Hard Drivin’
vianette et souris
Adaptateur ST Joueurs e XbefS
Manette SPEED KING | + Dragon Spirit
Manette US GOLD : + Toobin
Manette PRO 5000
CHEETAH MACH]I
CHEETAH 125+
QUICKJOY JUNIOR
QUICKJOY JUNIOR STICK ~ 69F
QUICKJOY 2 PILOT 79F
| QUICKJOY 3 SUPERCHARGER99F

QUICKJOY VI JET FIGHTER  149F
QUICKJOY V SUPERBOARD 199F | o 1 an de 9"""""
QUICKJOY INFRAROUGE _ 399F | - sur lou.s les logmels

_vrulson ?grgnoglz pu

TITRES

ADRESSE - i
O R Code pasfaf -.Té."
| PAYEZ PAR CARTE BLEUE | INTERBANCAIRE | [J T.Shiﬂ PLAY AGAIN
& e - L. XL {antourez votre taille) |
Participation aux frais de port et d’emballage + 18 F T B ) 0 e iy e | 4 = T-5|||I"f HIGH SCORE :
Précisez cassette [1 Disk (] Total & payer = F Date d’expiration — / —  Signature ; El mohiféﬁrgigﬁ:ﬁﬂe}

Réglement : je joins TJ un chéque bancaire [ CCP [I mondat-lettre O je préfére poyer au facteur & réceplion [en ojoutant 19 F) pour frais de remboursement - N° de Membre (fmcultatip L L L | | | 1 |
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MmTaO656O \'/
BP 114,
OUVERT DU LUNDI AU U SAMEDI D

LES JUSTICIERS

T7LA N°2
s 0/199 F

+ CABAL

+ GHOSTBUSTERS 2
+ OPER. THUNDERBOLT

ALBONNE TEL. 92 94 36 00

resse/nouveau

ESHA20H

LES AVENTURIERS
149/199 F

+ INDIANA JONES ACTION

+ THE STRIDER

+ VIGILANTE

TTEN W

EDITION N° 1
129/249 F

+ BARBARIAN 2
+ STARWARS

+ PERMIS DE TUER

+ RUNNiNG MAN

|| + Double Dragon
| | + Xenon
| + Gemini Wing

LES FANATIQUES

| LES100% A D'OR

+ RENEGADE 3

LES BARBARES
149/199 F
+ BARBARIAN 2

+ DOUBLE DETENTE
+ GUERILLA WAR

ND /249 F

+ FIRE AND FORGET
+ L’ARCHE DU
CAPITAINE BLOOD

149/199F

Les 4 meilleurs scores
de Amstrad 100 %

+ OPERATION WOLF

DOUBLE ACTION
149 /199 F

+ DOUBLE DRAGON
+ WEC LE MANS

Manette US GOLD

Manette NAVIGATOR
Megablaster & Microswitches
PRO 5000

CHEETAH MACH]1

| CHEETAH 125+

| QUICKJOY JUNIOR

| QUICKIOY JUNIOR STICK
| QUICKIOY 2 PILOT

| QUICKIOY VI JET FIGHTER

.41 QUICKJOY INFRA ROUGE
| QUICKIOY M5 PC COMP.
CORDON pour branchement

de deux manettes
Cable Magnéto AMST.

HOUSSE DE PROTECTION
Housse CPC 464 COUL.
Housse CPC 464 MONO
Housse CPC 6128 COUL.
Housse CPC 6128 MONO
DISQUETTES VIERGES

4 Cassettes vierges

4 Disquettes vierges

10 Disquettes vierges

SUPER PROMOTION
MANETTES ET CABLES

109 F

(plus une montre digitale GRATUITE)

149 F

79 F |

129 F
129 F
85F
59F
69 F
79F
149 F

| QUICKJOY V SUPERBOARD199 F

399 F
199 F

49 F
49 F

Cable d’extension pour Joystick 49 F
Cable de TELECHARGEMENT 49 F

89 F
89 F
89 F
89 F

29 F
99 F
195 F

- + AFTERBURNER + SUPER SKI
5 * b + 1 autocollant inédit + GRAND PRIX 500
G ki ] super poster de Mlss X + CRAFTON ET XU NK

COMPII.A'I'IONS

LES VAINQUEURS  149/199F 12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/149F

| +Forgotten Worlds +Cybernoid
7 +Thunderblade +Deflektor
| +Tiger Road +Mask +Blood Brothers
+Last Duel +Nebulus +Hercules
+Blasteroids +Northstar +Exolon

LES MAITRES NINJAS 129/179F +Les Mailres de I Univers

+Venom Strikes Back
:[I)f;i:’;si?j?%on +Marauder + Ranarama
EPYX 21 CHALENGE OCEAN DYNAMITE 149/199F
OLYMPIQUE 149/199F +Platoon

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

110 métres Haies, lancer du
marteau,saut 4 la perche, barres
assymétriques, cyclisme sur piste,

plongeon, tir & I'arc, anneaux,
plongeon de haut vol... GAME SET MATCH 2 149/199F
LES JUSTICIERS 145/195F +Match Day 2
LES 3 MEILLEURS JEUX +SBaskct Mast%r
DE COMBAT DE CHEZ OCEAN! +Super Hang On
OFFRE SPECIALE +Dragon Ninja +Champion Chip Sprint
99/ 149 F +Robocop +Track and Field
0““"0" THUNDERBOI.T +Rambo 3 +Cricket+Snooker+Golf
+ LES INCORRUPTIBLES




. »

Micromania
BP 114, 06
OUVE'I’ DU

déménage. : nouvel resselnauveau 3lé _
560 VALBONNE - TEL. 92 94 36 00
LUNDI AU SAMEDI DE SHA2H

DES HITS FABULEUX

NOUVEAUTES
A NE PAS
MANQUER’

| ADIDAS CHAMPION CHIP SOCCER

' 129/179F

| APPRENTICE 99/149F
FIRE AND FORGET 2 139179F |

| L'ESPION QUI M'AIMAIT  99/149F |

| MONTY PYTHON 99/149F

SECRET AGENT 99/149F

SNOW STRIKE

HIT PARADE
BLACK TIGER 99/149F
BLOODWYCH 99/149F
BOMBER 149/199F
DOUBLE DRAGON 2 99/149F
DYNASTY WARS 109/149F
INTERNAT. 3D TENNIS  99/149F
ITALY 90(LES CHAMPIONS) 99/149F
OCEAN BEACH VOLLEY  99/149F
RAINBOW ISLAND 99/149F |

SHADOW WARRIORS 99/149F
SIM CITY ND199F
TENNIS CUP 169/199F

Arkanoid 1
+ Arkanoid 2
(Casse Brique)

Out Run
+ Road Blaster

International Karaté +

Les meilleurs titres jamais développés sur Amsirad CPC
réédités dans l:ne colle 487

Ace of Aces

+ Infiltrator

Top Gun
+ Slap Fight

Arcade
: L

SWITCHBLADE

TURRICAN 99/149F | + Yie Ar Kung Fu

Daley Thopson
+ Super Test
(Sport)

California Games
+ Winter Games
(Sim. de sport)

Wonderboy
+ Wizzball
Arcad

Platoon
+ Predator
{Action)

Hyperépﬁ.ﬁs
+Track’n Field

| TUSKER
 VENDETTA

. WILD STREETS .

WORLD CUP SOCCER 90 99/149F

ol 199/149F

Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 92.94.36.00 NOUVEAU - Livraison garantie par Co’liséiﬁ@ |

30

. TITRES PRIX ADRESSE ..
o 1 Code PoStal .......cvirienieiceicsiiiisiiinmmnesinsiosiossne Tl oottt
= PAYEZ PAR CARTE BLEUE | INTERBANCAIRE [ T.Shirt PLAY AGAIN

. L. XL (entourez votre tailla)

Participation aux frais de port et d’emballage + 18 F | o | I I | B ' L] J O T.SEII-iH HIGH SCORE
== i i i « k. AL, ourez v ille
Précisez cassette (] Disk [ Total & payer = F Date d'expiration — / — Signature : O nnm:(el h{;I'EROM:r;liIGA )

|
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Ca vous dirait d’avoir chez vous,
juste 4 coté de votre console ou de
votre micro, une vraie machine
d'Arcade? Non, pas une de ces imi-
tations en modéle réduit qui ne sert
méme pas 4 frimer devant les copains
mais une vraie comme au café ouila
salle de jeux du coin dans laquelle
vous pourrez mettre toutes les der-
niéres cartes de jeux vidéo a4 peine
sorties au pays du soleil levant! C'est
Shoot Again qui dans son infinie
bonté propose i tous les passionnés
des salles obscures de faire un peu de
lumiére sur leur activité. Il faut dire
que ce n'est pas la premiére fois que
Shoot Again innove et anticipe la
demande des joueurs: c’est eux qui
avaientles premiers présenté en france
la PC Engine de NEC, puis la
Megadrive de Sega et enfin la Neo-
Geo de SNK.

Mais le summum, plutét que de
se contenter des conversions plus ou

Line 100 "Cabaret".
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moins bonnes sur micro et consoles,
reste 'original. LA carte logique vidéo
originale. Surtout que toutes les bon-
nes cartes ne sont pas systéma-
tiquement converties. Et c’est en fai-
sant cette constatation que Shoot
Again a décider de créer un label
Arcades. lls mettent ainsi a la dispo-
sition des joueurs deux meubles dif-
férents, le LINE 100 «Cabaret- et le
LINE 500 -Prestige». Le premier, de
139 c¢m de hauteur pour 57 cm de
largeur et 60,5 cm de profondeur, est
d’'un encombrement réduit qui le
destine i presque tous les habitats. Il
estéquipé d’origine de deux joysticks
de type Arcade 4 micro-switchs trés
résistants et de trois boutons de tir
pour chacun d'eux, en plus des deux
boutons Start. Le moniteur fourni fait
21 pouces, clestd-dire 51 cm de
diagonale, Le meuble est déja ciblé
austandard JAMMA (commun a toutes
les cartes logiques sorties depuis 10



ans) et il s'alimente en 220 Volts sur -
n'importe quelle prise de courant
Pour installer ou changer la carte, le
meuble a un systéme coulissant qui
rend la chose aussi facile que de
changer une cartouche sur console.
Au cas ol il vous viendrait 2 I'idée de
rentabiliser votre installation, le meu-
ble est pourvu d’'un monnayeur mé-
canique, comme les vrais, réglable
pour des pigces de 5 ou 10 francs. Ce
meuble étant le bas de gamme, il ne
permet pas la rotation du moniteur ni
son réglage autre que pour la lu-
miére, le contraste et la synchro. Sans
la rotation du moniteur, vous n'aurez
pasaccés aux jeux verticaux. En effet,
dansles jeux d’Arcade, le scrolling est
toujours horizontal, ce qui est plus
facile 3 programmer. Pour faire un
jeu 4 scrolling vertical, on tourne
donc simplement le moniteur dans
I'autre sens. On obtient ainsi une plus
grande aire de jeu et plus de place
pour voir ce qui vous arrive dessus,
Le Line 100 <Cabaret- sera vendu a
10.900 francs. Vous pouvez com-
mencer 4 mettre de coté. On passe
maintenant au stade supérieur avec
le second meuble, le Line 500 «Pres-
tige». Cest de loin le plus moderne
des deux, mais aussi le plus colteux.
1l fait 179 cm de hauteur pour 60 cm
de largeur et 73 de profondeur. A
peine plus encombrant que l'autre.
Lui aussi est équipé d’un moniteur de
21 pouces, mais rotatif cette fois-ci. 1l
peut donc accueillir toutes les cartes

logiques existantes, qu'elles soient
horizontales ou verticales, du moment
qu’elles sont au standard JAMMA. On
peut régler, en plus de la synchro, de
la luminosité et du contraste, I'inten-
sité «du signal RVB, cest-i-dire le
pourcentage de Rouge, de Vert et de
Bleu qui compose I'image. La netteté
aussi est réglable. Plus de problémes
de flou. Comme le Line 100, il a deux
joysticks & micro-switchs et trois
boutons par joystick, sans oublier les
deux boutons Start. Il fonctionne sur

L’intérieur d'un meuble d’Arcade

du 220 Volis et dispose d'un mon-
nayeur électronique réglable sur
pratiquement tloutes les pi¢ces en
circulation. Je vous gardais le prix
pourla fin: 13.900 francs de trou dans
votre budget. Heureusement que les
cartes logiques sont un peu moins
onéreuses! Ainsi vous pourrez les
louer entre S00 et 750 francs la quin-
zaine, le prix dépendant de la carte et
de sa date de sortie. Une carte de
1985, déji rentabilisée, n'a pas la
méme valeur marchande qu’unecarte
qui vient de sortir. Ceci est valable
aussi dans le cas ol vous voudriez
acheter les cartes neuves ou d'occa-
sion. La location sera déductible de
I'achat éventuel du jeu, voire peut-
étre méme d’UN jeu! Ces prix vontde
1850 francs 4 5500 francs pour une
carte ayant seulement un an ou deux.
Mais certaines dépassent allégrement
les 10.000 francs, et méme pire si ce
sont des meubles spécifiques (qui ne
marchent qu'avec un jeu haut de
gamme), leur prix peut alors attein-
dre plus de 100.000 francs. Clest
beaucoup trop pour un particulier et
c'est pourquoi Shoot Again ne vend
que les cartes “classiques”. Vous vou-
lez en savoir plus, connaitre les cartes
disponibles et leurs prix respectifs?
Contactez Shoot Again Arcades au (1)
4034 36 26. L'adresse c'est toujours le
145 rue de Flandres dans le 19éme a
Paris. Ah, I'ivresse des sallesde jeux...
chez moi!

Yvan Elbaz

A droite, conire la paroi, une carte logique et son cdablage
Au premier plan en bas, l'entonnoir pour les piéces
En baut, Uarriére du moniteur et @ sa gaucbe ses réglages
Au centre, avec écrit Hantarex, Valimentation de l'ensemble
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Domark est trés occupé en ce
moment, car beaucoup de jeux sont

en cours de finition. D’abord, il y a -

The Spy wbo loved me, autrement
dit “L'espion qui m'aimait”, une adap-
tation d’un James Bond sorti en 1977
et que d'aucuns (c'est-d-dire moi
considérent comme le meilleur de la
série. Prévu pour septembre surtoutes
les machines, le jeu comporte six
scénes différentes. Les trois premie-
res sont des poursuites en voiture,
avec comme dans le film des hélicos
qui balancent des missiles sur votre
Lotus Esprit toute neuve. Dans la
quatriéme, vous devez trouver un
code secret, un peu comme dans un
Mastermind. Les deux derniéres sont
des jeux de tirs, dans lesquelles des
personnages apparaissent en vous
tirant dessus. C'est dans celles—i que
vous devrez affronter Jaws, le géant

aux dents métalliques joué dans le
film par Richard Kiel.

Badlands est une course de voi-
tures vue du dessus, genre Super
Sprint. 8 pistes différentes sont dis-
ponibles pour un ou deux joueurs.
Un pécule vous permet d'acheter
certaines options, comme un booster,
des pneus, etc. Il sortira en novembre
sur toutes les machines.

S.LU.N. Runner, 'adaptation du
célébre jeu d’arcade, devrait voir le
jour en novembre également. 1l est
adapté en ce moment méme par
I'auteur de F16 Combat Pilot et Hard
Drivin’, ce qui semble étre un gage de
quaiité. Il sera trés probablement
simplifi€¢ par rapport 4 la version
originale, mais il est encore trop tét
pour se prononcer.
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MiG-29 Fulcrum est un simula-
teur de vol pour le moins original,
puisque pour la premiére fois, vous
prendrez les commandes d'un avion
soviétique. Il est développé par une
équipe de programmeurs qui tra-
vaillent pour la British Aerospace.
Hélas, il ne verra le jour qu'au mois
de décembre, et sur 16 bits unique-
ment.

Dansun futur encore pluslointain,
on verra apparaitre les adaptations de
deux jeux d'arcade d’Atari Games, 3
savoir Skull & Crossbomnes, dans
lequel deux pirates doivent s’empa-
rer du trésor d'un bateau qu'ils vien-
nent d’arraisonner (ie sang gicle, ils
doivent boire des coups de rhum
pour regagner de I'énergie, etc); et
Hydra, un jeu extraordinaire dans
lequel vous étes aux commandes
d'une vedette ultra-rapide et ulira-
équipée, qui peut méme voler de
courts instants, et qui doit accomplir
des tas de missions. Mais ce n'est pas
pour tout de suite...




A.M.O.S. ENVAHIT R
VOTRE AMIGA! D’AUTEUR

Amstrad s'appréte 4 lancer un magnétoscope
= i double cassette pour un peu moins de 5000
Je précise que bien que le programme soit d'origine francaise | francs. On se souvient que I'introduction par la
(il a été écrit par Frangois Lionnet), 1a versior que nousavonstestée | meme firme d’un’ Ipagnétophone a double
était en anglais, Ceci précisé, nous pouvons passer au programme. cassette avait donné lieu, il y a quatre ans, 2 une
Comme vous le savez sans doute, AMOS est I'adaptation du STOS | attaque enjustice, gagnée dailleurs par Amstrad.
sur Amiga, revu et amélioré en tenant compte des vastes possibilites | 1l est fort probable que ce scope provoque les
de la machine. Ce superbe utilitaire de programmation vous permet | MMEMES remous, puisqu'il favorise - qu'on le
3 l'aide d'environ 500 commandes des plus complétes de réaliser veuille ou non - la copie. Mais son but principal,
simplement, avec un minimum de connaissances en programma- selon Amstrad, est de permettre de regarder une
tion, votre propre jeu, vos seules contraintes étant la place mémoire cassette pe_ndant qU’oEl eprgglstre unf émission,
dont vous disposez et votre imagination. Tous les styles de jeux oud’enregistrer deux émissions en méme temps.
sont envisageables, du jeu d’aventure au jeu de tir en passant par Pour les vidéo-goinfres uniquement.
le jeu de rdle, d'arcade ou bien un mélange de tous ces genres. Ce
langage de programmation spécifiquement congu pour la création

de jeux de qualité utilise une espece de Basic évolué et simple EN ATTERDANT

d’acces. Chaque commande s’appelle par son nom; Move suffit par (’? . & :I'S DE LA MNEWS,

exemple pour déplacer un objet 4 I'écran. Evidemment, les : QEE&EDE%LES 2 g

graphismes et sons doivent étres crées séparément 2 l'aide des ! “ oU DEUX FiLns

utilitaires fournis ou bien importés de logiciels dédiés comme 13

Deluxe Paint III ou Soundmaster. AMAL, inclut dans AMOS est un V 1M R poore &7

second language qui simplifie les manipulations graphiques, Avec Lovesone  seecmator i ;
quelques commandes seulement, vous jonglerez avec les scrollings ' u ~ A _
différentiels et les sprites. Avec les autres utilitaires vous pourrez \\' ’/ ?r'rzbor: ch:ua - ‘ .
définir sprites et décor et les assembler par blocs. Sont fournis aussi, } " 7 5ot T
les jeux AMOSteroids, Magic Forest, Castle AMOS et Number Leap. ,’ &

1ls permettent de se rendre compte de visu des immenses possibi-

lités offertes. Ainsi si vos créations sont assez bonnes, allez les : ' “ypr;
proposer 42 Mandarin Software, I'éditeur d’AMOS. Il est fort possible - e
qu'il les publie pour vous! C'est édité par Mandarin Software et ¢a P —

coute 490 francs.

T LE DEFI STRATEGIQUE

o Un nombre infini de niveaux de jeu

— accessible aux débutants

— un défi pour les joueurs
confirmés -

e Echiquiers variés (orientation,
graphismes, pions...)

e Maniabilité des commandes-
e Systeme intelligent.

L’ordinateur continue a . '
apprende en jouant

® Une librairie massive |
d’ouverture de 300 kilo-
octets L

R e distribué par
I 2= UBI SOFT
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Disponible dans les FNAC “ et les meilleurs points de vente Tél. 48.57.65.52




News

UNE RECTIFICATION, UN DROIT DE
REPONSE ET UN IMBROGLIO:

L’AFFAIRE
RANX

Figurez-vous que l'interview des
auteurs de Ranx qui est passée dans
notre numéro 7 n'est pas l'interview

" des auteurs' de Ranx. Voici un bref

résumé de la situation. Peu avant la
sortie du numéro, nous avons adressé
a Ubisoft une liste de questions des-
tinée aux auteurs de Ranx. Les ré-
ponses nous sont parvenues par
courrier, accompagnées de la photo
des “auteurs”. Nous avons donc pu-
blié cette interview sans penser a
mal, puisque I'éditeur méme du jeu
nous désignait deux personnes
comme étant les auteurs et que ces
deux personnes confirmaient le fait.
Quelques jours aprés la sortie du
magazine, deux autres personnes
nous ont appelé, Thierry Platon et
Imagex, afin de nous informer qu'ils
étaient les véritables auteurs.

En fait, voici ce qui s'est passé.
Thierry Platon, Imagex, Frangois
Lionnet et une quatriéme personne

(dont je m’ai pas le nom) ont &crit le
scénario de Ranx et I'ont proposé 2
Ubisoft, qui a contacté Albin Michel
pour en obtenir les droits. Ils ont
ensuite commencé la programmation,
et 'ont méme presque terminée (sur
ST). Mais le départ de Frangois Lionnet
(le programmeur) pour 'armée a in-
terrompu ce développement alors
qu’il ne restait plus que quelques
problémes de mémoire a résoudre,
ainsi que l'inclusion des effets sono-
res. Ubisoft a donc confié ces détails
4 Legend Software., Lorsque nous
avons demandé l'interview, de fagon
incompréhensible, Ubisoft a préféré
que ce soient les gens de Legend qui
nous répondent. Bref, on peut légi-
timement considérer que les auteurs
originaux ont été un peu lésés de la
gloire auquelle ils avaient droit. C'est
avec plaisir que nous publions le
droit de réponse qu’ils nous ont
adressé.

“Né sous le trait noir de Tamburini dans Frigidaire, un magazine underground italien, repris par celui
que Frank Zappa appellera "Le Michelange de la bande dessinée’, Tanino Liberatore, Ranxerox enira dans
Ia légende au début des années 80. Noire univers était alors largement inspiré par le punk et son No Future,
| ].G. Ballard et Philip K. Dick, la mode de la rue et la dope, Mad Max el... Ranxerox.

j Aprés ce succés international, le pére de Lubna fait sauter le caisson du méchant robot avec un fusil a

éléphant dans un début de troisiéme album, paru dans 'Echo des Savanes... Ei Ranx meurt en méme temps
| que son papa! Imagex et moi-méme révons alors de redonner un dernier souffle de vie & notre héros destroy
| dans un jew vidéo trés méchant. Nous contactons Albin Michel, éditeur de Liberatore, puis un éditeur de jeux,

[Kounﬂi SES csurs...[

T e 3

TORTUES

Clest Mirrorsoft quia récupéré
la licence en Europe de Teenage
Mutant Turtles, Konami, qui d’ha-
bitude vendait ses droits 2 Ocean,
semble vouloir mettre ses ceufs
dans deux paniers différents, et
on ne saurait 'en bldmer. Le jeu
sortira d'ici peu.

MIACU

Depuis la mi-aoft, la Sega Master
System (la 8 bits) n'est plus vendue
avec la carte Hang On mais avec la
cartouche Alex Kidd. Pourquoi? Parce
qu’a une moindre échelle, la cartou-
che a eu le méme impact que Super
Mario Bros pour la Nintendo. Vous
avez dii vous en rendre compte vu les
nombreuses suites parues. Rilez pas,
vous y gagnez au change: une carte

Ubisoft, avgc qui nous signons un conirat conjoiniement a Frangois Lionnel, brillant programmeur, et un
| aulre graphiste.
5 Plus d'un an aprés, Frangois est appelé sous les drapeaux et une sociélé de services, Legend Software, est
discrétement mandatée par notre éditeur pour "terminer la version ST” et prendre en charge les conversions

vers les formats Amiga et PC. .

“Terminer la version ST? loin de se limiter G résoudre quelques problémes techniques, signifia en
P'occurrence une singuliére modification du scénario et la censure de certaines scénes, fugées obscénes ou
amorales. Dans le numéro 7 de Joystick, 4 la page 180, Nicolas Gobin et Franck Quero de Legend Software
| peaufinent leur trabison en s'affichant comme les véritables auteurs du logiciel et en répondant a une
interview ridicidle. lls y parlent de Cyberpunk (mouvement de SF né dix ans aprés Ranx)), ilsy avouent n'avoir
jamais travaillé avec Liberatore; ils y prétendent avoir écrit niotre scénario, et ils y déclarent, trés fiers, n'avoir
retenu qu'une Seule de nos scénes porno animées!

Mais n'est-ce pas la fin idéale pour un héros maudit? Ranxerox trabi et ridiculisé. Spolié de sa violence,
de ses provocations et de ses idéologies, le lion devient vermisseau, la legende devient mythe, Ranxerox devient
‘Ranx”... £

contre une cartouche.

Enconre un o
DES ARABES

Thierry Platon (scénariste) et Imagex (graphiste)”.

Qu’en termes élégants ces cho-
ses-la sont dites... J'aurais été plus
méchant envers Legend. C'est quand
méme bizarre qu’a la question:
“Pourquoi avoir choisi Ranxerox?” ils
aient répondu (alors qu'ils ne sont
pour RIEN dans ce choix): “Ce fut
pour nous un acte de foi que d’ériger
un monument 3 la gloire d'un des
plus grands ciblés”!
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Accolade prépare plusieurs
produits pour cette rentrée. On
notera d’abord Altered Destiny,
un jeu d’aventure - “a la Sierra”,
pourrait-on dire - dans lequel
vous incarnez P.J. Barrett, un type un
peu insignifiant, qui s’écroule un soir
devant sa télé avec la ferme intention
de s'endormir devant comme tous les
soirs, lorsqu’il est aspiré a I'intérieur.
Il est transporté dans un monde
étrange et rencontre un certain Jon
Quah qui lui demande de retrouver

A

son frére jumeau prisonnier des pou-
voirs d'une pierre magique qui est en
train de détruire leur monde. $'il ne
parvient pas i le retrouver,”il ne
pourra pas rejoindre son monde 2 Jui.
Ce jeu devrait sortir en novembre sur
PC, et on ne sait pas encore si il sera
adapté sur d'autres machines...
Star Control est i la fois un jeu
d’action et de stratégie qui se déroule
dans un futur assez lointain. Les Ur-
Quan ont envahi votre amas (un
amas est 2 une galaxie ce qu'une
galaxie est 4 une étoile). Vous devez
vous allier avec les autres races qui

ACCOLADE

composent I’Alliance des Etoiles Li-
bres pour repousser l'envahisseur.
Deux modes de jeu sont possibles: le
jeu d'action pur et dur, dans lequel
vous choisissez votre camp et vous
tirez sur les vaisseaux ennemis jus-
qu’au dernier (on peut jouer 4 deux,
chacun dans son camp), et le jeu de

*| BDoononoong
ononenoonon  Pae

stratégie, dans lequel, outre la des-
truction des vaisseraux proprement
dite, vous devez coloniser de nou-
veaux mondes et fortifier vos défen-
ses. Il y a méme une possibilité de
laisser l'ordinateur se charger de la
partie du jeu que vous n'aimez pas (il
peut se charger soit de la stratégie,
soit de la baston-a votre place). En
3D, ce jeu sortira sur toutes les machi-
nes le mois prochain. ;
Isbido estun jeu de réflexion qui
peut se jouer seul ou i plusieurs. Sur
un plateau de 96 cases, vous devez
placer 72 pierres de couleur, sachant
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qu’elles doivent avoir soil la
méme couleur, soit la méme
forme que la piéce 3 cété de
laquelle elles sont placées,
Bien sr, s'il est facile de po-
ser une pierre 4 c6té d'une autre, il est
plus difficile d’en placer une qui ait
deux cétés communs avec deux autres
pierres. Trois, c'est trés trés dur, et
quatre, c’est tellement rare que lors-
que vous y arrivez, vous avez le droit
de consulter I'Oracle I-Ching qui
résoud les Grandes Questions de la
Vie, de I'Univers et du
Reste. Le jeu sorlira ce
mois-ci sur PC et Amiga,
et notons qu'il sera dis-
ponible i la fin de I'an-
née sur Nec Turbo Grafx
et sur Megadrive.
Search for the
King esl un jeu d'aven-
ture, 13 encore dans le
style Sierra. Vous jouez
lerole de Les Manley, un
employé minable d'une
télé minable, qui passe
. son temps 4 rembobiner

i

¢ les cassettes vidéo 2 la
main pour économiser I'électricité.
Mais cette chaine de télé organise un
concours doté d'un prix d’un million
de dollars: retrouver le King, le chan-
teur de rock le plus secret qui soit.
Naturellement, attiré par le pactole,
vous partez 4 sa recherche. Le jeu est
bourré de gags, mais comme il est
entiérement en américain (3 ce ni-
veau-l3, on ne peut méme plus appe-
ler ¢ca de I'anglais), et truffé de réfé-
rences i la vie aux Etats-Unis, il sera
réservé aux plus balézes... et aux
possesseurs de PC, puisqu’il ne sort
que sur cette machine.

[0anonoonn



Lorsque notre Jean-Mare Destroy national lui a demandé pourquoi
il 0’y avait pas de 16 bits dans la gamme grand public d’Amstrad, Alan
Sugar a répondu: “Si on s’était plié 4 la mode des 16 bits, on seraitmort
depuis longtemps. L'utilisateur final se fout de, savoir si sa machine est
une 8 ou 16 bits. IIs se foutent aussi de savoir si elle marche au gaz, 2
I’électricité ou 4 la vapeur! Il n'y a que les journalistes qui s'intéressent
i ce genre de détails”. Re-question de Jean-Marc: “Mais n'est-il pas
logique de faire une machine 16 bits?”. Réponse de Sugar: “Ce n’est pas
la logique qui prévaut dans le domaine de la micro-informatique, sinon,
on serait mort depuis longtemps”. Ah, c’est bien ce que je pensais. Pour
une fois que je suis d’accord avec lui.

LiTES-Movh ALATS
SE fui PREVAUT DA
L polpivE DE LA 2

niea —iMFOKHHT‘FUE H

DENONCIATION
DE MALFAITEURS

_ Voici une pub anglaise, Traduction des bulles:
“Pirater un programme est illégal!
- Allo? J'ai quelques détails intéressants pour vous... :
- Devine quoi? Ils ont dit que si ils Parrétaient, ils nous

donneraient une mmmv,mm' . 4=

récompense de | . g

10.000 francs!”
Vous pouvez
constater qu'outre-
Manche, on ne
 s'embarrasse pas
de préjugés mo-
~ raux. Cest dom-
mage qu'il ny ait
pasune autre ligne
de téléphone pour
dénoncer les sa-
lauds qui caftent. ..
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EILSIE [ ensssessorater ot e
He=ml=l] TELEPHONE 071-49

@ £1000 reward - but minors won't need la go to court.

CONNEGTEZ-VOUS SUR

3615 JOYSTICK
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Jour aprés jour constituez-vous une
cagnotte qui a de la mémoire. Dans les
ténébres du labyrinthe vous combattrez
des monstres mais aussi d'autres joueurs
pour vous approprier leurs trésors. Enfin
au crépuscule, vous délivrerez la

MIGA 2000*.

#” * méme si vous ne
délivrez pas la princesse
vous pouvez gagner

princesse et gagnerez un A

SUITE 1024 43.38.10.

C.P N°71 061

JEU DE 1158 €1 L /2. ZiviuKES INTERACTIF EN 3D

r_-———-_--——--—--—--—-—

jPour recevoir le plan du Iobyrinthe-l
et délivrer le premier la princesse Zelda, renvoyez ce bon :36 15§
I ZELDA-SUITE 1024, 21 rue de la Fontaine au Roi 75011 Paris I
INom Prénom 1
1Age Adrese :
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’est un peu bizarre: en

France, tous les magazi-

nes sortent un NUMEro

spécial pour I'été, en
vente deux mois. Ca permet de partir
en vacances. En Angleterre, il n'y a
pas cette interruption. C'estnormal: il
ne fait pas assez beau pour avoir
envie de partir en vacances. Je sup-
pose qu’en Espagne, les canards font
un numéro d'été qui est en vente de
mars 3 septembre, le pied. Bref, tout
¢a pour dire que le mois de septem-
bre sera trés chargé en nouveautés,
car nos voisins d’outre-Manche n’ont
pas cette période d'estivation (le
contraire d’hibernation). A com-

mencer par Electronic Arts, qui pré-
pare des tonnes de choses.

Tout d'abord, Cbhuck Yeager’s
Advanced Flight Trainer sort sur
ST et Amiga. La premiére version &tait
sortie il y a pas mal de temps sur PC
et 8 bits, mais c’est ici une version
largement améliorée qui verra le jour.
Elle est dailleurs vendue sous le
numéro de version 2.0. Je rappelle
que Chuck Yeager est 'homme quia
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le premier franchi le mur du son,
comme vous le savez peut-éire si
vous avez vu “L'étoffe des héros”.
C'est donc un simulateur de vol, mais
pas exactement comme les autres.
Ici, déja, pas de combats. On est |2
pour apprendre 4 voler. EL on a
méme le choix de I'avion: Spad, P51,
F18,X29, F117 Stealth Fighter et méme
une navette spatiale. Chacun est re-
produit avec un réalisme extréme,




ARTS

afin que les sensations qu’on éprouve derriére
son écran soient les plus proches de la réalité.
Avec le jeu est livrée une cassette audio dans
laquelle Yeager lui-méme explique, par rap-
port 4 I'écran, ce qu'il faut faire et ne pas faire.
Il est possible de visualiser son avion sous
toutes les coutures, et de voir le sol comme s'il
y avait une caméra sous l'avion.

Mais le plus intéressant, ce sont les vols en
formation. Vous choisissez entre les Blue Angels
ou les Thunderbirds; on vous place aux com-
mandes de votre appareil, et vous devez les
suivre alors qu'ils exécutent des figures de
style. Naturellement, et comme dans la réalité,
la moindre erreur est fatale.

On peut jouer au clavier, 4 la souris ou bien
au joystick. Le manuel est traduit en francais.
Chuck Yeager a vérifié I'implantation des ca-
ractéristiques de chaque avion, et pour chacun
a exigé que soit implantée sa “méthode idéale”
de décollage et d'atterrisage. 1l est 4 noter que
la British Acrospace utilise la version 1 de ce
programme pour montrer aux visiteurs ce qu'est
un vol...

Bard’s Tale III sort sur PC el Amiga.
Comme c'est la suite du précédent, I'histoire
reprend 12 ot elle s'était arrétée dans le I1: aprés
la défaite de Mangar, son maitre, Tarjan, a
détruit la ville de Skara Brae. Bien siir, il va
falloir engager quelques aventuriers pour aller
lui faire la peau avant qu'il ne détruise toute la
contrée. Chuck Yeager lui-méme a donné des
conseils pour détruire Tarjan (et il s'est fait jeter,
parce que c'est pas parce qu'il sait voler qu'il
faut qu'il fourre son nez dans tous les bureaux
des programmeurs d’Electronic Arts). Notons
quon pourra transférer dans Bard’s Tale 111 les
personnages des épisodes | et 11, ainsi que ceux
d’Ultima I1T et [V, et ceux de Wizardry. 1l y a 84
niveaux, 7 dimensions différentes, plus de 100 . : -
sorts et plus de 500 monstres, dont certains A AR A R A A P A A AP A A AR A AR A AT A AR A A A S A
peuvent se joindre 4 votre groupe (non, Chuck, i Pt * ety | S —
casse-10i). Ce logiciel sort ce mois-ci sur PC, et
vers la fin de 'année sur Amiga.

Fountain of Dreams estun jeu de réle qui
se situe en Floride, aprés une guerre nucléaire.
Sous I'impact des explosions, la Floride s’est
détachée des Etats-Unis et les espéces vivantes
commencent 2 muter, 4 cause des retombées
radio-actives. C'est 4 vous qu'il échoit de re-
trouver la Fontaine des Réves, dont l'eau est
suffisamment magique pour empécher les
mutations trop graves d’avoir lieu. Parce que
certaines de ces mutations vous donnent en fait
des pouvoirs supplémentaires, et il faudra
trouver 4 quoi ces pouvoirs peuvent bien vous
servir. Sortie ce mois-ci sur PC.

Trois nouveautésdansla série Deluxe Paint.  [§
D'abord, Deluxe Animation, sur Amiga, mais  ERRe P Guard
comme il y a un article dessus quelque part /8
ailleurs dans ces pages, je m'abstiendrai d’en
parler ici. Ensuite, il y a Deluxe Paint III en
francais, toujours sur Amiga. Celui-cicomprend
le module d’animation, et il est en francais: que
peut-on demander de plus? Qu'il soit bon
marché? A vous de juger: 799 francs. Enfin, et
non des moindres, Deluxe Paint (tout court)

$
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ELECTRONIC ARTS

sort... sur ST! Il ne comporte pas le
numéro IIl, car ce n'est pas une
transcription exacte du logiciel sur
Amiga; disons qu'il s'inspire de la
philosophie générale de son grand
frére, en proposant des fonctions
jusqu'alors inconnues sur ST, dont
justement I'animation, et beaucoup
de fonctions particulieéres sur les
couleurs. Il sera en vente ce mois-ci
pour 500 francs (et il augmentera
aprés Noél).

The Immortal est un jeu écrit
par lauteur de la conversion sur
micro de Marble Madness el Zany
Golf. Il est représenté¢ en 3D
isométrique et se passe dans un cha-
teau. Un sorcier doit rechercher son
maitre 4 travers 8 niveaux composés
chacun de 10 4 12 sections différen-
tes. Mais des dalles disparaissent sous
ses pas, des goblins et des trolls le
poursuivent, du slime et des vers
géants veulent I'engloutir, et en plus,

autant vous prévenir tout de suite, les
gens que I'on rencontre ne sont pas
toujours ce qu’ils prétendent étre...
Graphiquement trés impressionnant,
il sortira le mois prochain sur ST et
Amiga.

3615 JOYSTICK

LE SERVEUR POUR
LES CONSOLEUX

NINTENDO - SEGA - MEGADRIVE -
NEG - LYNX - GAMEBOY

TOUTES LES RUBRIQUES
PAR CONSOLE ! |

Battle Chess II est - naturelle-
ment - la suite de Battle Chess. La
grande différence, c'est que cet épi-
sode se passe dans la Chine ancienne,
avec les régles des échecs chinois. 11
y a par exemple une riviére qui divise
le plateau en deux parties, et celui-ci
n'est pas constitué de cases mais de
lignes. Les pieces elles-mé&mes chan-
gent un peu: il y a par exemple des
canonniers, des ministres et des con-
seillers, en plus des piéces habituel-
les. Un mode spécial permet d'ap-
prendre les régles du jeu, et comme
dans son prédécesseur, ce sont les
prises qui sont les plus marrantes: les
piéces se battent réellement, avecdes
animations 2 couper le souffle. La
tour se transforme en dragon pour
flamber ses adversaires, les canons se
cachent derriére d'autres piéces pour

des blcherons, des pécheurs, des
inventeurs, des fondeurs de métaux,
qui peuvent s'allier pour inventer de
nouveaux outils. Quatre joueurs peu-
vent jouer simultanément, soit par RS
232 soit par modem. Le jeu sortira
probablement en octobre.

Cest la guerre froide, et encore
une fois, c’est 'URSS qui en est 4
l'origine: qui, de Domark ou
d’Electronic Arts, réussira a sortir le
premier simulateur de vol basé surun
avion russe? Stormeovik vous fera
prendre les commandes d'un SU 25,
qui est un Jet Fighter et ne m'en
demandez pas plus parce que jai
déja du mal avec les coucous améri-
cains, alors les russes, c’'est méme pas
la peine. Sortie sur PC au mois d'oc-
tobre.

Dernier programme prévu

tirer, etc. On peut visualiser le pla-
teauen 2D et joueralors classiquement
aux échecs chinois normaux (si tant
est qu'on puisse appeler “normal”
quelque chose de chinois). Le jeu ne
sort pour l'instant que sur PC, mais il
devrait y avoir au moins une version
pour Amiga en route.

Magic Fly, dont on vous a parlé
le mois dernier, sort ce mois-ci sur
Amiga et ST. Vous étes un flic coincé
surun astéroide et vous devez détruire
les quatre centres de controle gardés
par des créatures en 3D mais pas
amicales pour autant. A mesure que
vous progressez, une carte en 3D de
votre parcours est tracée et vous
pouvez la consulter 3 tout moment.
Ce jeu en 3D fil-de-fer a demandé 4
années-homme de développement...

Power Monger est la suite de
Populous, et si les mecs d’Electronic
Arts lisent ¢a, je me fais écharper,
parce que méme si ¢a vient aprés et
que careprend vaguement le principe
de manipulation de Populous, c’est
cent fois mieux. Vous étes le chef
d'une tribu et vous devez coloniser
une terre. Vous avez sous vos ordres
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d’Electronic Arts, Lord of the Rings.
C'est le premier d'une série de trois
jeux de role basés bien stir sur l'ozuvre
de Tolkien, dans lequel vous devrez
explorer la Terre du Milieu, en par-
courant sept contréesdifférentes, dans
chacune desquelles vous devrez ré-
soudre une énigme pour passer a la
suivante, En 256 couleurs et avec des
sons digitalisés, ce jeu promet d'éure
intéressant. Il sort sur PCuniquement
ce mois-Ci.

Une derniére info 4 propos
d’Electronic Arts: deux programmeurs
viennent de se joindre au groupe
Eldritch the Cat (Marc Dawson el
Steve Wetherill, que nous avions in-
terviewés dans notre numéro 6),
responsable de Projectyle. 1l s'agit de
Stefan Walker, qui a &cril les versions
Amiga et ST de Chuck Yeager
Advanced Flight Trainer, et de Mark
McCubbin qui est en train de terminer
la version ST de Shadow of the Beast.
Chuck Yeager lui-méme voulait faire
partie du groupe aussi, mais il 2 été
refusé.
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TURBO OUT
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WILD STREE
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PROJECTYLE
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MAGIG BYTES

Tiens, on va vous causer ui peu
de Magic Bytes. Ils sortent tellement
de programmes d’ici la fin de Uannée
qu'on peut largemenl leur consacrer
une page.

Dabord, USS John S est un
programme gui tombe mal. L'bistoire
se passe en 1995, alors que des ten-
sions commencent @ apparaitre entve
Ulvak, Ulrvan et les Etats-Unis. Eb, les
mecs, vous étes au courant que U'lrak
adéclarélaguerreaute stedu monde,
cing ans avanl la date prévue? Bref,
vous étes aux commandes de I'USS
Jobn Young, qui est untrés beau sous-
marin, yulilant, tout neuf, avec plein
de matos el d'armes, et vous croisez
dans le Golfe Persique. Et comme les

GAGNEZ UN
CAMESCOPE SONY

Iraniens:/kiens w'arrétent pas d’embé-
ter les bateaux que vous éles censé
protéger, il va fallvir leur donner une
lecon, voire deux lecons, voire des las
el des tas de lecons sous la forme de
missiles, detorpilles et de hombes. Quel
Srn non? Cet automne sur PC, ST, Amiga
el Clh4..

) Nest une sorte de Sentinel:
avec quatre robols programmables,
vous devez pénétrer des terrains en-
nemis el éviter les piéges qui vous sont
tendus. A la différence de Sentinel,
toutefois, ce n'est pas en 3D vectorielle
maisen 3D isométrique, etilest possible
de jouer a deux. Ce programine est
prévu pour Amiga, C64 el ST

Grdce a American Jou . VOUS

wllez apprendre comment devenir tra-
vailleur émigré aux Etals-Unis. Vous
arrivez au port de New-York avec 6000
dollars en poche, et la, G vous de vous
débrouiller. Vous devez oblenir lindis-
pensable carte verte vous permeitant
de séjourner sur le lerriloire améri-
cain, passer par la donane, manger,
doviniv, acheler des tickets de train
pour vous déplacer, etc. Les princifra-
les villes des Etats-Unis sonl réperio-
riées, en ménte temps que les
momuments les plus connus. En fait, ca
sert a apprendre Uanglais, d'une part,
et a se débrouiller outre-Allantique. Ca
vous donnera un prélexte pour de-
mander d vos parents de vous payer le

‘voyage L'été prochain. Et ca sortiva sur

16 bits dans fras trés longtemps,
Dinowars est le programme le plus
étrange du lot. Il combine trois parties
bien distinctes: une encyclopédie sur
les dinosaures, dans laquelle on
visualise huil vaces de dinosaures, avec
des animalions; une partie stralégi-
que, dans laquelle on doit déplacer sur
unplatean deux équipes de dinosaures
qui se batlent pour altrapper les ceufs
de Uadversaire, ce qui vessemble a un

jeu d'échecs mais avec des végles un

peu difféventes; el enfin, une partie
d’arcade, dans laquelle vous conlrilez
un dinosaure avec le joystick, et vous
combaltez un autre dinosaure quevous
contrélez également. Je sais, c'est bi-
zarre, mais c'est peul-élre monnaie
courante chez les dinosaures, qui sail?
A p; dori, (a ne sortira que sur PC.
lig Business est une simulation
(fcmmmique pour jusqua 3 joueurs.
Vous devez vendre un produil en choi-
sissant Uinvestissement en publicilé,
Vinvestissement en recherche, le prix
de vente final, vos fournisseurs, la
construction d'usines, vous pouvez
encoyer des espions chez vos concur-
rents, leur fuirve des procés, etc. Quel-
ques écrans vigolos viennenl égayer
Varidité du propos. ST, Amiga el PC
only...
Lhistoire de Sccond World com-
mence e 2011, date a laquelle une nou-

Notre ami Thomas Ormond a quitté cet ét€ la

direction de MicroProse France, pour aller rejoindre
The Disc Company. MicroProse UK affirme que

-
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contrairement aux rumeurs, la filiale francaise ne
fermera pas, et qu'un nouveau directeur sera nommeé
incessamment. Envoyez vos CV...
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velle planéte avec des conditions de vie
trés semblables a celles de la Terie esi
découverte. La colonisation commence

laTerresont accidentellenient rompues.
Vous étes élu divigean! du nouveau
monde. Il faudra géver votre popula-
tion, et onvelombe sur unjeu classique
de gestion. ST, PC, Amiga, C64, bientdt.
Finalement, dans

vous étes un super-flic de

Pannée 2021 qui doit lutter contre un

RIEN A FouTRE

De haut en
bas et de
gauche a
droite :
Industrial
Rebound,
Domination,
Second World,
USS Jobn
Young,
American
Journeys,
Dinoiwars.

gang de crimi-
nels qui vont
tenter de s'em-
parer dun réac-
teurphotonique.
Vous les pour-
chasserez en
voilure el a ried.
Sortie prrochaine
sur ST, Amiga,
C64 et PC.

[RAK-USA :C'EST LA GUERRE )

(e Fou)

PAKISTAN :

PUBLICITE

VVES DUTHEiL EPovsE
MiReilE MATHIEY

JEAN-LuC [ AHAVE
EPOUSE MicHEL

( DoHNNY A ACHETE
UNE BOITE DE KLEENEX
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Lucasfilm revient en force avec “The secret of Monkey Island”, qui devrait sortir d'ici peu sur 16 bits. Bien s,
Pinterface graphique utilisée est la méme que dans les précédents (Indiana jones, Maniac Mansion...), mais elle a été
améliorée avec la possibilité d’agrandir et diminuer les personnages pour donner un effet de profondeur, avec de’
nouvelles perspectives, etc. L'histoire: a.la fin du 17eéme siécle, vous allez dans les Caraibes afin de découvrir le secret
de I'lle au singe. Mais pour cela, vous devez vous faire accepter par unc bande de pirates (pas ceux qui copient les
disquettes, ceux qui pillent les navires)... Sortie prochaine sur 16 bits.

EN EXCLUSIVITE Pour NOS LECTEURS -

JERN -MARC. DESTROYy VOIT BLEU...

< A DONF/
d v NEMME LOE MT
ToUS A& DoNF/

ET Jrb, PARAIT

u/TAS LES
Qrisnj etATs T

LE N°1 DES JEUX POUR GAMEBOY

VOUS OFFRE

UNE GAMEBOY
TOUS LES 15 JOURS SUR

HO! --

Rendons hommage 4 Jean-Marc Destroy, qui nous a dou-

blement épaté cet été. Doublement? Triplement, méme: d'abord,

il a eu le courage d'accepter le sommeil-flash qu'on lui a imposé

(au cours d’'un bizutage); ensuite, on s'est apergu qu'il n'était

: absolument pas daltonien, contrairement 4 ce qu'on pensait (il est

“Seebeck-Nagel et Balfour”, c’est encore pire, il voit deux fois

moins de couleurs que les daitoniens); et enfin, il n’a absolument

: = pas les mains moites, c’est juste de la sueur. Bravo, Jean-Marc!
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STAKHANOV |

Mirrorsoft est loin de chémer, malgré les vacances. Tout a4 numéroter les suites, genre Rambo 12, Rocky 25,
d’abord, on aura enfin droit 4 une version PC de Dungeon Robocop 47... Désormais, ils modifient légérement le
Master en septembre, Ensuite, on aura cgalemem droitala titre. Le premier a été Aliens (au pluriel, suite d’Alien, ce
suite de Speedball, qui s appel eSpeedball II. J'en profite  qui indiquait qu’il y en avait plusieurs), et maintenant on
pour vous faire part d'une constatation: les producteurs de  a “48 heures de plus” qui est la suite de 5", “Die
films commencent 4 perdre cette sale habitude qui consistait ~ Harder” qui est la suite de “Die Harc M. [ troy " qui

i
!
]
!
i

M

est la suite de “J.M. Abime légére-
Tout ¢a pour dire qu'au
lieu d(- ldppclc.r Speedball II, ils
feraient mieux de I appcicr
Lightspeedball, ou quelque chose
comme ¢a. Bref. On i
ment voir apparaitre Blade Warrior
sur ST, PC el Amiga d'ici peu, ainsi
que le simulateur de vol Flight of the
Intruder sur PC uniquement. On
vous donnera plus d'infos quand on
aura plus de place, bon sang, si on ne
peut méme plus écrire quelques li-
gnes sans se faire engueuler par
I'imprimeur!
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La recette est simple: vous prenez
quelque chose d'usuel, de commun,
disons par exemple un sport. Allez,
metions le frisbee. Et placez-le dans
un contexte complétement farfelu, le
premier qui vienne i l'esprit: une
planéte trés lointaine, dans trés long-
temps. Vous obtenez Mudsports, I'un
des prochains programmes de
Rainbow Arts pour 16 bits. Sortie
prévue pour le mois d’octobre.,

: Ban R

3615 JOYSTICK
DES TONNES DE CADOS GENIOS
OFFERTS CHAQUE JOUR

SOFTS - TEE-SHIRTS - POSTERS- BADGES
PINS - GADGETS - COMPACT-DISCS - K7 AUDIO
K7 VIDEO - ETC.
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Une trés bonne nouvelle pour les
fans d’'Infocom (cest-a-dire pour moi
tout seul): comme cetle société s'est
cassé la gueule, Virgin Mastertronic a
racheté les droits des jeux et va les
vendre pourune poignée de radis. lls
coliteront (en Angleterre) 80 francs
sur ST et Amiga, et 100 francs sur PC.
Auparavant, ¢a coltail quand méme
entre 500 et 800 francs... Je rappelle
au passage que ce sont des jeux
d’aventure en texte et en anglais. [l y
a le trés célébre HitchHiker's Guide
tothe Galaxy, d'aprés Douglas Adams,
et également Zork 1, Planet Fall,
Leather Goddesses of Phobos, et
Wishbringer.

LAME DE
FEU

Switchblade sort enfin sur
CPC chez Gremlin: vous devez
récolter les 16 morceaux épar-
pillés de La Lame De Feu (celle
qui est tellement sacrée que son
nom s'écrit Avec Des Majuscules)
pour sauver I'honneur de votre
peuple décimé (j'ai oublié de
vous dire que vous étiez un Che-
valier De Feu, Avec Des Majus-
cules Aussi). Et ¢a sort sur Cas-
sette Bt Disquette, En Septembre
Si Tout Va Bien.

.On va enfin pouvoir se régaler
avec les aventures macabres d'Elvira,
puisqu’Accolade vient d’obtenir les
droits de distribution de la part
d'Horrorsoft, aprés la faillite de
Tynesoft. Sortie prévue fin septem-

MELuing cesT
VIIAINENT
NN JEU,
PREFERE
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Le prochain simulateur de vol de
Lucasfilm s'appellera “Secret Weapons
of the Luftwaffe”. C'est en fait la suite
de “Battlehawks 1942” et de “Their
finest hour”: vous serez a nouveau
aux commandes de vieux coucous
pendant la seconde guerre mondiale.
Un aspect intéressant a noter: la doc
fait deux cent pages, et elle contient
tout un chapitre sur ce qui se serait
passé si les Allemands avaient com-

. mencé leurs recherches plus tét. On
en reparlera bientdt, car il sort sur PC
dans deux mois et sur ST et Amiga
aprés Noél.

GRAVE i

i

Nightbreed sortira en octobre chez Ocean. On peut noter aussi la sortie
prochaine de Nightbreed chez Ocean, qui devrait sortir également un nouveau
soft nommé Nightbreed. S'agirait-il du méme? Absolument pas: il ya Nightbreed
Arcade, Nightbreed Aventure et Nightbreed Jeu de réle, tous inspirés du film
de Clive “Hellraiser” Barker. L'histoire, c’est du pur Barker: un type qui se
suicide et arrive dans un monde bizarre, peuplé de créatures étranges (il faut
bien justifier la facture des effets spéciaux), qui s'avére pouvoir communiquer
avec notre monde 2 nous, ce qui ne va pas sans poser quelques problémes. Les
versions Arcade et Aventure sortiront au moins d'octobre, tandis que la version
jeu de réle devrait sortir 4 la fin de I'année. Toutes sont prévues pour CPC, ST, ) .
Amiga et PC, sauf la version Aventure qui ne sortira pas sur CPC... e NN

ATARI GAMES SE
DIVERSIFIE

Atari Games, société indépendante d’Atari Computers depuis
que Warner Bros a laissé tomber sa branche informatique, change |
de style de jeux. Ils n"abandonnent pas la branche des jeux vidéo,
rassurez-vous, mais le Gumball Rally a fait son apparition.
Devinez donc ce que ¢a peut étre avec un nom pareil! Cest un
parcours sans fautes qu'il faut faire faire 4 une voiture miniature |
afin de gagner une boule de chewing-gum. Dans la version U.S. :
le jeu donne méme un ticket si vous réussissez i le faire trois fois
de suite, tickets que vous pouvez ensuite échanger contre un lot. |
Des phrases digitalisées, la seule chose numérique du jeu,
encouragent de temps en temps le joueur ou lui indiquent ses
erreurs. L'essence estlimitée, il y a un score et des bonus. Le volant |
\ et le changement de vitesse sont aussi présents. Comme vous [
j l'aurez constaté, le jeu s'adresse aux trés jeunes joueurs.

C'est une véritable résurrection de ce style de jeux, tombé en
désuétude depuis 10 ans. On n’en trouvait plus que trés rarement
chez les forains. Ce jeu ainsi qu'Hydra et Thunder Jaws ont été
présentés 4 Hawaii lors d'un séminaire organisé par Atari Games
pour présenter ses nouveaux jeux. Rien ne vaut un hétel de luxe
etla proximité des plages de sable fin pour présenter de nouveaux
appareils! Ainsi Hydra est tout droit dans la lignée de S.T.U.N. |
Runner. Vous pilotez un hydro-avion qui se déplace sur I'eau en (=8
tant que coursier. Il doit transporter des cargaisons importantes a [
différentes compagnies situées un peu partout en Amérique. Son
engin peut s'envoler quelques courts instants et il est armé. Car
figurez-vous que certains pirates organisés font tout pour le lui
substituer! Le jeu est vraiment géant, différent de ce qui existe. [
Pour deux joueurs maintenant, Thunder Jaws estun jeu d'aventure [
marine ol vous devrez affronter des requins et autres créatures
marines cybernétisées. Les phases de jeux sont exceptionnelles! |
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Vous avez le choix entre la loi et le
chaos, entre Pat Garrett et Billy the Kid.
1l n’y 2 qu'une seule femme pour deux,
et ce n'est pas assez. Vous devrez vous
battre dans des saloons, attaquer des
diligences et finalement affronter votre
adversaire dans un duel sans merci.
Cest, en gros, l'histoire de “Billy the
Kid” qui sort chez Ocean sur 16 bits
dans un peu moins de pas longtemps.

REVOLUTION
DANS LES
ARCADES,
SUITE

Je vous en parlais déja dans
notre numéro de mai: la fameuse
carte logique d'arcades basée sur un
PC Engine a maintenant sa forme
définitive. Il est ainsi plus difficile de

reconnaitre la machine sur laquelle
elle est basée si on ne connait pas le
monde de la micro. En attendant, ce
Kit démarre bien d’autant plus qu’il
est ciblé pour un autre public que
celuj des bars ou des salles de jeux.
En effet il peut étre proposé dans un
petit meuble comprenant deux
joysticks et un mini moniteur qui
peut étre installé sur un comptoir
dans un hétel ou d'autres lieux pu-
blics. Ses seuls avantages par rapport
4 une vraie carte logique sont son

prix de vente: 5990 frs, le prix de ses
cartes: 500fts, sa logithéque et sur-
tout sa facilité d’utilisation vu I'effort
minimum 4 fournir pour changer de
carte. Sodipeng base dailleurs sa
publicité sur cet argument, «<changez
de jeu sans changer de carte-
Sodipeng a ainsi rajouté sur la carte
controleur des Dip Switchs qui
permettent de controler le temps de
jeu ou le nombre de parties. Le tout
est ciblé en JAMMA, le standard
universel des cartes d’arcades.

| APRES LE CD-ROM,

it

i,

Tairn LN
ATE Towrg iaman A\
|

ENFIN LE CD-R

That’s, marque commerciale de Taiyo
Yuden (une grande société japonaise)
bien connue du grand public pour ses
cassettes audio de qualité, vient d'an-
noncer officiellement la sortie d'un CD-
R.Le CD-R, ou Compact Disc Recordable
(compact disque enregistrable) est fina-
lement bien au point. Hélas les éditeurs
ne s'en laissent pas compter et il n’est
disponible pour l'instant qu'a des fins
uniquement professionelles. Droits de
reproduction obligent, son lancement
public est empéché. Mais il ne le sera pas
éternellement (enfin, jespére...).

nl.oﬁﬁlz ,
DANS UN JEU ?
615 JOYSTICK

PLUS DE 5000 VIES
INFINIES 24H SUR 24

Tiens, voila
une photo de
Shadow of the
Beast 11, qui de-
vrait sortir sur
Amiga dans pas
longtemps, peut-
étre méme avant
la version ST de
Shadow of the
Beast tout court,
et si on |'a mis en
couverture c'est
juste pour vous
faire baver.
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Lotus attaque Borland, qui avec
Quattro avait un toul petit peu copié
l'interface graphique de Lotus 1-2-3.
On sait que Lotus avait déja gagné
deux cas semblables par le passé.
Résultat du proceés dans quelques
mois.

Rpgith 85 ProscES !
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PC

Depuis qu’il a développé le CP System board, CapCom ne sort que des jeux
basés sur ce systéme. 1l faut dire que vu son coit de développement (5,5
millions de dollars!!), il fallait que ¢a en vaille la peine, que les jeux soient
beaux, efficaces et rentables: ils le sont. De U.N. Squadron en passant par
Ghouls’n’Ghosts, Forgotten Worlds, 1941 Counter Attack, Final Fight et MERCS,
aucun n’est un échec. Animations superbes, réalisation impeccable, bonne
jouabilité... Rien ne manque. Du coup, CapCom nous sort deux nouvelles
cartes, encore plus fantastiques que les précédentes: Mega Twins et Magic
sword. Dans Mega Twins vous dirigez deux jumeaux qui doivent retrouver la
pierre légendaire -les yeux du dragon-. Depuis que le domaine d’Alulu a été
détruit, quinze ans se sont écoulés. Les bébés jumeaux, descendants de la
famille royale ont grandi en marge des autres jeunes. Il est temps pour eux
daller au combat. La pierre doit étre retrouvée. Le royaume doit redevenir
paisible. C'est bourré de bonus et de mimiques délirantes au point de faire rire!
C'est vraiment fendard! Magic Sword est déja plus sérieux puisqu'il vous faut
ici gagner le sommet d'une tour de Babel géante afin de retrouver vos
compagnons, qui poursuivront avec vous. Au sommet, le vil magicien vous
attend. Votre seul espoir est I'épée magique. C'est un jeu d'action-aventure
superbe! Les décors dégagent une atmosphére magique et |¢ jeu vous prend
et ne vous lache plus! Bravo CapCom.

'{.'}}i\li' g

‘Allons bon, voila que les aliens changent de tactique, maintenant.

u'a présent, ils arrivajent 2 bord d’engins bizarres et tiraient sur nous,
- pauvres terriens. Mais c’était le bon temps; maintenant, ils s'attaquent 4 nos
générateurs. Plus d'électricité, on est mal, non? Si vous voulez pouvoir
‘continuer 4 jouer sur vos ordinateurs, vous avez drélement intérét 4 rétablir
les connexions entre les différents générateurs. C'est d'ailleurs I'objet de

Rotator, un jeu de Rainbow Arts qui sortira sur 16 bits en octobre.

Don Bluth (responsable de Space
Ace) sappréte i lancer sa propre
marque au début de l'année pro-
chaine: Sullivan Bluth Interactive
Media.

ILEST LA, L LA Porzre !
VA-T=IL LA LRsicewe 7
ET 5i oui, vA-T=jL
TOUCHER AU BLUTHZ,

hefve

- étes armé d'un laser et pouvez des-
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@ C'est Elite qui récupére les droits
de Gremlins 2, le jeu. Qui devrait
sortir 4 peu prés en méme temps que
Gremlins 2, le film.

FIALS COTINENT VEUK-TI) F’UE
AilsmE  CETE wEwS 7 e

JE NE Sews VEATI =
. ORIS FATIGUEEE

VOTRE
MONTURE:

C'est ce qui vous attend 4 Noél
grice a Activision, qui a récemment
racheté les droits du jeu d'Arcade
Dragon Breed 4 Irem Corp., les créa-
teurs de R-Type. Le Shoot'Em Up le
plus intéressant et évolué que 'on ait
vu jusqu’a présent va bientdt faire un
carnage sur vos micros. Pas difficile
dailleurs avec votre monture; un
dragon indestructible que vous diri-
gez el qui vous protége de tous vos
ennemis. Etant aussilong que I'écran,
il peut se tortiller et s'enrouler sur lui
méme mais aussi écraser avec son
corps les créatures rebelles. Quand 4
vous, le guerrier qui le dirigez, vous

cendre de votre monture afin de
récupérer diverses armes et pouvoirs
mais aussi afin d'aller attaquer vos
ennemis sous la protection du dra-
gon. Ca s'annonce plutdt bien, les
sprites étant bien convertis malgré
une restriction de couleurs. Les
monstres occuperont plusieurs écrans
comme dans l'original et tous les
tableaux seront restitués. Le tout se
fera sous I'approbation d'Irem Corp.
en personne, ce qui est un gage de
qualité! A propos d'Irem, on murmure
dailleurs qu’en ce qui concemne R-
Type 11, 1a conversion micro ne serait

pas loin...
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| HAGAR, THE
AMIGA e EDITEUR KINGSOFT ‘=
| Hagar, personnage tiré de la BD “Hagar Diinor”, arrive maintenant sur micro. Son but: ramener 4 sa femme
tout un tas de cadeau du monde entier, en se battant comme un fou sur des plate-formes. C'est bourré d’humour,

les traits de la BD semblent assez bien respectés, et si le jeu arrive 4 recréer l'univers d'Hagar Dinor, ¢a nous
promet une bonne partie de plaisir.

s e s st 28 -raps eperas e st e A

BATTLE MASTER

ST ¢ EDITEUR PSS

Battle Master est un jeu de combat, au sens le plus
primitif du terme. Vous incarnez le chef d'un groupe de
huit personnages, tous aussi laids les uns que les autres,
avec pour seules armes un arc et une massue. Votre but,
c'est d'anéantir le clan ennemi se trouvant de l'autre coté
de la riviere, en allant les voir et en leur tapant sur la
gueule. C'est plein d’humour et ¢a défoule.

(L Te Rpata

SUPREMACY

AMIGA e EDITEUR VIRGIN

Ca vous plairait d'étre maitre du monde? Eh bien, dans Supremacy, vous I'étes un peu, puisque vous gérez entiérement votre planéte,
et vous devez en conquerir de nouvelles avant que votre adversaire, l'ordinateur, le fasse. Une fois conquisent, les planetes doivent
également prospérer, et c'est 4 vous de superviser tout ¢a, en déclarant des guerre en achetant du matériel, de la nourriture, etc. A
mon avis, on atteint 12 la limite du plausible dans le soft de gestion, parce que dans ce jeu vous gérercarrément l'espace.

TO EQUIF PLATOOM WITH
YOUR SELECTED SUIT

AND REAFON. MILL COSY
0 CREDITS.
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| AMIGA ¢ EDITEUR UBI SOFT

; Torwak est un guerrier dont la venggance reste la seul issue, devant le

| massacre du Nécromancier sur son village. Son pére, sa mére, ses fréres et

| ses soeurs (oyé, ce serait le bonheur) on été tué pendant qu’il guerroyait

. ailleurs. Armé de sa hache 4 double tranchant, il va se battre contre des

| monstres monstrueux (et je pése mes mots), dans des décors 2 la “Fire &
Brimstone”. Les graphismes sont donc superbes, I'animation est sans
repproche, quant au reste, il faudra attendre encore un peu.

AMIGA < EDITEUR RAINBOW ARTS

Quand on vous dit “RA", vous pensez immanquablement
4 un certain dieu de 'Egypte antique. Justement, le dernier
jeu de Rainbow Arts (notez les initiales de I'éditeur, et dites
apres moi: nom de nom, quelle coincidence!) a pour décors
cette période typique de I'Egypte. Le principe: faire disparai-
tre tous les hiéroglyphes en déplacant votre curseur-scarab-
bé en sélectionnant deux hiéroglyphes identiques dans une
méme colonne. Une bonne dose de calcul est 4 prévoir, mais
je suis siir que vous pourrez fournir.

LE CRIME NE PAYE PAS

AMIGA. « EDITEUR TITUS

Pour devenir le numéro un de la ville, il faut se bagarrer, et employer souvent la violence et les armes. Que vous fassiez partie de la
maffia italienne ou chinoise (au choix), vous allez devoir tuer tout un tas de personnes, en acheter d'autres, en éviter certains, et vous
balader dans votre quartier et celui de I'ennemi 4 la recherche d'objets et de documents pour faire couler vos adversaires. Le Crime Ne
Paye Pas est un jeu d'aventure/arcade d'un concept différent de ce qu'on a I'habitude de voir, et dont les moindres détails sont respec-
tés. Que ce soient les flics, les commergants, ou les passants: tout le monde est pourri, ¢'est moi qui vous le dis.
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GOLD OF THE AZTECS

AMIGA e« EDITEUR US GOLD

C'est dans des galeries truffées de piéges et d'obstacles que le héros de Gold Of The Aztéques (de cheval)
va se promener. Une animation exceptionnelle fait balader le personnage dans des décors 2 la Indy,
monstrueusement déments. Son but: c'est d'une part de rester en vie, et d’autre part de récolter, par petits bouts,
le trésors des Aztéques (frites). Deux cafés et I'addition §'il vous plait.

OF THE AZTECS

VAXINE

ST = EDITEUR

US GOLD

Xrrrr, glblglbglb, prir-
rrroup! Hum... excusez-moi,
je viens de voir Vaxine, ¢ca m'a
un peu niqué la téte. C'est bd,
c'est trés bd, regardez les fo-
tos. L'histoire: vous étes dans
votre corps, €t vous devez
détruire les virus qui s'y pro-
ménent avant qu'ils ne s'as-
semblent et ne bouffent votre
base, en choisissant le bon
vaccin parmi trois couleurs.
Tout en 3D, incroyablement
rapide, avec des boules 2 la
“E-motion”, Vaxine va rendre
malade de jalousie tout un tas
de monde.

e e e e r = = 2 T S e —

AMIGA e« EDI
Sacré Tex Musphy! On peut dire que vous en avez du boulot, ces temps-ci. Aujourd’hui, c’'est une jolie blonde
qui vous contact pour enquéter sur la mort de son pere, professeur d'Université. Mean Streets est pourvu de gra-

phismes et des dialogues digitalisés pour votre enquéte, d'une simulation de voiture en 3D pour vos déplace-
ments et de belle filles pour le chlon.

4
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AMIGA ¢ EDITEUR
UBISOFT

Votre but: venger un trai-
tre qui aurait tué vos amis.
Pour cela, vous aurez une
mission dans des tableaux en
2D, facon Hammerfist, ol
coups de poings et tirs 3 bout
portant seront autoris€s. Et
ensuite, dans un vaisseau
spatial avec vue en 3D, fagon
Space Harrier. Tiré d'une BD
anglaise qui paraft-il fait un
tabac chez nos voisins, Ro-
gue Trooper est un jeu qui va
4 cent 2 'heure. A vous de
suivre, je vous promets qu'il
n'y aura pas de radars sur la
route.

IGA ¢ EDITEUR OCEAN

Voila donc Pang, le jeu dans lequel vous devez parcourir le monde en passant de tableaux en tableaux et de
. villes en villes. Dans chaque tableau, vous devez tirer en I'air sur de grosses boules qui se diviseront en deux sous
| [limpact, formant deux boules plus petites. L'opération se reproduit ainsi pendant quatre fois, jusqu'a disparition
| compléte des boules. Des bonus, des armes, des protection et des options vous seront offert durant tout le jeu.
I Lors du test final, on s’étendra un peu sur le plagia qu'en a fait Demonware avec Oops Up. D'ici 13, espérons qu'ils
1

vous trouver un terrain d'entente.

REVELATION

AMIGA ¢« EDITEUR UBI SOFT

Voici un nouveau jeu pour tester
votre sens du calcul logique. Des ronds
partagés en quatre couleurs devront
tourner sur eux-mémes, 4 la facon des
engrenages de -La Vie Modemes, afin de
placer certaines couleurs 4 certains en-
droits. Seules deux couleurs face i face
pourront tourner et entrainer les autres
ronds d'un quart de tour. C'est tout ce
qu'on peut vous dire pour l'instant, mais
attendez-vous 4 un truc complétement
dingue qui va encore mettre vos pauvres
petits nerfs en pelote.
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AMIGA * EDITEUR UBI SOFT

Tom est un petit garcon extrémement mal élevé. Mais bon, il faut le comprendre: son pére est mort dans un
accident de bagnole quand il était encore tout petit, et sa mére vient de sc faire enlever par un fantdéme. Vous,

| vousdirigez sir Arow, qui a ses raisons propres pour cn vouloir au kidnappeur de la mére de Tom, et vous devez
1' résoudre une aventure compliquée et éprouvante, en jetant perpétuellement un ceil sur Tom. L'enfant vous sui-

vra partout, et fera des caprices pour ne pas grimper un escalier, ou parce qu'il a faim, ou parce qu'il 2 peur, etc.
Un jeu mignon comme tout, pourvu de tout petits sprites spécialement bien animés.

T e e AL S

GLOBULUS

AMIGA = EDITEUR INNERPRISE

C'est I'histoire d’un petit globule vert (c'est nouveau, ¢a vient de
sortir) qui doit se promener dans un univers hostile et dangeureux.
Visuellement, cet univers est en perpective isométrique, et les
dangers auquels il est confronté se trouvent dans les cases sur
lesquelles il marche. Des pointes sortent de partout, des cases sont
recouvertes de glace et d'autres vous réservent quelques surprises,
tel que de la dynamite par exemple. Il devient de plus en plus dan-
geureux de poser un pied par terre, de nos jours.

J1ay w9 ea 10000000 2 18 v 08 g4.35

BACK TO THE GOLD AGE

AMIGA -+ EDITEUR UBI SOFT

Un preux chevalier du nom de Zad a pour mission de récupérertrois
Edres (Edre: machin bourré de pouvoir magique). Il en posséde déja un,
et la reconstitution des quatre Edres va chasser le mal d'Euroland (JM
Destroy me demande si c'est un nouveau parc attractif). Back To The
Gold Age est une aventure/arcade complexe, dans laquel le héros devra
se battre avec achamement contre une multitude d'ennemis, et devra
explorer des tas et des tas d'endroits. Quelqu'un a un plan pour rentrer
au parc Astérix? C'est pour JMD.

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1990/ 52

AMIGA o
EDITEUR US GOLD

Dans la pure tradition
D'Agatha Christie, Murder
vous donnera I'imperméable,
le carnet, la loupe et le pou-
voir de confrontation qui ca-
ractérisent un bon détective.
L'écran est en perspective, les
graphismes sont fins et en
noir et blanc (pour l'am-
biance, vous comprenez) et
les menus conséquents vous
permettent une totale liberté
de déduction. Allez, terminez
votre whisky, prenez votre
chapeau mou et fermez la
porte de votre bureau 4 dou-
ble tour: le devoir vous ap-
pelle.




Lorsqu’on pense a Graftgold Development House, la premiére
chose qui vient a ’esprit, c’est Andrew Braybrook. Mais Graftgold
recéle bien d’autres trésors: tout un tas de nouveautés devraient
voir le jour en septembre, parmi lesquelles Paradroid 90, une créa-
tion d’Andrew adaptée sur 16 bits. Cette société a déja huit ans,
mais est devenue vraiment célébre voici cing mois avec le

lancement de Rainbow

Islands. Le directeur, Steve
Turner, qui est aussi un
programmeur, nous a ra-
conté histoire de sa boite.

N Joy - Comment avex-vous
commencé?

Steve Turner - 11 y a huit ans,
lorsque j'ai eu mon premier contrat 2
Hewson, alors que je programmais
encore dans son salon, j'étais encore
agent d'assurances. j'ai décidé de
laisser tomber mon emploi pour
devenir un programmeur i plein
temps, car 4 I’époque, les histoires
sur les petits jeunes qui devenaient
milliardaires aprés avoir écrit un bon
Programme abondaient. J'ai proposé
4 Andrew Braybrook, qui était fan du
Dragon 32, de me rejoindre, et c'est
ainsi que débuta notre collaboration.
Pendant les premiéres années, nous
avons travaillé surtout pour Hewson,

qui avait pour politique de ne pas
citer les programmeurs sur les jaquet-
tes, ce qui fait que Graftgold restait
dans I'ombre alors que Hewson en
retirait tous les bénéfices. La plupart
des premiers programmes ont &té
faits pour Spectrum, avec par exem-
ple Dragon Talk et Avalon. Puis vint
le C64, avec une notoriété considéra-
ble, et c’est ainsi qu'’Andrew acquit sa
renommeée. Par la suite, nous nous
sommes séparés de Hewson, bien
que Paradroid 90, notre prochain
programme, sorte sous leur label.
Nous sommes allés travailler pour
Telecomsoft et j'ai commencé A re-
garder les choses d'une fagcon plus
“responsable”, c'est 13 que j'ai décidé
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d'engager plus de personnel. Mon
but principal, 4 I'époque, c'était de
faire connaitre le nom de Graftgold
plutdt que le nom des programmeurs
individuels, mais avec Telecomsoft,
¢a a €té peine perdue. Rainbow
Islands était le dernier projet qu'on ait
fait pour eux, et jimagine que tout le
monde sait ce qu'il en est advenu
ensuite. En tous cas, je suis bien
embété que ce soit Ocean, la boite
qui a seulement acheté les droits du
jeu, qui ait raflé tous les prix et les
félicitations, alors que Graftgold, qui
a fait tout le boulot, n'en a pratique-
ment rien retiré.

C'est vrai, on pourrait publier nos
jeux nous-mémes, mais c'est prati-

TEEITE

¢ gran

raftgold Bl
Andrew Bravbrook anc




braftgold_—

quement impossible: pour pouvoir
développer, il faut avoir de I'argent
d'avance, et seules les grosses boites
de distribution peuvent t'offrir ¢a.
Quand on fait un programme, il faut
avoir deux objectifs précis: plaire 2
I'éditeur, d'une part, et surtout plaire
au public, faire un trés bon jeu. Mais
le probléme, c'est que certains édi-
teurs ne savent absolument pas re-
connaitre un bon jeu d'un mauvais!
Par exemple, lorsqu'on travaillait
pour Telecomsoft, ils nous avaient
demandé d'écrire une série de jeux,
en nous laissant toute libert& pour le
théme et la réalisation. Lorsqu'ils sont
sortis, malgré le bon accueil critique
des magazines, ils n’ont pas fait de
publicité dessus, et financiérement,
c'est devenu un désastre, d'autant
qu’on était payés aux droits d'auteur,
J'ai décidé de ne plus demander que

des droits fixes ou des conversions, et
c'est comme ¢a que Rainbow Islands
est devenu notre bébé.

Juste avant de te laisser parler
avec Andrew, notre méga-star, je vais
te présenter le jeu que je développe
pour MicroProse. Ca s'appelle Simul-
crum, et l'idée générale, c'était de
faire un jeu en 3D vectorielle qui était
aussi rapide et aussi agréable qu'un
jeu d'arcade, mais qui ne nécessitait
pas d'avoir fait polytechnique. Sou-
vent, dans ce type de jeux, il faut lire
un manuel colossal, se prendre la
téte.. Ce que voulait MicroProse,
c'était un jeu du type Uridium, qu'on
puisse jouer instantanément, un
Shoot'Em Up du genre “Si tu bouges
pas, t'es mort", mais en 3D et ultra-
rapide, ce qui est généralement
impossible 4 cause du temps de cal-
cul qu'implique ce type de pro-
gramme. L'un de nos programmeurs,
Dominic, qui nous a d'ailleurs quitté
depuis, a commencé i écrire des
routines 3D et des modules de déve-
loppement. J'ai simplement gardé les

Graftgold, c’est une équipe et on
décide ensemble. Si certains d’en-
tre nous n’ont pas envie de faire
un programme, ce n'est pas la
peine d’essayer de le faire car ils
n'y mettraient pas tout leur ceeur.

routines 3D et j'ai recommencé le jeu
de zéroll y aura 30 niveaux, dans
l'espace, dans le genre Starglider ou
Elite. C'est un jeu de combat simulé,
c'est-3-dire que tu dirigeras un tank
ou un vaisseau simulé parton ordina-
teur de bord, un peu comme dans
Tron. Certains des tanks ressemblent
d‘ailleurs aux tanks de Tron. Toute
I'action est vue de ton vaisseau et se
passe dans I'espace. On joue sur une
‘sorte de grille et aprés aprés étudié la
carte, on doit partir rejoindre un
générateur qu'il faudra détruire. Des
barriéres d'énergie ou des vaisseaux
ennemis essayeront de t'en empé-
cher, et il faudra détruire ou ramasser
divers objets pour avoir plus de
points. Il n'est pas si facile de trouver
son chemin, et il y aura plus de 30
vaisseaux et 30 objets en 3D diffé-
rents dans le jeu. Le fait de pouvoir
passer d’un vaisseauen I'aira untank
au sol par une simple touche donne
une profondeur intéressante au jeu.
Bien qu'on ne puisse pas tomber en
dehors du circuit, il faut étre trés
précis au joystick, car toucher les
bords du chemin cofite cher en éner-
gie. En fait, bien que le jeu soit
jouable d’emblée sans avoir 2 €tudier
un long manuel, il est trés complexe
i l'usage.

WJoy - Ca a l'ailr sympa. Peux-
tu me décrire un peu lorgani-
gramme de la soclé&té?

Steve Turner- Oui. Je suis direc-
teur, je programme en Z80 et en 6502,
je fais des sons, de la musique et de
la conception. Andrew Braybrook
fait du 68000, des graphismesetdela
conception. Michael Field (pas celui
de De Chavanne, NDLR) fait des gra-
phismes, David O'Connor fait du
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280, du 8086 et du thé, Gary ]J.
Foreman fait du 6502 et du 68000,
Jason Page fait du 6502, des sons et
de la musique. On va continuer 2
engager des gens bientdt. Mais en
fait, ce que je te cite, ce sont les
spécialités de chacun, mais tous sont
capables de déborder dans d’autres
secteurs, et 4 nous tous, on repré-
sente une bonne somme de connais-
sances en informatique.

W Joy - Ok. Andrew Braybrook,
iu as quel dge?

Andyrew Braybrook - J'ai 29 ans.

M Joy - Ca fait combien de
temps que tu es dans ce miieu?
Sur quelles machines as-tu pro-
grammé?

AB - J'ai commencé 4 program-
mer 4 18 ans sur un gros IBM en
Cobol, et au bout de 4 ans, j'ai com-
mencé 2 écrire des jeux pour des
micros. J'avais méme, 4 I'époque,
adapté Space Invaders sur le gros
systéme en question! J'ai écrit 3 jeux
sur Dragon 32, 7 sur C64 et depuis
peu, 1 sur ST et Amiga.

B Joy - Tes jeux sur C64, c'est
quoi?

AB- Lunattack, Gribbly’s day out,
Paradroid, Uridium, Alleykat, Mor-
pheus et Intensity.

N Joy - Qui décide quels jeux
réaliser? Est-ce que c’est Steve qui
a le dermier moi?

AB - Non, Graftgold, c'est une
équipe et on décide ensemble. Si
certains d'entre nous n'ont pas envic
de faire un programme, ce n'est pas
la peine d'essayer de le faire carils n'y
mettraient pas tout leur coeur. D'un
autre cOté, si l'un des programmeurs
a trés trés envie de faire un pro-
gramme particulier, normalement, il




en parle tellement qu'on finit tous par
étre convaincus que c'est génial et on
marche avec lui. Pour Rainbow
| Islands, par exemple, je me suis dit:
“Voild un programme qui ne me
prendra pas beaucoup de temps,
idéal pour me familiariser avec le
68000". Je pouvais me concentrer sur
la programmation sans avoir 2 me
préoccuper des graphismes ou dela
conception. Et je dois signaler que
bien que je sois trés satisfait des
versions 16 bits, les versions Amstrad
et Spectrum ont €té extrémement
difficiles i faire, mais la récompense
a été bonne puisqu’il s'est bien vendu
sur tous les formats. Le principal
probléme, sur Amstrad par exemple,
c'est la mémoire: 48 Ko, c'est un peu
juste, alors on a du le faire se charger
en plusieurs fois. On a écrit un
compacteur spécial pour les décors,
qui mettait 8 heures 4 tout compacter!
W Joy - En gquel langage et avec
quels outils développesiu?
AB - Avant, je programmais en

¢

nous sommes adressés €tajent trés
circonspects envers le marché 16 bits.
Je suppose qu'ils n'aiment pas avoir
des colits de développement plus
élevés sur 16 bits pour des ventes
moindres, alorsils nous ont demandé
de rester sur 8 bits. Et puis tout d'un
coup, le marché 8 bits anglais s'est
effondré, et on ne connaissait pas
suffisamment les 16 bits. Mais je
voulais écrire un jeu sur Amiga de-
puis que j'avais eu mon Al000 en
1987; ceci dit, personne n'était inté-
ress€ 4 I'époque. Ils le regrettent,
maintenant! Il est peu probable que je
revienne au C64. Que veux-tu, avec
des graphismes décents et des pro-
cesseurs qui suivent, les program-
meurs sont gités, de nos jours!

M Joy - Quand i dis que le
marché 8 bits s’effondre, ¢a veut
dire quoi, exactement?

AB - Eh bien, en Angleterre, ily a
une sorte de spirale qui engloutit les
jeux 8 bits. Les critiques ont &té trés

@l
Il est trés difficile de savoir si une idée
innovatrice va rendre quelque chose a
I'écran tant gu'elle n’est pas
complétement terminée.

6809 et en 6502, mais maintenant
exclusivement en 68000. Je déteste le
C! J'utilise 1'éditeur Tempus sur ST,
avec I'assembleur GenST 2 de Hisoft
et le linker Metacomco, ainsi que
MonST 2 pour le debugging sur ST, et
un débuggeur i distance “maison”
pour I'Amiga.

B Joy - Tu es I'un des tous der-
nlers programmeurs-vedeite 8
bits a te convertir aux 16 bits.
Pourquoi esi-ce que ¢a t'a pris
tant de temps? Et estce que ¢a
marqgue la fin de ton travail sur 8
bits?

AB - En fait, la plupart des &di-

teurs britanniques auxquels nous

meéchants avec les 8 bits, parce qu'ils
ne peuvent pas s'empécher de les
comparer aux 16 bits qui sont tou-
jours mieux réalisés, bien que la
plupart du temps ils ne soient pas
plus jouables. Je pense que les jeux
pas chers continueront 4 se vendre
pendant un certain temps, mais il est
peu probable qu'il y ait encore beau-
coup de jeux originaux de ce cté-13.
Je ne pense pas par exemple que

Grafigold continue 2 faire des pro-

grammes 8 bits, encore que si on
nous proposc beaucoup d'argent,
pourquoi pas. Je ne sais pas ol en est
le marché en France ou en Allema-
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gne, mais notre boulot, c'est d'écrire
des programmes pour les machines
qui marchent, 4 savoir les 16 bits.

M Joy - Quels omt éié les prin-
cipaux problémes lorsque tu t'es
mis au 680007 Et un an plus tavd,
ol en es-tu?

AB - JE n'ai pas eu véritablement
de problémes puisque Dominic
Robinson, I'un de nos ex-collabora-
teurs, avait déja commencé 2 écrire
sur 68000 et avait déja quelques outils
de développement, notamment un
systéme d'exploitation multitiches
spécialement congu pour créer des
jeux. Sinon, je crois que c'est le
hardware qui m'aurait posé les plus
gros problémes. Le 68000 lui-mé&me
est trés simple une fois qu'on s'y est
mis, beaucoup plus que le 6502 par
exemple, car il détecte les erreurs et
qu’on est jamais 4 court de registres.
Le prochain outil de développement
qu'on va acqueérir, c'est Snasm, un
programme développé par Vector
Graphics qui simplifie la programma-
tion. Chez Vector, ils écrivent la plu-
part de leurs sources sur des PC, et
grice 4 Snasm, peuvent faire fonc-
tionner leurs programmes sur ST et
Amiga sans la moindre modification
du source. John Cumming, qui a
travaillé pour nous (notamment sur
les graphismes de Rainbow Islands),
travaille maintenant chez Vector
Graphics, ce qui fait qu'on est assez
au courant de ce qu'ils développent.
Avant, j'avais Seka, mais I'éditeur
était trop primitif. Les sources sont
maintenant tellement gros qu'un
éditeur rapide est essentiel, ainsi
qu'un disque dur. Dominic avait
commencé sur le Hisoft, c’est pour ¢a
que j'ai suivi. Je travaille les sources
sur un 1040 ST avec un moniteur
monochrome et un disque dur de 20
Mo. L'objet résultant est alors transfé-
ré par disquettes sur un 1040 couleur.
Pour Amiga, il est transféré par un
cible paralléle vers un AS00 1 Mo, et
debuggé avec un débuggeur 2 dis-
tance par RS 232 sur ST.

M Joy - Pourqguoi développes-
tu sur ST et pas sur Amiga?

AB - Je n'écris pas sur Amiga
parce que le code est commun aux
deux machines, c¢’est pourquoi il vaut
mieux 'avoir sur une seule machine.
On a commencé sur ST et on a plus
de périphériques, et il est aussi moins
cher. Le ST est parfait pour travailler
le source. J'aime bien mon confort, et
je n'ai pas encore trouvé d'éditeur
correct sur Amiga. Je pense aussi que
le ST est plus fiable au niveau maté-
ricl.

M Joy - Ton premier pro-
gramme 16 bits, c’'&ait donc Rain-




bow Islands. Tu as eu des proble-
mes? Tu as été surpris par son
succeés?

AB- Comme tout le monde le sait,
c'est Firebird qui nous avait comman-
dé ce programme il y a trés long-
temps, et puis ils ont vendu la boite
juste au moment oll nous terminions
le programme. Il est ensuite passé i
MicroProse, mais pour des raisons
légales, Taito n'a pas voulu leur céder
et I'a vendu 4 Ocean. Le programme
était fini depuis six mois et une ver-
sion pirate a méme circulé sur Amiga;
on pensait que ¢a l'empécherait cer-
tainement de se vendre, et 13, on s'est
complétement trompés!

Le plus gros probléme dans I'&cri-
ture du jeu, ¢a a été de préserver la
maniabilité. Bub tire des arcs-en-ciel
de 7 caractéres sur 4 de haut, et
jusqu'a 4 en méme temps, et ils
restent 4 I'écran pendant un moment,
ce qui permet d'enavoir jusqu'a 12 si-
multanément. Il peut monter dessus,
sauter dessus, les détruire et s'en
servir pour tuer les ennemis. De sorte
qu’on a du créer un systéme spécial
pour les dessiner sur le fond sans rien
ralentir. Tout le secret du jeu réside
dans la maniabilité, c'est-i-dire dans
la fagon de tirer des arcs-en-ciel avec
le joystick, c'est pour ¢a qu'on y a
passé beaucoup de temps. Les autres
problémes, c’était de faire tenir tout
¢a dans une machine de 500 Ko, et
d’afficher beaucoup d'objets 4 I'écran
en méme temps. La seule chose que
je regrette, c'est que j'aurais aimé
rajouter les 3 iles finales, mais nous
n'avons pas eu le droit de rajouter
une troisitme disquette.

H joy - Est-il vral que vous
avez directement utilisé les gra-
phismes de la machine d'arcade?

AB- Taito nous a foumni 4 disquet-
tes avec des graphismes au format
IFF, probablement créés sur un PC
avec Deluxe PaintII. Une autre raison
qui a fait qu'on a utilisé des ST, c'est
qu'on avait un utilitaire qui permet-
tait de convertir ces images au format
Art Studio. Le format IFF est beau-
coup trop lent 4 décompacter pour
pouvoir étre utilisé 4 I'intérieur d'un
jeu. Tous les graphismes des pre-
miers tableaux étaient inclus, mais 4
mesure que l'on avancait, on s'est
apercu qu'il manquait certains gra-
phismes, et dans les iles finales, il n'y
avait pratiquement rien. Mais la plu-
part des décors et des sprites sont,
pixel pour pixel, les mémes que dans
la version d'arcade.

B Joy - Y a-i-il une différence
entre les versions Amiga et ST, ou
est-ce gque ¢a w'est qu’une simple
conversion?

AB - Non! Je ne crois pas qu'on
puisse se contenter d'une simple
conversion, de toutes fagons. Pour le
son sur Amiga, il faut tout reprendre
4 zéro, et j'ai ré-écrit toutes les routi-
nes de tracé i I'écran pour utiliser le
blitter de I'Amiga. Car avant que je
fasse ¢a, le jeu était beaucoup plus
lent sur Amiga. Les graphismes sont
bien entendu les mémes que sur ST,
puisqu'ils sont identiques 4 l'original.
1l n'y avait aucune raison de vouloir
utiliser 32 couleurs surl'Amiga, parce
qu'on n'avait ni la mémoire ni le
temps machine nécessaire pour tra-
cer sur le cinquieéme plan de bits. De
toutes fagons, il ne faut pas juger un
jeu Amiga sur le fait qu'il ressemble 2
une conversion de ST ou non, il faut
le juger sur ses propres mérites.

M jJoy - Quand tu commences
un jeu, est-ce que tu as le produit

fini aUesprit ou est-ce guetu com-

mences avec juste une idée, en
rajoutant des élémenis au fur et &
mesure?

AB - Normalement, je commence
4 partir d’éléments qui me restent
d'un précédent jeu, et d’'une impres-
sion générale de ce qui doit se passer
4 l'écran, et puis je rajoute des élé-
ments au fur et 3 mesure. Il est trés
difficile de savoir si une idée innova-
trice va rendre quelque chose a

‘I'écran tant qu'elle n'est pas complé-
tement terminée. Je pourrais me
contenter d'écrire des Shoot’Em Ups
classiques, mais je préfére toujours
faire des choses différentes et me
concentrer sur la maniabilité, plutdt
que sur le massacre syst€ématique
d'ennemis complétement standards.

B Joy - Tu viens donc de termi-
ner Paradroid 90. Pourguoi
avoir refait ce programme sur 16
bits? ]

AR - En fait, Hewson voulait faire
convertir ce jeu par une équipe alle-
mande, et on ne I'a appris que lors-
que l'équipe en question nous a
appelés pour avoir les sources! Mais
ils s’étaient un peu avancés, car ils
avaient simplement envoy€ une
démo 3 Hewson et pensaient que le
contrat était dans la poche. Mais
j'avais toujours révé d'en faire la
conversion 16 bits et quand je I'ai
proposé 4 Hewson, ils ont dit oui. Il
m'a fallu un an pour le faire et toutes
les versions que vous verrez utilisent
les capacités de la machine 4 fond.
Nous avons un systéme de dévelop-
pement qui nous permet de tirer parti
des capacités particuliéres de chaque
machine, quelle qu'elle soit. La ver-
sion 16 bits est une version améliorée
d'un jeu que j'ai créé il y a quelques
années. Le scénario, c'estune planéte

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1990/ 56

o ﬁlaltguld___J

lointaine qui est attaquée; des cargos
sont lancés 4 sa rescousse, bourrés de
droides et avec quelques humains
aux commandes. Mais lorsqu'ils arri-
vent 4 proximité de la planéte en
question, les droides deviennent fous
et ne répondent plus aux ordres. Ce
qui est amusant, c'est que je n'ai pas
regardé la version 8 bits lorsque je
développais sur 16 bits; j'avais oublié
certains détails qui me sont revenus
en mémoire plus tard. J'ai ainsi pu
ajouter tout ce que je voulais mettre
dans la version C64 i l'origine, mais
que je n'avais pas pu melire 4 cause
du manque de mémoire et de vitesse.
Les robots, par exemple, sont ani-
més.

-
-
-
-
-
-
-
-

B Joy - De guol es-tu le plus
[fier, dans Paradroid?

AB - Je suis trés content du sys-
téme de gestion des sprites, qui en
fait n'est justement pas un systéme de
gestion des sprites, mais de pixels.
Chaque pixel composant les sprites
peut éwre animé, déplacg, et peut
détecter une collision, pour créer des
effets comme un lance-flammes qui
peut tirer dans 256 directions diffé-
rentes, sans utiliser de formes pré-
dessinées. La vitesse souffre un peu
parce que la machine gére des tas
d'objets, intelligemment, par exem-
ple tous les robots ont une téte orien-



table indépendamment des autres, et
tous ont une véritable ombre qui se
déplace en fonction du relief, et pas
simplement une espéce de tiche
noire. Ils sont tous indépendants des
uns des autres, de sorte que certains
peuvent voir ou entendre le joueuret
pas d'autres. J'ai préféré sacrifié la
vitesse 4 la richesse du jeu. Les gra-
phismes sont faits par Michael Field
et c'est son premier jeu. Il les a faits
avec CyberPaint. i

M Joy - Tu programmes com-
bien d’beures par jour? Et & beu-
res fixes?

AB - Au début d'un projet, je
travaille quarante heures par semaine
sur cing jours, tandis que lorsque le

mais moins qu'avant, car je pro-
gramme beaucoup plus. Et comme
j'ai rEcemment acheté une maison, je
me retrouve dans la situation de
millions d’Anglais, paralysés par des
mensualités exorbitantes, ce qui fait
que j'ai moins d'argent pour m'ache-
ter des jeux. J'aime bien aussi jouer
dans les arcades, mes jeux préférés,
ce sont Battlezone, Sinistar, Star
Force, Slapfight et Space Harrier.

M joy - Penses-iu que la con-
sole représente ['étape suivante
pour un possesseur de micro?

AB - Je pense que centains utilisa-
teurs de micro achéteront une con-
sole, mais je ne les vois pas revendre
leur micro pour une consoie. Les
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jeu est prét d'étre fini, je travaille
plutdt 60 heures sur 7 jours. C'est
assez serré, parce que les éditeurs
veulent avoir des versions de test et
des démos pour les magazines. Il est
important de se tenir 4 un timing
précis, parce que les &diteurs qui te
payent 4 l'avance veulent voir des
résultats, Un projet ne peut pas pren-
dre beaucoup plus de temps que
prévu, parce qu'on a tous des factu-
res 4 payer. Mais je suis assez perfec-
tionniste, ce qui n'est pas toujours
dans l'intérét des commerciaux qui
sont derriére, alors je fais des heures
sup' gratos... Je joue aussi pas mal,

consoles s'adressent 4 un public plus
large que les micros. Beaucoup de
possesseurs de micros ne jurent que
par leurs machines et les utilisent
pour des choses que les consoles ne
peuvent pas faire. Les consoles sont
faites pour les gens qui vont dans des
salles d’arcades quand ils sont en
vacances 4 la plage; mais qui refuse-
raient de toucher un ordinateur,
méme de loin. Mais j'aimerais bien
adapter Paradroid 90 sur Sega Mega-
drive, pour peu qu'ils acceptent.
Virgin est en train de chercher quels
sont les titres qu'ils autoriseront. Je ne
suis absolument pas intéressé par les

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1990/ 57

consoles 8 bits, ceci dit. Et les pro-
grammeurs ne sont pas tellement
favorisés dans ce genre de deal. Ils
doivent payer le matériel et les car-
touches vierges d'avance, et doivent
financer entierement le développe-
ment eux-mémes, pour des droits
d’auteurs minuscules. Les fabricants
de consoles ont protégé les cartou-
ches pour étre les seuls a pouvoir les
fabriquer, de sorte qu'ils ont un droit
de veto sur les produits qu'on leur
propose. Il semble aussi qu'ils ne
cherchent pas de programmeurs. Ils
restent assis, attendent qu'on vien-
nent les supplier 4 genoux de déve-
lopper sur leurs machines, et encais-
sent l'argent.

M Joy - Penses-iu que les jeux
sur micro soient irofy chers?

AB - Oui. Je ne comprends pas,
par exemple, que les jeux Amiga
soient plus chers que les jeux ST.
Aprés tout, si tu développes une
version spécifique a I'Amiga, ¢a veut
dire que de l'autre cbté, tu dévelop-
pes aussi une version spécifique a
I'’Atari. Mais ¢a n’a rien 4 voir avec les
programmeurs. Les éditeurs ne sup-
portent pas qu'on leur donne des
directives de vente une fois que le
produit est fini. Ils ne nous écoutent
pas, que ce soit 4 propos de la
jaquette, des instructions, de I'embal-
lage ou quoi que ce soit d’autre. Ils
ont des prix fixés d’avance qu'ils
doivent respecter, quel que soit le
cotit réel des produits. Etil y a telle-
ment d'intermédiaires... Les jeux 16
bits devraient &tre vendus i 100
francs, mais personnes ne veut les
vendre 4 ce prix-1d parce qu'il n'y a
plus assez de marge pour les distribu-
teurs, les revendeurs, etc. Moi, je
serais trés content de vendre mes
jeux pas cher, pourvu qu'on me ga-
rantisse une rentrée d'argent suffi-
sante pour vivre. Les programmeurs
ne sont pas des grippe-sous, on fait
¢a parce qu'on aime ce boulot et pour
la satisfaction de créer quelque chose
d'original, on ne veut pas devenir
milliardaires, on veut juste assez d'ar-
gent pour vivre. Je ne connais pas de
programmeurs qui roulent sur ['or.
Quelqu'un qui a deux ou trois Ferrari
ne les a pas eu en programmant, c’est
stir. En éditant, peut-étre?

M Joy - La conception et le de-
sign d’'un jeu sont irés important,
el c’est 'un de tes poinis foris.
Comment crées-lu des concepls
originaux?

AB - J'aime bien avoir le dernier
moten ce qui concerne la conception
d'un jeu que jécris, et comme le
design d'un jeu est fait pendant les
phases de test, il est important que
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j'en sois le seul responsable. J'aime
bien aussi avoir un droit de regard sur
des programmes que je n'écris pas
mais qui sont fait par notre boite. Il
est difficile de trouver des concepts
complétement originaux. Ce qui est
certain, c'est que je ne peux pas
m'asseoir avec une feuille de papier
etchercher desidées. Desfois, je joue
a d'autres jeux et j'essaic de regarder
les choses sous un autre angle. D'au-
tres fois, il y a des idées qui sont

" lancées, au bureau, et qui ne peuvent

pas étre exploitées dans d'autres
jeux, alors je me les octroie au pas-
sage. J'aime bien aussi parler avec
des amis joueurs et leur demander ce
qu'ils voudraient voir. Sinon, je m'as-
sieds devant mon ordinateur et je
commence 4 dessiner une police de
caractéres, ou alors un décor, et je
laisse les idées arriver lentement.
Certaines idées doivent &tre implé-
mentées pour faire naitre d'autres
idées. En tous cas, je n'écris jamais
rien, tout est dans ma téte. Trouver
des idées est probablement I'aspect
le plus difficile de la programmation,
mais c'est aussi le plus gratifiant lors-
que l'idée en question fonctionne. Ce
sont les bonnes critiques ou les lettres
d'encouragement qui justifient toute
cette peine.

B Joy - Est-ce que les a-c6tés
de la programmation te dépri-

- AB- Il y a des hauts et des bas. Si
quelque chose ne marche pas alors
qu'apparemment, le programme est
correct, il est certain que ¢a me dé-
prime, en revanche, quand un sprite
fait exactement ce que je lui ai dit de
faire, ¢a justifie tout. La chose que
j'aime le moins, c'est le c&té commer-
cial. Moi, si un riche joueur venait me
demander de faire un programme
juste pour lui, je le ferais. Mais les
éditeurs donnent des droits d’auteur
ridicules, les distributeurs deman-
dent des marges €normes, les reven-
deurs veulentqu'on leur reprenne les

invendus, les pirates vendent des
copies, tout ¢a, ce n'est que les diffé-
rentes facettes d'une seule chose, la
cupidité.

B joy - Comment soni les rela-
tions programmeur/éditeur?

AB - Généralement, on a de
bonnes relations avec les techniciens
qui travaillent chez les éditeurs. Ils
sont trés concernés par les jeux et il
est souvent pratique d'avoir des tes-
teurs externes, encore que j'aime 2
penser que je trouve les bugs bien
plus vite qu'eux. Ils contribuent par-
fois 4 la conception du jeu, mais trés
peu parce qu'en général je ne donne
un jeu 4 l'extérieur que lorsqu'il est
pratiquement fini. L'aspect vente ne

ialtgold .

pour ¢a. Avec Virgin, c’est fantasti-
que, parce que leur directeur du dé-
veloppement est un ancien program-
meur et qu'il connait les problémes
liésau développement. Il y ades gens
qui n'y connaissent rien, qui se con-
tentent d'emmerder les program-
meurs au téléphone et de récolter
une paye conséquente.

B joy - Y a-t-il des program-
menurs que tu admires?

ABRB- Jeff Minter, sans 'ombre d'un
doute. Des programmes comme
Trip-a-Tron repoussent les limites de
l'informatique. Il n'est pas souillé par
le coté commercial de cette industrie.
1l écrit exactement ce qu'il veut, sans
étre influencé par le public et les

Trouver des idées est rnl:ahlnmnl I'aspect
le plus difficile de la programmation

m'intéresse pas du tout. Ils ont leur
propre vision du produit qui en
général est en contradiction totale
avec la néure, et ils refusent toute
discussion. Si un produit se vend
bien, c’est parce qu'ils I'ont bien
vendu, s'il se vend mal, c’est parce
qu'il a été mal programmé! Ils sont
trés forts pour dire ce qu'ils ne veu-
lent pas, mais ils ne savent pas dire ce
qu'ils veulent. Normalement, un bon
vendeur devrait &ire capable de
vendre n'importe quoi, que ce soit
bon ou pas.

Les relations varient selon les
boites. Elles sont trés bonnes avec
MicroProse, par exemple, mais c’est
peut-étre parce que Steve leur envoie
les nouvelles versions du travail en
cours toutes les semaines. Siils disent
qu'ils n'aiment pas quelque chose, ils
ont généralement un bonne raison
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médias. Le fait qu'il -parvienne 4 en
vivre est d'ailleurs remarquable. Eten
plus, c’est vraiment un trés bon pro-
grammeur. Le public semble penser
que comme ses programmes ne
contiennent pas de graphismes et de
sons digitalisés, ils doivent &tre moins
bons que les autres. Mais c’est parce
qu'il n'a jamais accepté de compro-
mis! Stargate et Grid Runner sont
parmi les jeux les plus agréables a
jouer que je connaisse.

B Joy - Quels sonttes bobbies?

AB - J'écoute beaucoup de rock,
dont Rush, Marillion, Yngvie Malm-
steen, Michael Schenker et les Scor-
pions. Je joue un peu de la basse, et
j'ai méme joué dans un orchestre
local qui fait du baloche. J'aime aussi
les films de SF et je suis un grand fan
de Star Trek et de Dr Who.

B joy - Mercl.
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Salut 2 donfll!

Ben nous revoila, aprés des
vacances plus que méritées.
Nous avons essayé les excuses
i Elbaz pour prendre un mois
de plus, mais le BigBoss n'a
pascru que nos deux arriére-
grand-méres aient eu un ac-
cident de vélo! Dommage!

Z'avez-vu la gonz....
Bellaminette?? Vous y aurez
droit de nouveau tous les
mois. Cool non?

On en profite pour vous
raconter la nouvelle occupation
de JM Destroy, c'est un truc pour
lesintellos: il balance sa cigarette
en l'air et il essaie de la rattraper
avec la bouche! Bravo Jean-Marc.

Atchao bonsoir et rencard le
30 Septembre avec la prochaine
Bellaminette.

DANBOSS & DANBISS

CE MOIS-CI
UN SUPER

JACK'S POKE
DE 18000F
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METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS

Premiére chose : ouvrir votre génial JOYSTICK pour
taper le génial listing, puis n'oubliez pas de le sauve-
garder (car ils sont parfois trés longs ), sur une dis-
quette ou une cassette (selon votre ordinateur), en
tapant SAVE "Nom" (le nom ne doit pas dépasser 8
lettres et ne doit pas contenir de caractéres autre que
des chiffres et des lettres). Attention | ne sauvegardez
surtout pas le listing sur vo

tre disquette ou votre cassette de jeu ! Cela pourrait lui
étre fatal.

Les listings sont de deux types : les loaders qui rempla-
cent le loader normal du jeu (celui que vous lancez en
| faisant RUN"nom du jeu"). lls chargent le jeu de facon
normale, et mettent les vies infinies lorsque le jeu est
chargé. Autre type de listings : les transformers qui
modifient votre jeu. Ils chargent une partie du pro-
gramme, mettent les vies, et la réécrivent. A chaque fois
que vous chargerez votre jeu (de facon normale), vous
aurez les vies. Bien sur, vous pourrez les enlever d nou-
veau grdce au listing. Les transformers n'éxistent pas
en K7. Dans tous les cas, pour utiliser votre listing, il
| faut mettre le disk ou K7 o il se trouve, le charger par
LOAD "Nom", insérer le disk ou K7 du jeu, puis taper
RUN pour lancer le listing. Si le listing est un transfor-
mer, il vous demandera de déprotéger votre disquette
en écriture. Faites le /

METHODE D'UTILISATION DES PATCHS

Un patch est constitué de plusieurs octets que vous

recherchez sur votre disquette de jeu, que vous chan-
gez, puis que vous réécrivez sur le disk. Les transforme-
tions restent inscrites sur la disquette. Les patchs ne
concernent pas les K7.
Pour mettre un patch, il vous faut un éditeur de sec-
teur. Le meilleur, celui que tout le monde posséde, c'est
DISCOLOGY. Pour les patchs, le numeéro de votre ver-
sion n'a aucune importance. Il est fortement conseillé
d'installer les patchs sur une copie de sauvegarde, et
non sur votre original. Nous dégageons toute responsa-
bilité quant au non respect de cette consigne.

Voici la marche a suivre :

- Lancez DISCOLOGY et choisissez l'éditeur

- Insérez votre disk a modifier et déprotégez-le

- Dans le menu "MODES", choisissez "EDITION
DISQUE"

- Faites trois fois ENTER (édition des pistes 9@ a 41)

- Dans le menu "FONCTIONS", choisissez "RECHER-
CHER"

- Appuyez sur H

- Tapez les valeurs en hexadécimal de la recherche

- Appuyez sur ENTER apres la derniére

- 81 DISCO affiche : "Piste XX non formatee’, reprenez
"EDITION DISQUE", et entrez XX+1 comme piste de
début.

- Si DISCO affiche : "Secteur trop grand réduit a
&4000" arrétez tout ! La modification de votre jeu

l'endommagerait grdvement.

- Lorsque la chaine est trouvée, notez son adresse.

- Appuyez sur ENTER, puis sur C

- Déplacez le curseur dans le secteur jusqu'a l'adresse
indiquée

- Tapez les valeurs de remplacement

- Appuyez sur ENTER, puis sur E (vous entendez un
BIP)

- Recommencez l'opération autant de fois qu'il y a de
recherches

METHODE D'UTILISATION DES POKES

Un poke consiste a changer en mémoire le programme
(pour qu'il vous procure les vies infinies), ceci APRES
LE CHARGEMENT DU JEU. Le poke n'est pas inscrit sur
le support magneétique. Il faut le refaire a chaque char-
gement. Un poke est de la forme POKE &5FDC,&EC9
(c'est un exemple ). 'SFDC', c'est l'adresse, et 'C9' c'est le
poke.

Pour utiliser un poke, vous avez besoin d'une MULTIFA-
CE 2. Voici comment proceder : (utilisez les touches en
haut du clavier pour taper les chiffres)

- Chargez le jeu

- Pressez le bouton rouge de la MULTIFACE

- Appuyez sur T

- Appuyez sur H

- Si votre poke est compris entre les adresses G200 et
E4000, appuyez sur *

- Appuyez sur la barre d'espace

- Tapez l'adresse (sans le &), puis tapez le poke (tou-
Jours sans le &)

- Appuyez sur ENTER/RETURN

- Sl y a plusieurs pokes, répétez l'opération (appuyez
sur espace...)

Si, apres un poke entre E2000 et 4000, vous avez
un poke entre GOOOD et G200, appuyez d nouveau
sur "

- Appuyez sur ESC

- Appuyez sur R

- Terminé /

Certains jeux récents détectent la MULTIFACE et refu-
sent de se charger lorsqui'elle est connectée. En ce cas,
Jfaites un reset, appuyez sur le bouton rouge, puis
appuyez sur R. Essayez a nouveau de lancer le jeu. 1l se
peut que la situation se soit arrangée.

St vous avez un HACKER, vous ne pouvez pas utiliser
le poke tel quel car vous ne pouvez pas relancer le jeu.
Mais vous pouvez procéder comme Suit :

- Lancez le jeu

- Connectez le HACKER

- Faites un reset (bouton rouge)

- Tapez E, puis l'adresse du poke, puis ENTER

- Notez les cing premiers octets en haut a gauche de
l'écran

Vous avez alors une recherche, autrement dit un patch,
que vous pouvez utiliser grdce aux explications ci-des-
SOus.
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JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

DEFENDERS OF THE EARTH

114

120

139
14
15@
16@
170

'REM (C) JOYSTICK 1992
MEMORY &8FFF :MODE 1
'5¢ FOR N=&A@@@ TO &AQ3Q:READ AS: A—VAL("&"{AS)
GE SUM=SUM+2Z:POKE N, A:NEXT

79 IF SUM<>4399 THEN PRINT'DATAS ERROR !!!":END
| 82 PRINT"1 - ENLEVER LA BIDOUILLE" '

| 99 PRINT"2 - METTRE LA BIDOUILLE"

198

NINJA SPIRIT

M Vies infinies sur MAFEIA'vbrsion-nigg-“

oM (les vies desCendent quand meme)

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

PRINT:IF C=1 THEN POKE &A@@9,&3D

PRINT"INSEREZ LE DISK ET DEPROTEGEZ-LE" n
CALL &BB@6:CLS:CALL &A@EE:RUN"MAFFIA"

DATA CD,14,A®d, 3E, 4E, 32,2D,A¢, 38,29, 32,82,91,32
DATA Al,93,CD,14,2@,C9,16,1@,0E,C5,1E, 8@, 21,08
DATA 9@,DF,2D,A@,16,1B,0E,C4,1E,09,21,0@, 92,DF
DATA 2D,R@,C9,66,C6,07,08,00,00,00, 80, 00, 00, 08

avdisiny

Tél. :
87.75.61.43
87.36.09.18

TITIT I ITTERRE

AMSTRAD
1 et 15 rue de la Fontaine
51000 METZ
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|(carine & Nicaias)

ZONETROOPER

remplacez les octets 18 @B
7E DG @1 par 18 OB 7E-DG
@d. Pour avoir du power
infini, remplacez les octets
9C €9 7E D6 31 par 9C €9
7E DG @@. Pour avoir de
lenergie infinie, remplacez
les octets C9 47 7E D6 1
|par C9 47 7E D6 @9. Pour
avoir du temps infint, rem-
placez les octets FA 9B 7E
D6 @1 par FA 9B 7E D6
a9,

1152 @796par 21 2@ 2 -22

|\Pour avoir de l'air infini,

JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

2732D4par DG @@2732

D4. Pour avoir des bombes
infinies sur la seconde par-
tie, remplacez les octets D6
@1 27 32 E2 par D6 00 27
32 2,

SENDA

Pour avoir des vies infinies
sur la premiere partie, rem-
placez les octets 3A 84 78
3D 20 par 3A 84 78 A7 20.
Pour avoir des vies infinies
sur la seconde partie, ren-
placez les octeis 34 EG GF

WIZARD WILLY

 Pour avoir des vies infinies,
remplacez les octets 34 FD

B7 3D FE par 3A FD B7 @&

FE.

HOPPER COPPER

Pour avoir des vies infinies,
remplacez les octets 21 F1
A5 35 28 par 21 F1 A5 BG
28.

INHUMAN

Pour avoir des vies infinies,
remplacez les octets 21 G0
GF 35 AF par 21 90 OF
G AF,

Pour avoir dit temps infini,
remplacez les octets 3A FE
OF 3D 32 par 3A FE OE @@
2
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JEUX... CRACK

AMSTRAD CPC

PINBALL MAGIC POP-UP

e e

NI

MICRO 3000

AMSTRAD

L'accueil, le conseil et

w1 || |]a compétence reunis
'screen.scr':FOR p &}:T-E-.l ;I‘O_'&'CTE'?'& ' i i Entrée ou 'Sortle QAP 3000
EAD a$:a=VAL("&"tas) R Galerie supérieur
i GALAXIE 3000
11 PRINT"Erreur dans les datas !":END e j Av. Leon Beranger
| 120 para ¢g,@2,90, 0%, 28, 14,18, 93, 26, 10,16, 12,04, 98 06700 - St LAURENT DU VAR
. 13@ DATR 1A,@9,AF,32,FF,25,21,96,09,C3,68,BC Tél : 93.07.44.22
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TURBO KING

20 REM Code de la seconde partie

HIGHWAY PATROL

@ REM Collisions infinies sur HIGHWAY PATROL
@ REM Version Disk du pack 'DRIVERS!

REM (C) JOYSTICK 199@

'MEMORY &9FFF:MODE 1

|FOR N-gA@@@ TO &AQ@3E:RERD AS: A~VAL("a"+as}
@ SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT

TP SUM<>3998 THEN PRINT"DATAS ERROR":END

8¢ PRINTYINSEREZ LA FACE B DE 'DRIVERS'"

CALL &BBE@6:MODE @:CALL &AUPD _
100 DATA g6,92,21,3D,A2,11,0@,C0,CD,71,8BC, 21, 00,02
11@ DATA CD,B83,BC,CD,7A,BC,3E,C3,32,68,2B,21,29,20

120 DATA 22,6D,28,22,6C,28,22,@1,2R,22,02,23,22,06

138 DATA 2A,22,%7,2R,22,13,2A,22,14,24,22,20, 23,22
149 DATA 21,22,C3,98,02,52,52,08,00, 00,94, 09, 00, 00

"REM (C) JOYSTICK 1300
MEMORY &OFFF:MODE 1.
@ FOR N=&A@@@ TO LAG3F:READ AS
__“SUM"SUM+A.POKE N, At NEXT

| IF SUM<>447¢ THEN BRINT'DATAS ERROR
3¢ PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINALY |

) CALL EBB@6:CALL &AGHH
19% DATA 1E,98,53,0E,41,21, mg @1 DE
11¢@ DATA 11,58,99,ED,53,14, @1, 21,80, 20
12¢ DATA @1,21,5F,09,22,8C,03,21,67,0 22 SF, 83,
13¢ DATA ©9,93,3E,A7,32,23,54,C3,00,93, 3E,A7,32, ag-j_
14¢ DATA 22,c3,g@,z3,ss,cs,a?,a@,a@,ge,@m,gz 28, 29

REM Temps infini sur CHICAGO 99 Disk

REM Pour le pack 'DRIVERS'

| REM (C) JOYSTICK 1992
OPENOUT "M":MEMORY &3@:CLOSEQUT
TOAD"CHZ@" : POKE &F5B, &A7 :CALL &580
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JEUX... CRACK
AMSTRAD CPC

. DEFENDERS | P el e
 OF THEEARTH | Pou ADVANCED PINBALL

a. awoir des balles infi
la seconde pari OKE &(0415,0 !
LIGHT", Suite page 125




Salut les kids. L'beure est
grave. En effet, il est temps de
replier les parasols, de ranger
les cannes a péche, et de quil-
ter les maillots de bain (ob oui
!) pour remeitire quelque chose
de plus chaud (ob non...). Les
vacances sont terminées.
Adieu la plage et bonjour le
bureau. Alors on reprend les
bonnes babiludes et on se
remet au boulot. Back to the
bidouilles !

THE 'SUB' WAY

Oui, Je sais. Moi j'aime assez comme lilre.
En francais, ca aurait donné : la métho-
de des SUB'. Mais bon, c'est visiblement
beaucoup moins drile. Vous aviez cerlai-
nement remarqué que jusqu'ici, notre bui
a été de faire la chasse el de tuer sans pitié
(1'en déplaise a Brigitte Bardot), toules les
instructions de décrémentalion en tous
genres, Vous étiez surtout familiers pour
linstant avec DEC A et DEC (HL). Comme
vous l'aviez compris, ces instructions enle-
vent un du contenu de l'opérande (ici, le
registre A, out la case meémoire pointée par
le registre HL). L'instruction SUB, comme
son nom lindique, effectue
SUBstraction (une soustraction pour les
anglophobes) entre le registre A et le
contenu de l'opérande (qui peut étre un
nombre, ou un registre). Par exemple,
SUB &10 enlevé 16 au registre A. On peut
remplacer l'instruction DEC A par un SUB
&01. OK ? Autre exemple : SUB D enlevé
ait registre A le contenu du registre D. Bt
SUB A me demanderez-vous ? SUB A enle-
vé au registre A le confenu du registre A,
clest-ci-dire qufe cette instruction annule A
et revient a faire LD A.0. L'intéret est que
clest plus joli, et que ca gagne un octet.
Dernier exemple : Uinsiruciion SUB (HL)
enlevé an registre A le contenu de la case
pointée par AL
Certains programmeurs daffectionneni
particuliérement les SUB, el préférent
mettre un SUB &01 au lieuw d'un DEC A,
malgré la perte de place d'1 octet a
chague fois). Si un jeu récalcitrant persis-
te a vous résister malgré lous vos efforts, et
que vous étes a court d'idées, vous pouvez
rechercher d'éventuels SUB GO1. En code
machine, cette instruction donne : D6 01.
Lorsque vous l'avez trouvée, remplacez le
01 par un 00. Mais attention ! ceci est une
recherche de dernier recours, car vous ris-
quez de troyver un grand nombre de SUB
&OT qui n'auront pas grand chose a voir
avec les vies infinies.

Si par contre le jeu que vous bidouillez
decrémente de plusieurs octets une valeur,
par exemple un quelcongue niveaiu
d'énergie qui serait diminue de cing 1i-

e

19

1és en cas de choc important, il est fort
Judicieux de vous mettre en guéte des SUB
&05, clest-d-dire : D6 05, et de remplacer
05 par 00.

Enfin, lorsque vous avez trouvé la case
meémoire des vies, el repéré ou elle est
appelée en-debors de l'initialisation, vous
pouvez remplacer par des 00 tous les SUB
qui se trouvent aprés le LD A.(XXXX) et
avant le LD (XXXX) A.

L'ABC DU BCD

Le BCD ? mais qui'est-ce-que t'est-ce 7 El
bien clest encore un mode de représenia-
tion numeérigue. Vous connaissiez déja le
décimal (celui que vous utilisez quand
vous comptez sur vos dix doigts), le binai-
re (pour les manchots ampulés du pouce,
de l'index, et du majeur), et 'béxadécimal
(pour les enfants de Tchernobyl). Voici
maintenant le BCD, qui signifie en
anglais dans le texte Binary Coded
Decimal, alias Decimal Code en Binaire
(on ose méme dire parfois DCB). Dans
cette représentation, un quartel (quatre
bits) représente un chiffre de 0 a 9,
Geénéralement, on utilise du BCD compeac-
té, clest-a-dire qui'on groupe par deux les
quartels, ce qui nous donne donc denx
chiffres en BCD dans un octet. Mais ld
vous me direz que clest idiot, que ca perd
plein de place parce que stocker un chijfre
de O a 9 dans 4 bits alors que ces 4 bils
permettent 16 possibilités, c'est un affretx
gaspillage. Effectivement, ce n'est pas du
tout un gain de place. mais c'est par
contre tres pratique, Clest d'ailleurs trés
utilisé en complabililé et dans les montres
et les calculatrices pour laffichage par
segments. L'inconvenieni du BCD est
qu'on ne peut pas faire d'opération sans
opérer d un petit réajustement. En effet,
dans le quartet BCD, seules les 10 pre-
miéres valeurs sonl ulilisées. Si donc vous
additionnez 9 et 3 en BCD, vous allez
obtenir 12 qui n'est pas un chiffre BCD.
Pour obtenir le bon rvésultat, il faut ajouter
6 a tout résultat dépassant 9, Ainsi,
12+6=18; o1, 18 en hexadécimal s'écrit
&12. Simple, non ? Vous venez de décou-
vrir lavantage primordial du BCD, c'est
qit'il permet de visualiser les nombres en
hexadécimel. Par exemple, 32 en BCD
donne 50, et 50 en hexadécimal donne
&32. En ce qui concerne la petite opéra-
tion a effectuer sur les vésultals dépassant
9, il y a une instruction du Z80 qui se
charge de cette tache: il s'agit de DAA
(Decimal Adjust the Accumulator), dont
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le code machine est &27. Le BCD permet
donc de stocker dans un octet un nombre
entre 0 et 9%

Et alors crie la foule qui s'impatiente, guel
rapport avec les vies infinies 7 Aucun !
Mais par contre, cela concerne de trés prés
le temps infini, et parfois l'énergie el
d'autres choses. Si par exemple, volre jeil
démarre avec 59 secondes, il y a de
grandes chances que le programmeur il
wtilisé la représeniation BCD. Pour
rechercher l'initialisation du temps, il
vous est donc conseillé de rechercher :
IDAE59  3E59

LD (XXXX)A 32

Méme chose pour les feux possédanl un
compteur d'énergie en % qui demarre d
99, (comme par exemple Crafton &
Xunk), ou vous pouvez recherche les octets
3E 99 32. 5i vous avez 59 secondes, vous
pouvez en meltre 99 d la place (attention,
ne pas mellre FF, sinon laffichage risque
de produire des résultats bizarres [), mais
si vous avez 99% d'énergie, vous étes bien
sitr obligés de rechercher plus loin les
auttres appels a la case mémoire, pour éli-
miner les décrémentations qui se manifes-
tent sous la forme babituelle (DEC A, SUB
&01, SUB &09...), mais sont toujours sti-
vies de ['imstriction DAA, ce qui permet de
les repérer plus facilement.

Enfin, a part le lemps et l'énergie, les
nombres de balles, de grenades, elc... peu-
vent étre également stockés en BCD, sui-
tout si ces nombres sont susceptibles de
dépesser 9.

MERCI DE VOTRE ATTENTION

Qui, merci beaucoup et brdvo d'avoir
digéré si facilement ce cours quelgite peu
monolithique. Dans le prochain épisode,
entre auires choses, nous approfondirons
la notion de temps infini (parce que nous
sommes loin d'avoir fait le tour du sujet /).
Profitez bien de mes conseils, éclatez-vouts
sur vos jeux bidouillés, défoncez les
méchants aliens pour moi, embrassez de
ma part la gentille princesse du dernier
tableau, et n'oubliez pas de luil dire de

Jaire un tour sur le 36 15 JOYSTICK en

BAL MAUBERT pour me donner de ses
nouvelles (NDLR: Il faudrait pour cela que
ti la lises un peu plus souvent... ). Aichao
bonsoir!

PATRICE MAUBERT



Recto Verso
Spécial Suite
Comme promis le
mois dernier, voici
la deuxiéme partie
de cette rubrique
consacrée a la
bibliographie
‘dédiée a Flight
Simulator. Ou a
raison.

i le premier flap. Pardon. Si le
premier volet était surtout axé sur
«Flight Simulator Co-Pilot», laissez-
moi maintenant vous entrenir de
«Voler avec Flight Simulator» qui, en
dépit d'un titre aurasdes paquerettes,
va vous permettre de planer trés trés
haut sur micro. Consacré plus
particuliérement aux versions 16 bits
et Mac du logiciel, il permet de se
familiariser tout en douceur avec les
commandes du logiciel, mais surtout
de piloter proprement. En effet, avec
un peu de (mauvaise) pratique, il est
aisé de voler n'importe comment sans
casser trop de bois. Pourtant, en
suivant quelques régles propres a
laviation civile, la simulation se
complique grandement; c’est 12 que ¢a
commence a étre vraiment rigolo.
Bref, mine de rien, on se familiarise
avec le décollage et atterrissage, les
problémes de mélange et I'influence
de la température sur le bon
fonctionnement du moteur ainsi qu'a
tout un tas de trucs absolument
délirants. Puisque FSII est quasiment
parfait, autant en profiter et I'utiliser
a la pleine mesure de ses moyens.

TRUCS EN VRAC

En prime, 1a fin du bouquin comprend
les cartes des aéroports existants dans
la disquette programme ainsi que les
renseignements s’y référant. Plusfort,
un tableau fournit méme les vitesses
de croisiére en fonction de I'altitude et
du régime du moteur. Pratique pour
redresser une situation désespérée.
Et puis aussi, on trouve des trucs...
Ah, jen vois qui bougent. C’est vrai
que vous étes 1a pour ¢a.

Tenez, par exemple: coment” régler

2

efficacement les coordonnées de la tour
de contrdle sans rencontrer de
probléme d’affichage?

Fastoche, il suffit de régler les
coordonnées de POSITION SET aprés
avoir enclenché la pause. Ceci fait, on
ferme la fenétre NAV, on enléve la
pause, on la remet. Retour a
POSITION SET: il ne reste plus qu'a
rentrer les coordonnées de la tour.
Simple et efficace.

Plus fort encore, il est expliqué
comment transformer FS II en
simulateur d’avion radio-commandé.
Bien sar, jen vois déja qui sourient
d’un airfinaud en se disant qu’ils y ont
déja pensé. Moi aussi, je me suis
regardé voler. N’empéche que le
réglage des différents parameétres
proposé par l'auteur est d’'une telle
perfection que lon a, trés vite,
réellement l'impression de piloter un
appareil réduit. Ne manque plus que
le bruit strident du petit moteur et
Todeur de thérébentine.

AERO MODELISME

Bien entendu, je ne vais pas tout vous
dévoiler de la méthode utilisée
d’autant que par la suite (le «chapitre»
aéro-modélisme occupe un bon tiers
du bouquin), on trouve le moyen
d’affiner encore la simulation. Enfin,
la simulation de cette simulation.
Disons qu'en gros, il faut régler les
coordonnées de l'avion NORTH a
17226.191, EAST 4 5177.0390 et ALT
0.0. Ensuite, réglez la tour NORTH a
17226.000, EAST 4 5177.0000 et ALT
4 40.0000. Puis réglez spot view a 150
pieds, altitude 0, Roll et vue de gauche.
Ensuite, montez le gouvernail a fond,
puis appuyez 5 fois sur la touche quile

fait redescendre. Aprés avoir ouvert
SIM, choisissez partial panel et
éteignez toutes les options. Tirez alors
lé haut du tableau de bord vers le bas
pour le faire disparaitre, agrandissez
au maximum la vue de lavion en
cliquant deux fois trés rapidement en
haut de la fenétre (2 Pendroit o est
inscrit le nom de la fenétre
habituellement). A moins de vouloir
piloter de nuit (stupide), réglez
I’horloge 4 9h 30, puis réouvrez SIM et
éteignez 12 aussi toutes les options de
REALISM. En cliquant sur l'option
MULTI PLAYER, choisissez une
couleur pour votre appareil (pourquoi
croyez-vous qu'on m’appelle «Le Baron.
Rouge»!) et passez enfin en mode «vue
de la tour».
Vous voila en possession dun avion
radio commandé de 90 centimétres
d’envergure environ. Pour monter,
accélérer; pour descendre, ralentir.
C’estd’autant plusréaliste qu'en ayant
¢liminé le Partial Panel et en cachant
le tableau de bord, on fait gagner au
pauvre ordinateur un temps précieux
en lui évitant affichage dudit tableau.
Résultat, la vue de lextérieur s'en
trouve notablement accélérée. Je vous
laisse en profiter...

Moulinex

Le livre «Flight Simulator» est édité
par Marabout.

«Flight Simulator Co-Pilot» et «Volez
avec Flight Simulator» sont édités par
Microsoft/PSI.

«Aux Commandes de Flight Simulator
Version 3» est édité par PSI.

uLe livre de Microsoft Flight Simulator
3» est édité par Micro-Application.

T TEY BREIW T T



LOGICI
AVANTH

SELECTION
COMPATIBLES PC

PRIX |
BOUTIQUE| PRIX
Lupic | CLUB
SOFWARE -

E.WEAWER BASEBALL 89 99,90 | I

| STAR WaRS o5 | o0 || SELECTION ATARI ST
SNOOKER 89 59,9 |

{ CONFLICT IN EUROPE 109 69,9( PRIX PRIX
DEF CON 5 109 9,90 BOUTIQUE| PRIX BOUTIQUE
CENTIPEDE 109 69,90 LuUDIC CLUB LUDIC

| MOON PATROL 109 69,90 | [ SOFWARE SOFWARE
GALAXIANS 109 69, o :
4TH IN INCHES 109 169,90 |l WARP 69 39,90 FIFTH GEAR 89
THE PAWN 149 - 99,90 |H VIXEN 69 39,90 INTERPHASE 89
ROCKER RANGER 149 99.90 ||| TERRESTRIAL N.M GRAND PRIX 89
D.STRIP POKER 149 99,90 ||l ENCOUNTER 69 39,90 APB 109
WATERLOO 149 99,90 | ATAX . 69 39,90 ROAD RAIDER 109
MILLENIUM 2.2 149 99,90 | [\| FERNANDEZ FUTURE SPORTS 109
COLOSSUS BRIDGE 149 99,90 | lid MUST DIE 69 39,90 LANCASTER 109
LICENCE TO KILL 149 99,90 ||| THE GAMBLER 69 . 39,90 OFF SHORE
INDIANA JONES 199 1 JUG 69 39,90 WARRIOR 109
CRAZY CARS 2 209 : | {11 PRISON 69 39,90 BLACK TIGER 209
HARD DRIVIN 229 | ST WARS 69 39,90 E.MOTION 209
KEEF THE THIEF 249 | 179,90 ||| SLAYGON 68 39,90 ITALY 90 229
GHOSTBUSTERS 2 269 | AFTER BURNER 89 59,90 HEAVY METAL
GUNSHIP 289 | | ARCHIPELLAGOS 89 59,90 SPACE ACE
DRAGONS LAIR 499 - | §if BUFFALO BILL 89 59,90 WILD STREETS 229
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DU CLUB EUROPEEN DU LOGICIEL

SELECTION || SELECTION ||| SELECTION
AMSTRAD CPC || AMSTRAD CPCK7 ||  AMIGA
DISK

3 FHIA | BOUTIQUE
PRIX ~ LuUDIC cLuB LUDIC
BOUTIQUE : SOFWARE \ SOFWARE
LUDIC § : | CONFLICT

LUCAS FILM 39 19,90 ||

__ 1920 1 CAPITAIN BLOOD 69
ANDY CAPP 69 | ALIEN S 39 -}g’gg || missioN

BLASTEROIDS 69 ELEVATOR ACTION 39 1960 || ELEVATOR - 69

BALL BREAKER 2 69 30 || JACK BURTON 39 A ware 5
GALACTIC GAMES 69 ) NINJA HAMPSTER 39 19,90 || 6

o | ARCHIPELAGOS 89
VIXEN 69 NEMESIS 49 2090 |||
MOVIE 69 TETRIS 49 29,00 ||| PACLAND 89

LASER SQUAD 89 | BLASTEROIDS 59 3000 || PACMANIA 89

TYPHOON 89 0.0 ||| CAULDRON 59 | ag00 | [l NETLAN OFJED 2
XENOPHOBE 89 ; | PASING SHOT 59 | 39,90 || 89

ALTERED BEAST 89 90 (|| RAMPARTS 59 39,90 ||} ;*E’ﬁg,?ﬁg%'é‘ = gg
COLOSSUS CHESS 109 | PACLAND 69 3990 | iy CHASE 89

POWER DRIFT 109 i | XENOPHOBE 69 3990 ||
MYTH 109 | DRAGONS LAIR 69 39,90 ||| BUFFALOBILL 89
FIGHTING SOCCER| 109 || ALTERED BEAST 79 39,00 || INTERPHASE 89
KICK OFF - 139 ! POWER DRIFT 79 39,90 APB 109
CRAZY CARS 2 149 : 1 NINJA WARRIOR 79 39.90 ALTERED BEAST 109
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CASTLE MASTER 159 | CYBERBALL 109 69,90 GALAXY FORCE 109

CASTLE MAST 158  CiEERedl = L POWER DRIFT 109
; TOOBIN 109
E.MOTION 159 WORLD CUP 68,90 BLOODWICH 149

ROBOCOP 159 SOCCER 109
TURBO OUT RUN 159 . 100% DYNAMIT 129 70.00 ||{§ HARD DRIVIN 169

= NINJA WARRIOR 189
GUNSHIP 169 EPYX ACTION 129 79,90 CHASE H.Q 229

MICROPROSE
BLACK TIGER 229
SOCCER 169 IVANHOE 229
DRAGONS LAIR 409

NOM
ADRESSE

VENTE PAR.
CORRESPONDANCE

a adresser exclusivement a FiT:

I.“DIC so FTWARE CODEPOSTAL Participation aux frais de port

Tél et d'emballage :
o r W Préciser : JCassette O Disk
82-84 hd des Bullgnolles Signature des parents TOTAL A PAYER

75017 Paris pour les -18 ans
PRECISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX :

%@ 2 Gﬁg ATARI STOIAMSTRAD CPC Ol AMIGA ) c64 O
SPECTRUM( PC/COMPATIBLES O




MASTER CHU AND THE DRUNKARD HU*
Vivez Intensément les charmes et les mystéras de
I'Extréme-Crient, Lo déesse Shiva retient vaire
mellieur ami prisonnier. Foncez @ son secours |
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CRYSTAL MINES®
Etre propriétaire d'une mine de diamants
quel siress | Seul; aux commandes de vofre robot
felécommands. vous explorez les entrailies de | ferre.
CAPTAIN COMIC* Aftention | D'horibles mansires vaus barrent o route, Salsissez

MR  DISPONIBLE DANS LES GRANDES SURFACES ET LES MEILLEURS POINTS DE VENTE

. D'ignobles fraifres ont dérobe les frésors votre chance et devenez riche ou pauvre, A vous de fjouer |
i ' de la planéte Osmic, Heureusement
, le Capfcin Comic velle ! Une avenfure decoiffants, un
‘ ! jeu d'arcade epoustoufiant !
' *DISPONIBLE SUR CONSOLE NINTENDO® DISTRIBUTION EXCLUSIVE & f‘_}FMF
SNINTENDO et NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM i : Teél: 33.(1)49. 78. 08. 08 (nmm

sont des marques déposées de NINTENDO Co. Ltd. i . '3, RUE EDISON 94550 CHEVILLY-LARUE
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EDITORIAL

Bande de petits vei-
nards... Alors que pendant
deux mois vous n’avez pas
cessé de draguer sur les pila-
ges, alors que pendant deiix
mois vous n'avez pas arrété
de sortir en boite a la recher-
che d'une Gamegirl, alors
que pendant deux mois vous
n'avez pas... Stop, arrétez
tout, ca me fout le cafard. Y
en a qui bossaient, a donf.
Alors voila mes amis, ce
mois-ci on vous a concocté
un numéro (gratuit!) de Con-
sole News comme jamais. On
s’est surpassé, mes canards.
Vous trouverez des news a
vous en éclater la panse
(méme celle de Danboss),
des tests sur toutes vos coin-
soles préférées, et pour la
premiére fois, les tests de
tous jeux sur la super-coin-
sole-hyper-trop-chére la Neo-
Geo, sur la Gameboy la super-
console-la-moins-chére-de-
toutes, sur la premiére-vraie-
console-16-bits-officielle-
ment-importée la Megadrive,
et pour la premiére fois au
monde vous aurez le test
complet de la nouvelle con-
sole Amstrad, la GX 4000.
Vous trouverez également
les meilleurs Jeux Crack du
moment et I'inénarrable Top
Ten. Si vous avez choisi Con-
soles News, vous avez bien
raison. Ah oui, j'allais ou-
blier, si vous voulez parler a
toute la bande de Joystick et
en particulier a celle de Con-
soles News, retrouvez-nous
sur minitel: 36 15 Joystick.
Sayonara.

J.M. Destroy

Bubble et Bobble.

Plus fort que le Colosse de
Rhodes, plus rapide que la fusée
Ariane, plus loin gue la sonde
Voyager I, les voici les voila les
meéga-news, sur toutes vos
consoles préférees.

n commence avec la Nintendo

ES, et avec une nouvelle qui

ravira tous les amoureux des
deux petits brontosaures, j'ai nommé Bub-
ble et Bobble. Déja célebre en arcade et
sur tous les micros ludiques, Bubble Bo-
ble sera disponible en France d'ici avant la
fin de I'année. Doté d'une musique sympa-
thique, d'une bonne maniabilité ce hitd'ar-
cade devrait passionner tous les fans de
cette console. Adventures Of Lolo(non, pas
le Sysop de 3615 Joystick, bien que!), met
en scéne une petite boule de poil, qui au
cours d'une centaine de niveaux doit utili-
ser toute son intelligence, donc la vétre,
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pour sortir des multiples labyrinthes que
comporte ce jeu. Voila c'est fini pour la

Passons a la Gameboy. Double Dragon
de Technos est la conversion du jeu d'ar-
cade du méme nom. Dans ce jeu de bas-
ton, cartonnez dur et sauvez votre fiancée
des griffes de la bande des guerriers noirs.
Pouvant se jouer seul ou a deux ce jeu
d'action a scrolling horizontal risque de
faire un malheur sur Gameboy dés sa sortie
en France, vers le milieu du mois de sep-
tembre. Battle Plng Pong de Quest, est
comme son nom l'indique une simulation
de Ping Pong. Ici, tous les coups du vérita-
ble Ping Pong sont possibles, ainsi décou-
vrez les joies des smashes, de coups
droits, des revers, et pulvérisez votre ad-
versaire (l'ordinateur ou bien un joueur
*humain®). A noter également la sortie
imminente de Teenage Mutant Ninja Tur
tle, adapté d'un dessin animé, ce jeu de
plateforme vous entrainera dans les bas
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 fonds des villes les plus sordides, & voiret
2 jouer. Al - '

Amoureux de la console Sega Master

System ces jeux sont pour vous. Ultima IV,

la quatriéme partie du célébre jeu de réle

de Lord British sortirait selon toute vraisem-

blance en France avant la fin du mois de
septembre. En méme temps, nous de-
vrions égalementvoir Aeral Assault, un jeu

.de tir a scrolling horizontal, ot vous devrez

detruire les bases militaires ennemies.
Survolez les océans et anéantissez tout ce
qui bouge. Une formule efficace pour un
jeu qui devrait bien se comporter par rap-
port aux autres jeux de ce style sur cette
machine,

On continue avec la Megadrve Japo-
nalse, celle des importateurs paralléles.
Ring Side Angelest une simulation de catch
tout comme Wrestle War. Seule grande
différence entre ces deux programmes: les
combattants. Dans la premiere, les cat-
cheurs sont des jeunes et charmantes
demoiselles et dans la seconde, de féroces
et odieux "tas de muscles”. Ces deux pro-
grammes devraient sortiren France dans /e
courant du mois d'octobre. The Tengue of
The Fatman, bien connu des possesseurs
de PC, est un jeu d'action comme on les
aime: graphisme ultra fin, bonne animation,
bonne variété des personnages, musique
haletante. Bref, tout pour plaire. Attention!
Ce jeu devrait arriver en France a la fin du
mois de septembre, soyez au rendez-vous.
Shadow Dancer de Sega devrait s'imposer
comme un jeu référence sur Megadrive.
Dirigez un ninja, cognez sur vos adversai-
res, etpartez pour une aventure aux super-
bes graphismes. Une dizaine de niveaux,
un scrolling differentiel a faire rougir les
tomates, bref un jeu qui devrait remplacer
The Super Shinobi comme jeu culte sur
cette console. The Strider est également
une conversion d'un jeu d'arcade. O com-
bien célebre, ce jeu de plateaux vous per-
mettra de combattre des monstres aussi

Aerial Assault,

gigantesques que terrifiants. C'est beau,
c'est bien fait et ga devrait sortir en novem-
bre sitout se passe bien. Dans Super Mona-
co Grand Prix de Sega, retrouvez |'enfer
des pilotes de Formule Un. Parcourez tous
les plus grands circuits du globe et deve-
nez champion du monde. Un des softs les
plus chauds de I'été. Cette course de voi-
ture devrait voir le jour en France au début
du mois de septembre et méme peut-étre
avant, a vos joysticks! Clest réellement
dément! Insector X est un Shoot'Em Up
(tiens, y avait longtemps). La seule origina-
lité de ce jeu par rapport & ses concurrents
immediats réside dans les monstres qui
sont tous de véritables insectes métalli-
ques. A part cela, pas grand-chose a dire,
Un jeu de tir, bien fait, mais qui reste ce-
pendant assez quelconque.

Die Hard.

o S =
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Au tour de la Megadrive frangalse. Mis
a part les dix-sept jeux qui sortiront en
méme temps que la console, cette Mega-
drive devrait voir sa logitheque s'enrichir
de deux nouveaux titres dans le courant du
mois d'octobre. Ghostbuster vous permet-
tra d'aller casser du fantéme, et Real Bas-
ketballvous entrainera dans les meandres
du sport number one aux USA.

Attaguons sans plus tarder la PC En-
gine. Dle Hard est le titre original du film,
Piege de Cristal avec Bruce Willis. Délivrez
les otages detenus par des terroristes néo-
fascistes. Se déroulant de lamaniére gu'un
Commando classique, Die Hard ne devrait
cependant pas passer inapergu lors de sa
sortie vers le 15 septembre.Batman de
Sunsoft n'a pas grand chose a voir avec le
Batman de la Megadrive (testé quelques

Shadow Dancer.




prend la plupart des scenes du film,

pages plus loin). Si sur PC Engine, |l

réalisation est tout autre que sur la.

16 bits. Les gcénes sont la plupart du
temps représentées en trois dimensions et
l'aventure prend le pas sur ['action. Une

bonre alternative devant la flopée de
ShootEm Up sévissant sur PC Engine,
sortie prévue vers le 15 septembre égale-
ment. F-1 Clrcus de Bussan Ltd, est une
course de voiture. Scrolling multi-direction-
nel, circuitvu du dessus, etc... Tiens, ce jeu
ressemble fortement & Moto Roader, un
des premiers hits sur cette console: pas-
sionnant, lorsque |'on a compris les divers
astuces de ce jeu.Valls IJi de Lasersoft sur
CD Rom est, comme son nom l'indique, la

suite de Valis Il. Doté de remarquables

Cidessus : Valis Il
Ci-contre : The Strider.
Ci-dessous : Insector X.

* JOYSTICK [/ SEPTEMBRE 1990/ 76

Alors que la bataille entre Sodi-
peng, importateur de la PC Engine, et
NEC, le fabricant, fait rage, NEC fait
savoir qu'en tous cas en Angleterre, la
PC Engine ne sera pas importée offi-
ciellement en 1990.

SDL lance Legendofthe LostetThe
Final Conflict sur CDTV a la rentrée,
tandis que CRL prépare Herewith the
Clues (voir test dans ce numéro) et Cult
of the Severed Head. Lucasfilm, Activi-
sion et Virgin developpent également
sur cette machine.

Activision est la premiére boite
d'édition a obtenir le feu vert pour
développer sur la Super Famicom de
Nintendo, quine sortira au Japen qu'en
novembre 1990. lls sont pressés! Par-
mi les premiers produits a voir le jour, il
y aura une simulation de baseball et un
jeu de combat aérien... On sait par
ailleurs que Super Mario Bros 4 estdéja
écrit pour cette machine.

On obtient, petit a petit, des infor-
mations sur la console de jeu de Com-
modore, quiesten faitun C64 re-caros-
sé: elle serait vendue avec une cartou-
che comprenant quatre jeux, Flimbo's
Quest, Fiendish Freddy's Big Top
o'Fun, Klax et International Soccer.

Il semble qu'Atari réagisse face a
l'annonce de la TurboExpress (voir
notre dernier numeéro) en préparant
une Lynx Il plus petite avec un écran
amélioré. Ce n'est pas pour tout de
suite...

Quelques prévisions de sortie pour
la Lynx: Paperboy, Slimeworld et NFL
Superbowl sont imminents. :

Du nouveau pour les passionnes,
pour les joueurs fous, les editions
Radio viennent de publier un livre conte-
nant toutes les astuces possibles et imagi-
nables concernant les consoles NES et
Gameboy. Plus de soixante jeux sont ainsi
décortiqués, découpes et répertories. Un
outil efficace, mais malheureusement, trop
de jeux sont encore inconnus chez nous
Francais. Le titre? "Super trucs et strate-
gies Nintendo®. C'est clair.




SEGA MASTER SYSTEM
Battle Out Run
Chase HQ
Golden Axe
Wonderboy Il
Operation Wolf
Tennis Ace
Slap Shot
Ghostbuster
Altered Beast
Shinobi

Ninja Spirit

Super Star Soldier
Ghouls "n" Ghosts
Devil Crush

Down Load

World Court Tennis
Rastan Saga |l
Puzznic

Granzort

Power Drift

' UNE MACHINE DE REVE!
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The Adventure of Link
The Legend of Zelda
Super Mario Bros ||
Track & Field

Top Gun

Mega Man

Simon's Quest

Metal Gear

Wizards & Warriors
Rygar

|

i GAMEBOY
Double Dragon
TNMT
Batman
Dr. Mario
Super Marioland
Castlemania
Lock'n Chase
Nemesis
Solar Striker
Paperboy

COWO-NDU & WM =
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LA MEGADRIVE:
ENFIN UN €D
ROM

Le bruit courait depuis un bon
moment déja, et on ne voyait toujours
rien venir. Maintenant c'est presque
officiel, le CD Rom sur Megadrive de-
vrait voir le jour dans le premier quart
de 1991. Sega Japon reste cepen-
dant encore trés discret sur cette
nouvelle. Cependant on sait de
source slre que deux projets sont a
I'étude. L'un donnerait un CD Rom de
forme assez originale, puisqu'il serait
compose de trois parties distinctes de
forme cylindrique. Se plagant sur le
déme a l'endroit exact ou s’enfichent
actuellement les cartouches, ce
modeéle risque de ne pas étre trés es-
thétique. L'autre serait plus tradition-
nel et eertainement bien plus facile
d'utilisation, puisque le CD Rom se
placerait sous la Megadrive. Al'heure
actuelle, c'est tout ce gue nous sa-
vons. Plus d'infos dans un prochain
numero.

OWO~NO U & WM =
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'roumuns VOULU
SAVOIR SUR LA
GAMEBOY, SANS
JAMAIS AVOIR
OSE LE DEMANDER

TOUT CE QUE
' VOUS AVEZ

| Nintendo GAME BOY..

lors que la Gameboy ne
seraimportée officiellement
. que vers le milieu du mois
/" L\ deseptembre, les importa-
tlons du marche paratle!e se préci-
sent, et se multiplient a une allure
phénoménale. Lors de sa diffusion
officielle, cing (72?77) jeux, a un prix
_ inférieur a 200 francs (199 francs!)
i ~— ' devraient éire disponibles pour la Ga-
' i meboy. Ce quiest bien peu en regard
de ce que nous offrent des boutiques
[ —) | comme Ultima , Shoot Again,ou Mi-
1 it s cromania spécialisés dans ce genre
| § d'importation. Pas moins d'une tren-
taine de jeux sont d'ores et deja dis-
ponibles pour une somme avoisinant
les 250 francs dans ces boutiques.
Pour y voir un peu plus clair, nous
avons testé tous les jeux disponibles
— a I'heure ou sont écrites ces quel-
| ques lignes — et placé chacun de ces
| \§ | | titres dans une catégorie bien définie,
[ \ |/ allant de médiocre a génial (le Top 6)
| : ; en passant par moyen, bon et tres
- bon. Cette classification, ainsi qu'un
fl == : petit texte sur le jeu proprement dit,
It /4 vous permettront de faire votre choix,
{ enfinnous l'espérons. Avosmarques...
Prét... Partez!!

Dans la catégorie des jeux que
nous qualifierons de “médiocres’,
nous avons nommé Kakunun
| BN : Snack de Cononuts. Dans ce:jeu de
| NS/ labyrinthe, entierement en japonais,
= e prenez les commandes, et dirigez un
; petit bonhomme dans un dedale de
| . salles vues du dessus, évitez les
it _—~—| monstres, changez d'écran et appre-
_ Jn - nez le Japonais pour espeérer vous en

' sortir, toutes les instructions a I'écran
" étant en langue nipponne. Sachez
N utiliser un bon dico, sinon point de
salut pour vous. SaGa de Sqguare est
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certainement un soft extrémement
intéressant, d'ailleurs un de mes amis
japonais ne joue gu'a ¢a. Malheureu-
sement pour nous et une fois de plus
lalangue utilisée ici estun obstacle de
taille a la bonne compréhension de
I'aventure. Espérons gu'une importa-
tion officielle rapide de ce jeu comble-
ra ce probléeme. Mais a l'heure ac-
tuelle, ce n'est pas le cas. Toujours
dans cette catégorie, nous avons
Trump Boy de Pack-in-video. Ras-
semblant quatre jeux de cartes diffe-
rents, Trump Boy pourrait s'avérer fort
intéressantsiles commandes n'étaient
pas en japonais, comme de bien en-
tendu (arghh!). Une fois de plus on ne
peut que constater et regretter. Pas-
sons maintenant dans la seconde
catégorie: les jeux “moyens”. Snoopy
— Magic Show — de Kemco, vous
permettra d'aller secourir vos cama-
rades prisonniers. Pour cela il faudra
éviter les pieges disséminés le long
de votre parcours, utiliser les télepor-
teurs mis a votre disposition, et ainsi
affronter la centaine de niveaux gue
comporte Snoopy. Un jeu un peu trop
répétitif et sans grande originalite pour
le rendre vraiment intéressant.
Popeye de Sigma est une sorte
de Pac-Man, ol vous devez secourir
Olive, votre petite amie tout
en évitant Brutus. Des boi-
tes de Spinach—épinards— ¥
remplagant les inimitables
"Super-Gommes” de Pac:
Man, permettront a Popeye
de se sortir de situations déli-
cates. Un scrolling muti-direc-
tionnel vient egayer la pauvreté
des graphismes. Malgré ce petit
plus, le jeu reste bien décevant.
World Bowling d'Athena
vous met dans la peau de ces

_,..nf .

champions du Strike a répétition, Po-
sitionnez votre viseur, determinez l'ef-
fet que vous voulez donner & la boule,
ainsi que la puissance du tir et c'est
parti... La boule roule sur la piste et
hop! Les quilles s'envolent, enfin lors-
qu'onn'estpas trop maladroit. Seulou
a deux ce jeu est de toutes facons,
bien trop répetitif pour vous tenir en
alerte pendant de longues heures.
Super Chinese’s Land de Cul-
ture Brain est un jeu de réle a scrolling
multi-directionnel, mélant I'aventure a
I'action. Beau tableau en perspective,
mais lorsque l'on vous aura dit que
tout le texte est en japonais — une fois
de plus —, le tableau s'assombrit bru-
talement. Dommage, car Super Chi-
nese's Land aurait pu étre un bon jeu.
Attendons donc la version officielle.
Avec le Baseball de Nintende,
faites semblant de retrouver les sen-
sations des Baseballeurs profession-
nels. Comment ¢a, faire semblant?
Oui, faites semblant car la taille de
I'écran et la vitesse de deplacement
trop lente des joueurs ne permettent
pas a ce baseball de concurrencer
sérieusement ceux exis-
tant sur conso-
les de




n'est pas tout a fait identique a la
ersion originale; les envahisseurs
avancant bien plus lentement, et les
‘bunkers ne se dégradant pas suffi-
ssammentrapidementpour espérer tirer
‘au travers. Cependant ce jeu de tir
reste malgré les années, un bon jeu.
Enfin, sur Gameboy.
'~ Dans Motocross Maniac, un
_ jeu Konami, retrouvez l'enfer des pis-
 tes en terre, Vu de profil Motocross
~ Maniac est une véritable course con-
tre la montre. Pouvant se jouer seul
contre l'ordinateur ou contre un cama-
rade a condition d'avoir deux Game-
boys, ce jeu au scrolling horizontal
demande un maximum de concen-
tration de lapartdu joueur,
pour main-tenir
la moto
dans le
droit
chemin
et perdre.
ainsile mi-
nimum de
temps.
Sympathi-
que...

Qix de
Taitoestun jeu
bien connu des
amateurs de
bornes d'ar-
cade. Repris
avec plus ou

{ z.Sa-hez Tnpiefnéntqu i

la téte etc... Quoigu’'un pe I lent dans :

le déplacement des joueurs Soccer
Boy demeure un jeu honorabl :

Blodia de Tonkin House, est un

jeu quine devrait pas vous étre incon-

nu, ayant déja fait ses preuves sur PC
Engine. Une petite balle se 'place
dans un univers de dalles que vous
pouvez déplacer a volonté. Sur ces
dalles sont installés des tubes. La
balle se déplace a l'intérieur de ceux-

ci, a4 vous de déplacer lesdalles
de maniére a ce que
la balle
arrive

au
point d'arri-
vée. Sans étre le jeu du
siecle, Blodiaresteagréable. Une
console ne serait pas une console si

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1990/ 79

minﬁé_e.-s :
le long des cou-
loirs étroits, évitez les gar-

diens, tel est votre lot. C'est rapide,
c'est bien meng, c'est Data East, les
grands noms nous trompentrarement.
Kwirk d'Atlus Ltd, n'est pas
comme son nom semblerait le sugge-
rer un jeu de puzzle. En fait, vous in-
carnez un petit bonhomme fortement
embété, car pour sortir des salles dans
lesquelles il est enferme, il devra utili-
ser toutes ses capacités de raisonne-
ment. Ainsi vous devrez positionner
des cageots, ouvrir des portes dans
un ordre bien défini, éviter les trappes
quis'ouvriront devantvous, etc... Kwirk
est assez plaisant au déebut, mais au
bout de quelques heures de jeu de-
vient lassant. Ken le Survivant de
Toei Animation est un jeu de Karate.
Luttez contre une vingtaine d'adver-
saires pour devenir champion du
monde. Une douzaine de mouvements




Shangal
reste donc
fidele a son
image. Un
. jeuintelligent
et passion-
nant.

Quarth de
Konami est un
soft qui metira vos re-
flexes et volre capacité de raisonne-
ment a rude épreuve — un peu a la
fagon de Tetris. Armé d'un vaisseau

flexion de
pure souche. Ici pas
question de réflexes ou de ra-
pidité, tout est dans la téte du joueur.
A l'écran, plusieurs formes géometri-
ques vous sont présentées. Vous de-
vez les assembler de fagon a former
un rectangle. Un systéme de mots de
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En sixieme pos;tlon
Hyper Lode I‘Iunner de':

Verses conversions récen-
tes sur ordinateurs et sur
consoles ont e{éplus ou
moins bien accueillies
' par le public, celle sur
Gameboy ne peut gue séduire.
Rappelons brievement les regles. A
'écran vous dirigez un petit bon-
homme, qui doit ramasser tous les
sacs d'or se trouvant sur sa route.
Pour I'en empécher divers adversai-
res se lancent a sa poursuite. Pour
vous en débarrasser, vous devrez
creuser des trous dans les platefor-
mes, afin que vos poursuivants y




: tombent. La version Gameboy ne

. boys, et

niveaux

8 gue l'histoire de

AT

=

souffre d'aucun défaut majeur. Hyper

. Lode Runner estrapide, maniable, on
* peut y jouer a deux simultané-

gUPER W

ment pourvu gue l'on
posséde
deux
Game-

la pos-
sibilite
de cons-
truire ses
propres

accroit en-
core plus la
jouabilite de
ce jeu, Quelle
belle histoire

ce jeu. Snif!

En cinguiéme
position:
Castle-vania
Adventure de Nintendo. Bien
connu des possesseurs de la console
NES, ol ce jeu est encore une réfe-
rence, et ce malgre son age quelque
peu avancé, The Castlevania Adven-
ture est un jeu d'arcade aventure.
Animé par un scrolling multi-direction-
nel, par des décors aussi diversifiés

‘gue sophistiqués — chose suffisam-

mentrare sur Gameboy pour gque nous
le précisions — ce jeu vous permettra
apres de multiples péripéties d'affron-
ter Dracula, but supréme de votre mis-
sion. Bonne chance, vous en aurez
besoin. !

En quatrieme position: Batman
de Sunsoft. Batman est le parfait jeu
de plateformes, d'escalade et de pla-
teaux. Des passages secrets a n'en
plus finir, des trappes mortelles, des
adversaires aussi coriaces que récal-
‘citrants se dresseront sur votre route.
Armé de votre Bat-boomerang et de
quelques autres bat-ustensiles dont
vous étes le seul a connaitre la bat-uti-
lite, parcourez tous les bat-ni-
veaux de ce batjeu
bat-gigan-

tes-
que,
qui
vous
donne-
ra |'oc-
casion
de dé-

RO LD

d e s

-“:_TR\S

du parcours. Une dizaine de
sont mis a votre disposition, ‘¢
ayant un rayon d'action bien déte
ne. Avous de bien savoir les utiliser e
de bien caleculer leur puissance en
fonction des vents et des types de
terrains sur lesquels vous vous trou-
vez. Graphigquement parlant le Golf
est fort beau pour une console de ce
type. Siily a une simulation sportive a
acqueérir sur Gameboy, ¢'est vraiment
celle la. N'hésitez pas, vous ne serez
pas dégu! En seconde position:
Super Mario Land de Nintendo,
Retrouvez les aventures de Mario, la
célébrissime mascotte des conso-
les Nintendo. Traversez de nom-
breux pays, empruntez des vais-
seaux spatiaux, des sous-marins
etpartez alarecherche de votre petite
amie. Une excellente maniabilite, un
trés bon-esprit ludigue pour
ce jeu, qui vous
fera

penser foutes vos
bat-thunes

- en piles.
Carabandonner en
cours desjeu, c'est vraiment
pas bat. )
En troisieme position: le Golf de Nin-
tendo. Dans ce jeu de Golf,
retrouvez toutes
les sen-
sations

meilleurs

Golfeurs.
Le terrain
fortbienre-
présente
est vu du
dessus et
scrolle multi-
directionelle-
ment pour sui-
vre |a balle. Par
simple pression
sur le bouton B il
est egalement
possible d'obtenir
une carte détaillee,
bien utile pour se
donner une idée des
difficultés

pas-
ser devant vo-
tre petit ecran LCD, de
longues heures de joie et d'inten-
ses emotions.

Et enfin, en toute premiére posi-
tion, retrouvons... Tetris de Ninten-
do. Programme a l'origine par deux
soviétiques, Alexey Pazhitnov et Va-
sim Gerasimov, ce jeu a fait le tour du
monde et ce sur pratiquement toutes
les machines — ordinateurs ludiques,
professionnels, et consoles de jeux.
Nintendo a d'ailleurs particuliérement
bien compris la notoriété qu’'a mainte-

nant acquis ce jeu, puisqu'ils ont de-
cideé de vendre officiellement la Ga-
meboy 590 francs et précisément
avec Tetris. On ne peut qu'appre-
cier ce geste de Bandai (l'importa-
teur officiel) qui nous gratifie gé-
néreusement dumeilleur jeu dans
le package d'origine. Bravo pour
cette initiative.
Voila, c'estfini, j'espére gue
cette petite enquéte vous aura
plu, et qu'elle vous permettra
de choisir, en pleine connais-
sance de cause, vos prochains jeux
sur la derniere console de Nintendo.
J.M DESTROY
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Graphismes extraordi-
naires, rapidité et fluidité
des animations, son FM |

SRIVE

|System. Concgue pour
recevoir un lecteur

S BEAsT [CER-ROM, Un clavier e

stéréo, 35 jeux a venir
dont |'étomnant ALTERED
BEAST, offert avec la console.
Compatibilité avec tous les jeux
du catalogue SEGA Master

une tablette graphigue.
Console SEGA Megadrive 16 bit, on

ne joue pas
avec ces —
choses-la. =¥ N




FRANCE

mero 5du mols de mai, C'estlaseule
‘maniére de bien voir les différen-
~ ces existant entre les deux
versions. Alors que sur
CPC le jeu était realisé

en moy-enne resolu-

tion (320 par 200)

avec seulement

quatre couleurs,
la version car-
touche a été
entierement

‘contre [esque svous
pouvez jouer vous
santproposéa Le
jeu'en simple ou
double avec

I'écran  divisé reprogram-
en deux est mée en uti-
toujours la lisant au
mais un mode mieux les
plein écran a possibilités
aussi fait son offertes par
apparition. les nouvel-
Vous avez les machi-
ainsi le choix eS|
entre les deux D'abord,
types de visua- changement
lisation. La sé- de mode, on
quence d'en- passe en
trainementavec basse résolu-
le robot tireur de tion (160 par

200) mais avec
32 couleurs. Mais
seul le décor est

dans ce mode et le
joueurau premier plan
estfaitd'un sprite «<hard»

en moyenne résolution
aussibeau que sur les 16 bits.
On retrouve la méme jouabilité

que sur les autres machines, avec

les revers, les lobs et les lifts. Les brui-

balles est restée
inchangee, |l y a
trois types de ter-
rains dlfférents et,
nouvealits, la balle ré-
agitdifféremmentsuivant
_.la nature du terrain, qui est
gérée. La seule chose qui ait
eté supprimée par rapport aux
autres versions est le championnat,
pour cause de place mémoire unique-

ment. C'est vraiment pas ¢a qui va dimi- tages sont vraiment d'ambiance, on s'y
nuer le jeu. Il ne vous reste plus qu'a croirait! Non, vraiment il ne lui manque
choisir un match en 1, 2 ou 3 sets ga- rien, je ne lui trouve méme pas un tout
gnants pour commencer a jouer! petit reproche.

Commencezpar prendre Joystick nu- - YVAN

HOLLANDE
ITRLIE

EDITEUR LORICIEL
GRAPHISME 17
SON 17
ANIMATION 19
REALISME 18
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% ape étincelante, masque sur le
nez, bat-boomerang a la main,
, Vvoici Batman, personnage 6

== combien célebre depuis la sortie
du film du méme nom. Batman, le jeu, celui-
l&a méme dont je vous parle, reprend point
par point toutes les scénes importantes de
Batman, le film. Ainsi, vous aurez sept ni-
veaux a parcourir, sanctionnés chacun par
un monstre de fin, qui entre parentheses
n'existe pas dans Batman, le film. De ce
fait, on peut en déduire que Batman, le jeu
ne suit pas totalement le fil de Batman, le
film. .Si vous étes un fervent amateur de
Batman, le film, ne vous inquiétez donc pas
et sachez que les personnages “en plus”
ne sont issus que de limagination des
concepteurs de Batman, le jeu, et non pas
d'une version longue de Batman, le film,
exclusivement visible au Japon! Dans Bat-
man, le jeu, celui-la méme dont je vous
cause, vous jouez le réle de Batman him-
self. Deux missions vous seront confiées.
Dans la premiére, vous devrez parcourir
les trois premiers niveaux. Retrouvez-vous
ainsi dans les rues de Gotham City, dans
I'usine de produits chimiques Axis et dans
le musée de Flugelhaim ol vous pourrez
enfin délivrer le nom de la dame. Puis dans
une seconde mission, se déroulantau cours
des trois autres et derniers niveaux, vous
devrez détruire le joker, votre ennemi juré.
Tout le jeu de la premiére partie est un jeu
de plateforme mélant I'aventure au Beat'Em
Up. Suivant un scrolling multi-directionnel
sur deux plans, n'ayant rien & envier aux
machines d'arcade ou autres Neo-Geo,
vous devez éviter les multiples piéges, les
lasers, les trous répartis-¢a et |a au gré de
votre marche. Dans |'usine chimique Axis,

00000100 " Fmmms

utilisez votre sens du placement pour ne
pas tomber dans les cuves d'acier pleines
a ras bord d'acide chlorhydrique (comme
Kaaa lorsqu'il était petit! Depuis le temps
que je me disais qu'il étaitbizarre, ce type).
Une fois la premiere mission achevée et le
nom de la dame délivrée, passez a la
seconde. Retournez dans les rues de Go-
tham City dans une course folle en Bat-car
- cette scéne se déroule selon un scrolling
horizontal rapide, mais pas en 3-D comme
dans les versions micros de Batman, un
petit regret pour les consoleux que nous
sommes! Ensuite, pénétrez de plain pied
dans l'espace aérien de Gotham City a
bord de votre Bat-plane. Au programme:
scrolling horizontal sur trois plans, missiles,
bombes diverses, hélicoptéres, bref, tous
les caractéres traditionnels du parfait

Shoot'Em Up classigue. Dans le sixieme et
dernier tableau, vous retouverez le joker
dans la Cathédrale de la ville et devrez |ui
montrer ce que vous étes capable de faire.
Doté d'une excellente animation, d'un gra-
phisme trés détaillé et bien coloré, de plus
de 45 bmitages digitalisés (explosions,
coups d'épée, etc...) et de treize musiques
(deux par tableau), Batman, le jeu, pourrait
bien faire partie du Top 5 des jeux sur
console Megadrive, s' il n'était pas si facile
a finir. J.M. DESTROY

EDITEUR : SUNSOFT
GRAPHISME: 18
ANIMATION: 18
MANIABILITE: 16
SON:18

PRIX: 450 FRANCS
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 etseize bits.

émotion que
l'on a le
plaisir

‘de voir I'un des plus
célebres jeux d'arcade, au ,
‘méme titre que Space Inva- |
ders ou que Galaxians, sur /4
PC Engi-ne. Les program- ~ meurs
‘de Namcot ayant comme principal
‘souci de respecter le plus possible la
version originale de Xevious, ne vous at-
tendez pas a voir des scrollings multi-di-
rectionnels & vitesses variées, ou des
sprites de la taille de trois ou quatre
écrans de long, des musiques digitali-
sées qui déjantent les oreilles. Non, ici

sur ordinateurs ludiques —huit

 C'estdonc maintenant avec quelque /.~

Yien de tout cela. Dans ce jeu de tir a
scrolling vertical vous devrez comme
d'habitude tirer sur tout ce qui bouge.

Pour cela vous dirigez un tout petit

faufiler entre les tirsennemis, pour
peu que vous puissiez le diriger
avec maestria — vous verrez,
a=m) avec un peu d'habitude on y
-arrive assez facilement. Xevious
propose principalement deux types
d'ennemis: les monstres volants —
que vous pouvez détruire avec le
laser — et les monstres ‘rampants” —
qui se détruisent a l'aide de bombes,
tiens celame rappelle une pub mais... La
musique un peu désuette reste cepen-
dant attrayante et donne un rythme sou-
tenu au jeu. Une petite histoire en japo-
nais illustrée par plusieurs dessins, sert
d'introduction a chacun des niveaux de
Xevious, c'est d'ailleurs le seul non-res-
pect a la version originale. L'une des
options les plus originales dans Xevious,
est la possibilite de pouvoir recommen-
cer les parties suivantes au niveau ou |'on
a perdu, ceci permettant bien évidem-
ment d'accroitre la jouabilite de ce

vaisseau cosmique, qui pourra se

'Shoe:t"Em' Up ; on s'apergoit cependant

assez rapidement que les graphismes
de Xevious ne sont pas a la hauteur de ce
que l'on est en droit d'esperer sur PC
Engine actuellement. On ne peut regar-
der ce jeuqu'avecune certainetendresse,
surtout lorsque l'on a connu la toute pre-
miére version. Un jeuaposséder plus par
nostalgie, que pour la vitesse de manie-
ment, ou pour la qualité de ses graphis-
mes. . J.M DESTROY

N
EDITEUR NAMCOT
GRAPHISME: 11
ANIMATION: 15
MANIABILITE: 14
SON : 16 » PRIX : 350

77%
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abukicho, une ville japonaise

futuriste de la fin du 21éme

siécle, est envahie par des

. W\ herdes d'extra-terrestres,

Ohala, votre meilleur ami, vient d'étre

enlevé sous vos yeux. C'en est trop...

Vous décidez d'aller le secourir. A bord

de votre avion de chasse de la cinquieme

| géneération, choisissez deuxar-

[ mes parmiles cing dis-
ponibles

(Beamvul-
can, Laser Cannon,

Chaser, Crusher et Barrier).
C’est parti...

- =~

Down Load est un jeu detira scrolling
horizontal différentiel sur plusieurs plans,
deux ou trois en moyenne. Des pastilles
de couleur disséminées ¢a et la au
gré de votre parcours,
ameélioreront vo-
tre ar-

ment initial.
L'action se situe tour a
tour dans une ville détruite par une

I'océan, dans des grottes souterraines
ainsi que dans des complexes spatiaux

tout droit sortis des plus belles scénes de
la guerre des étoiles. Malgré cette varié-
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explosion post nucléaire, au dessus de

té de tableaux, les graphismes ne sont
pas toujours idéalementréalisés. Cepen-
dant, les programmeurs de Down Load
nous ont gratifie d'un superbe et original
préambule graphique présentant I'his-
toire du jeu en japonais, un peu comme
dans les présentations des programmes
enCDRom, ce qui sauve |'esthétisme
globalde Down Load. Une
bande sonore agréable
changeant & chague
nouveauniveau (ilyena
six divisés chacun en
trois ou quatre sec-
teurs)doublée par des
incessantes attagues
aliens, apporte au jeu
un rythme soutenu,
gui permet a Down
Load de bien se
comporterenface
desmeilleurs jeux
dejice 1ype =
Gunhed, Super Star
Soldier, Darius — sur PC En-
gine. Une réalisation honnéte pour un
bon ShootEm Up.

J.M DESTROY
EDITEUR: NEC AVENUE
GRAPHISME: 14
ANIMATION: 18
SON: 17 / PC ENGINE
MANIABILITE: 18

82%

PRIX: 350 F ENVIRON

PC ENGINE
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otre mission, dans ce deuxiéme
volet, consistera a détruire
véhicule par véhicule tout un
convoi jusqu'a arriver au char
de téte qui transporte une bombe ato-
mique. Si par malheur
vous n'y parve-
niez

pasl
; elle parvien-
draitalavilleetexplose-
rait, réduisant a néant un groupe
de scientifiqgues qui s’y réunit justement.
Partant de la fin du convoi, il vous faudra
vous frayer un chemin jusqu’au char con-
tenant la bombe et le détruire. Evidem-
ment ce ne sera pas rendu facile par les
attaques ennemies. Mais vous disposez
d'une voiture un peu spéciale puisqu'elle
peut aussi voler., Elle a en effet deux
“moteurs, un au fuel (pour rouler) et un au
kéroséne (pour voler). Le carburant ve-
nant a manguer, vous pourrez ramasser
des barils sur votre route. Cing chars
géants viendront vous embéter, disper-
sés dans le convoi. Dommage que dans
cette suite 'on ne puisse
plus jouer a deux

multanément, mais c'était peut-étre trop EDITEUR TITUS

demender: .o GRAPHISME 14
Hélas, pour réussir & sortir les pre- SON 14

miers un jeu sur la console, Titus n'a pas ANIMATION 16

attendu de l'avoir reprogrammeé en te- MANIABILITE 16

nant compte des nouvelles
sibilités et ils ont
simple-

pos-

un peu améelioré
la version qui sortira sur
disquette et cassette. Ainsion aun
superbe dégradé au niveau du ciel qui
avec le reste de l'écran utilise les 32
couleurs affichables. Le jeu esttrés joua- ¥
ble, lavoiture volante réagit fort bien mais
la fenétre de l'écran reste déséspére-
ment petite. Elle est un peu limitée par
rapport a la taille des sprites mais c'était
le seul moyen de ne pas ralentir I'action.
Sinon il aurait fallu développer de nouvel-
les routines qui utilisent le hard de la
nouvelle gamme Amstrad et qui auraient
permis alors d'utiliser I'écran en entier.
Deux mois en plus de boulot. Mais bon,
les résultats sont la; c'est beau, rapide et
bien fait. Que demandent le
joueurs? :
YVAN ¥ :
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* que l'on puisse parfait e
: les comours des dwer :

pauvres consommateurs cette prem ; _e
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éalisé par la méme équipe de

Truxton dans sa version fran-

gaise — Flying Shark est un

Shoot' Ern Up a scrolling vertical tiré des
bornes d'arcade. Malheureuse-

ment, sa réahsanon
sur Me-
gadrive
ne suit
pas to-

tale-
ment la
version originale
(celle des arcades). Ainsi, lors

de sa retranscription sur Megadrive,
Flying Shark a perdu le plein écran d'ori-
gine, car une bande noire ot sont inscrits
le nombre d'avions restants, le score et

: Ies megabombes.
terun quart de la Iargeur cet ecran, donc
_ pas d'overscan pour ce jeu ce qui, entre._
parenthéses était également le cas de

programmation que Tatsujin—

Trux{on Tout é fait clasmque dans sa

conception, Flying
Shark n'épatera pas par sa rapidite. Le
déplacement de l'avion que vous dirigez

estméme souventtrop lentpour éviter les -

tirs ennemis nuisant ainsi & une bonne
;ouabnllte Le nombre d'ennemis simulta-
nément a |'écran est certes important,

Ky

EDITEUR: TAOPLAN CO LTD.
GRAPHISME: 17
ANIMATION: 15
MANIABILITE: 12

SON: 18

PRIX: 400 FRANCS ENVIRON
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enues vient occul-  mais

~se fait de mieux a
‘tuelle. En conclusion, Flying Shark estun

des petits avions _
avions plus gros, des petits ta slaissent
placent a des tanks plus gros, et des
petits bateaux, lalala... lalala. Bref, trois
types d’ annemls pour un Shoot' Em
Up de notre époque,
Pl cest un
_ peu peul!
Seule la
musique
est de taille
a se con-.
avec ce qui
- I'heure ac-

fronter

jeu assez moyen gui pourra, 8 mon sens,
difficilement rivaliser avec les produc-
tions actuelles, surtout sur cette console.

J.M DESTROY
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houls "n" Ghosts est la conver-
siond'unjeud'arcade de Sega
du méme nom.

Premier dans les hits pa-
rade de machines d'arcade dans les
années 1987-88, ce jeu est maintenant
disponible sur la Megadrive frangaise. Le
héros de cette aventure est le vaillant
petit Sir Arthur, 6 combien célébre depuis
ces derniéres aventures de Ghosts ‘n”
Goblins. Cette fois et comme pour dans
le premier chapitre Arthur devra arracher
des griffes des forces dumal la princesse
Hus, votre jeune et jolie petite amie. Pour
entraver votre tiche, et cela au cours des

ur la Supergrafx, Ghouls “n”
Ghosts est également a la
hauteur de nos espérances.
Les graphismes sont excel-
lents, mais font moins penser a un jeu
d'arcade que ceux de la Megadrive.
Cependant, et pour rehausser le niveau
graphique deja fort honorable, quelques
détails supplémentaires dans le decor
du fond ont été rajouté. Le son est égale-
ment moins bon, ce quisemble tout a fait
logique au vu des caractéristiques tech-

.-niques sonores des deux machines. Par

contre la maniabilité de Sir Arthur est
largement supérieure a celle de la Mega-
drive. Amateurs de jeux de plateaux,
Ghouls "n" Ghosts, c'est pour vous!

MEGADRIVE
EDITEUR: SEGA
DISTRIBUTION: VIRGIN LOISIRS
GRAPHISME:19

ANIMATION: 18
MANIABILITE: 16

SON: 18

PRIX: 400 FRANCS ENVIRON

SUPERGRAFX
EDITEUR: NEC AVENUE
DISTRIBUTION: VIRGIN LO!SIRS
GRAPHISME: 17

ANIMATION: 18
MANIABILITE: 19

SON: 16

PRIX: ENVIRON 450 FRANCS

sept niveaux que compte Ghouls "n”
Ghosts, des morts vivants tout droit sortis
des meilleurs films “"gores® du cinéma,
des aigles aussi rapaces que Danboss
devant une bouteille de Coca, des mons-
tres de toutes sortes se dresseront de-
vant vous. Les paysages que vous de-
vrez traverser sont également parfaite-
ment bien realises quant a la qualité
graphigue et plongent immédiatement le
joueur dans une ambiance cynique. Ain-
si, traversez de sombres cimetiéres,
empruntez le passerelles pour éviter la
lave des volcans en ébullition, sautez sur
des nuages mouvants, et sauvez votre

=]

SUPERGRAFX
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peau autant que faire se peut. Musicale-
ment Ghouls “n” Ghosts est magnifique,
mais c'est surtout par la qualité de ses
graphismes que ce soft étonne: c'est
pratiquement l'arcade a domicile! Seule
ombre au tableau: la maniabilité. Quel-
ques fois, Sir Arthur répond mal au joys-
tick, il est pas exemple trés difficile, au
début, d'avancer, de tirer, de se baisser,
de retirer et de faire demi-tour en un seul
mouvement de doigts. Le scrolling diffe-
rentiel n'est également pas mis sur la
touche, puisse qu'il est pratiquement
comme tous les autres points techniques:
parfait. Un soft & acheter, a posséder, a
dévorer, et a jouer de toute urgence.

MEGADRIVE

94 %

SUPERGRAFX

93 %



prés M: gician Lord, Ninja
Cérnbat est la seconde réali-
sation de la société Alpha sur
la console Neo-Geo. Tout
commB ‘pour leur premier soft, les pro-
grammeurs d'Alpha nous ont: concocté
Un petit bijou. Ce jeu d'arcade s'inspirant
trés largementde Final Fightde Capcom,
ou, si vous n'étes pas un habitué des
salles d'arcade, & Double Dragon sur of-

. dinateurs ludiques est un jeu de baston

 faire il pourra utiliser pieds et poings,

- mes toujours excellents, des musiquesa |

‘ninja devant balayer, détruire, catapulter

décor.
- commel'arrétd'unmétroen pleine .

pure souche. A l'écran vous dirigez un
tout ce qui se présente a lui. Pour ce

ramasser les armes (haches, lan-
ces, épees, sabres, efc...)setrou-
_vant sur sa route, et utiliser tou
autres objets dissimulés dans |
Certaines animations
course, dans le troisieme niveau, ..v :
‘par un ninja hyper musclé sont
tellement speclaculalres que Ion a-
pelne a cr0|re que ce jEU ne SOlt pas
un dessin animé. Malgré des graphis- |

couper le souffle, et une jouabilité in-
croyable, Ninja Combat est un jeu qui
s'avere assez facile a finir. Une fois gue

~ l'on a pigé le truc pour vaincre cha-

. cun des ennemis, une toute petite

. peut, peut-étre, vous sembler suffi- |
. sant sivous étes fans d'arcade, tant il |

demi-heurevous seranecessaire pour
venir a bout des sept niveaux. Ceci |

estvrai que dans les salles d'arcade, t

» EDITE PAR COLOR DREAMS

| (NON AGREE PAR NINTENDO)
§| GRAPHISME 11

| ANIMATION 12

'SON 11

' DIFFICULTE 13

| INTERET 12

si l'on claque dix francs pour une demi-
heure de jeu, on peut s estimer heureux.
Mais sur Neo-Geo, le prix des jeux esttel-
lement élevé qu'il vaut mieux acheter en
connaissance de cause. On ne peut
quand méme pas se permeure de de-
penser 2000 francs etne Jouer que deux

ous un titre particulierement
. pompeux et compliqué se ca-
" che un jeu darcade-aventure
cent fois vu et cent fois mieux

a:IIeurs La jaquette, au demeurant fort

attrayante risque bien d'attirer des ache-
teurs potentiels qui, s'ils lisent le journal,
pourront pas dire qu'on les aura pas

prévenus! Sous le pseudo de Master

Chu, vous devez retrouver Master Hu,
gque des monstres ont transformé en
drunkard. Une traduction forcément l&-
gére m'induit & penser qu'en realite il pi-
cole dur dans son coin et qu'il

na trouvé que c¢a

comme  ex- ; o ey
cuse. Pour le i retrou-
ver il va fal- loir mettre la

main sur les  flammes de la liber-
té, seules capables de vous faire
passer au niveau suivant. En
vrac, des monstres, des ob-

jets spéciaux, tout le tra-

lala du

genre,
et la
messe
est dite.

heures (sans connailre
fin, cela fait cher lam

meilleur BeatEm Up. et /
machines confondues,

E_DITEUR:- ALPHA
GRAPHISME: 19
ANIMATION: 18
MANIABILITE: 19
SON: 20

PRIX: 2000 FRANCS
FAUT ETRE FOU!

Dans le genre, je préféere des jeux tels
que Rygar, dont mes lecteurs les plus
fideles, je tembrasse maman, saventtout
le bien que j'en ai ecrit dans le der- nier
numeéro. Les autres, ils font ce

qu'ils veulent
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. effectuée, vous pourrez choisir

cosmique. Ainsi, appre- g
nez a vous servir des petits
modules gagneés en les langant
survos ennemis. Vous

verrez, au de-
part on n'y
pense pas,

i 'vous étes passionné darca-
des, le nom d'lmage Fight ne
doit pas vous étre totalement
inconnu, Ce célébre jeu de tir
des années 87-88 le tourdu monde.
Découvrez maintenant les joies de ce
Shoot'Em Up sur votre console PC En-
gine, Aprés la pagé"da présentation, un
menu "Class mode® vous permet de se-
lectionner le niveau de jeu. Allant de
“Recruit Class’, le niveau le plus simple,
jusqu'a "CP Staff" ou les difficultés ren-
contrées sonttellement importantes, qu'il
m'a fallu au bas mot une heure pour finir
le premier niveau, et encore, en utilisant
les options “continue” qui sont
proposées en quantité illimi-
tée. Une fois cette sélection

cela des le second niveau. Grace au
bouton |, le second servant au tir, vous
pourrez modifier |a vitesse de dé-

placement du vaisseau, il
est a noter que
cette

l'option “Auto Fire” ou non — au

vu de la difficulte d'Image Fight,
unbon conseil: utilisez 'auto-fire.
Un contréle rapide effectué par
l'ordinateur de bord sur vos princi-
pales armes et c'est parti. Image

Fight est un jeu de tir a scrolling
vertical plein écran. Comme d'habi-
tude, des options pourront agréemen-

ter et enrichir I'armement un peu dé-
suet — au départ — de votre chasseur

yberball est un jeu d'équipe dont les regles sont plus ou moins
pompees sur celles du football americain, a la difference prés que les
joueurs sont de gigantesqgues robots de sept'metres de haut et que la
balle explosive, qui plus est, pése a elle seule la bagatelle de 175 kg,
Vous jouez leréle du capitaine de I'equipe, élaborez une stratégie d'attague
et de defense, regardez les «petits chars d'assauts» se tamponner, se
frictionner lagueule, s'envoyer et serenvoyer la balle et ce jusqu'a ce que l'un
des robots-joueurs soit blogue par 'adversaire, Comime vous l'avez sans
doute remarqué, I'attitude a adopter ici est plutét du genre passive. En effet
Cyberball est plus une gestion d'equipe en match, qu'une veéritable simulation
“spertive. Ne vous attendez donc pas a pouvoir dribbler, passer la balle pour
contourner la défense adversaire et marquer un touchdown (c'est le nom d'un
buten football americain), non, le vrai Cyberball, ce n'est pas cela. Le principal
avantage de ce jeu par rapport a ses concurrents reside dans la possibilité de
jouer a deux l'un a coté de l'autre, ou par modem (lorsqu'il sera disponible en
France, ce qui est loin d'étre le cas, vu gue la version officielle de la Megadrive
vient juste d'étre importée!). Les parties d’'avant match, lors d'une élaboration
de stratégie par exemple, sont pourvues d'un son digitalisé, fort bon ma foi. Le
graphisme est correct, mais on attend plus dans ce domaine d'une machinede 4
jeu comme la Megadrive. En définitive, Cyberball passionnera plus les ama-{

teurs de gestion et d'anticipation§
que les amateurs d'action pure e
dure, et encore...

| EDITEUR: SEGA
GRAPHISME: 13 / MEGADRIVE
ANIMATION: 12
INTERET: 10
SON: 16
PRIX: 400 F ENV
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mais cette technique s'avere payame et

65 %-

option de-
M i T vient de
plus,

en plus
cou- flrante
pour les 4 icux de
tirs sur PG En- ~ gine, etqui
s'en plalndratl’?M igre Ia diversite

des ennemis et leur nombre sans cesse

‘grandissant a |'écran, I'animation reste

impeccable. Jouez donc en toute quié-
tude, les bugs intempestifs ne vous per-

de cingniveaux, Image Fight se classe
dans la catégorie des excellents
Shoot'Em Up sur cette console A
posseder . A

' EDITEUR: IREM
GRAPHISME: 17
. ANIMATION: 19
MANIABILITE: 19
. SON: 16

: ; nnntrfs um |

turberont pas. Doté de 19 musigues et
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IR
| qu'acoustiquais-je

- Gunhed, le Shoot'Em Up cult
. sur PC Engine, est sortie! En
oui, llest 13, et bien la en octets et en car-
touche. Reprenant trait pour trait toutes:
les caractéristiques de son predéces-

 u'ouis-je, qu

seur (au scrolling horizontal pour agran-

dir I'écran prés). Su-

santes. Des
bo-
nus

per Star Soldier —réa-
lisé par les mémes
programmeurs que

Gunhed - fait hon-

dant

‘pressant le

‘lect vous

neur a son grand
frere. Dans ce jeu
de tir a :

scrolling £~
vertical
(et nonf

pas ho- :
rizontal comme le suggere la feuille pho-
tocopiée faisant office de doc frangaise),
vous étes aux commandes d'un chas-
seur de la nouvelle genération, l'inter-
cepteur Neo-Caesar. Comme
dans pratiguement tous
les Shoot’'Em Up
sur PC
En-
gine,
Su-
per
Star Soldier ne
renie pas la tradi-
tion de rapidité e

de maniabilite, qui est

désormais bien instaurée sur cette con-
sole. Le jeu en Iui méme se déroule sur
huit niveaux différents, chacun compor-

sant lorsgue
vous détruisez certains
types d'ennemis, vous

permettent d'augmenter l'ar-
mement de votre vaisseau

spatial de fagon extra-
ordinaire. La beauté
desarmesetdesgra-
phismes ainsi que
leur originaliteé don- 1 nent a
Super Star Soldier, une excellente jouabi-
lité. Mais les bonnes choses ne s'arrétent
pas la. En effet, dés le départ vous pour-
rez choisir entre différents types de jeux,
ainsi vous aurez |'occasion de sélection-
ner un jeu dit “normal”, dans ce cas vous
devez combattre jusqu’a la mort, un jeu
de deux minutes, vous devez ici faire le
meilleur score en un minimum de temps
—idéalpour les paris entre amis —etun jeu
de cing minutes quin'arien de particulier
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acce le-

V-

_ cement de votre "intert:ep—;
teur galactique, ce qui

notamment
lorsque

taine de
J‘”sprites qui
“vous tombent

dessus., Comme

aussi originaux gu'impression-
nants viennent sanctionner chaque
fin de niveau. La bande sonore est
également efficace, bien qu'un peu infé-
rieure a celle de son grand frere (les sons
digitalisés ne sont par exemple pas pré-
sents). Digne successeur de Gunhed,
Super Star Soldier est l'un des meilleurs
jeu d'arcade du style "mettez-vous |a,
que je vous tire dessus” que je con-
naisse. Une réussite. J.M DESTROY

w EDITEUR: HUDSON SOFT
|| GRAPHISME: 18

.| ANIMATION: 19

' MANIABILITE: 20

" | SON: 16

+ PRIX: 350 F ENVIRON

~ bouton Se-

. pourrez.

I p i a- -
estsouventbien utile

vous.

‘% ) a vez
%?}’ qu Eeac;?:' '

comme  pour
Gunhed, en

rer la .



e plus souvent, lamar-
‘que Taito est syno-
nyme de qualité.
Méme si Dondo-

. kodon n'est pas tout a fait %
_ dans la lignée de ses préce-  °
dentes réalisations, la réputation 4 € | : nes a deux — est

de la marque ne risque pas détre = Bobble Bubble onpeut = & . rare ' g e, pour ne
altérée par ce jeu. "~ jouer seul ou & deux smultané- . pas _

Mais allons plus en avant dans notre  ment, mais reconnaissons gu'a deux
discours. Dondokodon est un jeu de c'est bien plus amusant. A Ia_dl_ffare_noe-f
plateforme, quin'estpas sansrappelerle  de Bubble Bobble - il en fallait bien une, |
célébrissime Bubble Bobble, cheratous  sinon ce jeu se serait appele Bubble
les possesseurs de micros ludiques. Bobble |l et non pas Dondokodon — les
.. Comme Bubble Bobble, il y a des mons-  personnages ressemblent a des petits
_tres tout petits et tout rigolos 4 dé- lutins, style pere Noél avec une longue
gommer. Comme Bobble Bubble barbe blanche, d'un trés bel effet, et non

il y a des plateaux, des pas de petits brontosaures ou au-
plateformes, des tres dinosaures bleus ou
échelles a es- verts, Le graphisme as-
calader, - sez fin dans I'ensem-
: ¢ .  Dble manque cepen-

dant de quelques
notes colorées. Les
divers décors du

fond semblent EDITEUR: TAITO
par con- GRAPHISME: 15 PC ENGINE
tre ANIMATION: 16 82 0/
MANIABILITE: 17 0
SON: 17
PRIX: 400 FRANCS

VU ET DISPO CHEZ SHOOT
AGAIN.




distri-

ielques pamchlantes-' R

cel!e

 que

| a

con-

sole
Virgin sera entaéremem
com-
qui signifie que si vous faites un petit

voyage aux USA vous pourrez obtenir

des softs certainement moins chers et
plus récents que ceux vendus ici, et c’est

d'autant plus bizarre gue Virgin tente a

tout prix de faire cesser les importations
paralléles. Par contre elle ne sera pas
compatible du tout avec le modéle japo-

“'nais, c'est-a-dire que les jeux japonais ne

tourneront pas sur votre console fran-
caise, avous, perso. Mais selon Virgin,
toutes les Megadrive du mar-
ché paralléle transitant par
Hong-Kong seraient mo-
difiees pour accepter tou-
tes les cartouches... Par
rapport a toutes les autres
consoles distribuées jus-
qu'alors, la Megadrive fran-
caise a quelgues particulari-
tés par rapport a celle vendue
jusqu’a present. L'écran par
exemple n'est plus en overscan
et l'affichage écran est ralenti de
dix minutes par heure, ceciest di
au passage nécessaire du 60 au
50Hz. Par contre toutes les docs, y
compris celles des jeux, seront tra-
duites en Frangais, ce qui n'est pas
négligeable notamment pour les jeux
d'aventure. Enfin, la Megadrive francaise
fonctionnera sur tous les téléviseurs munis

 buéepar

patible avec la Genesis, ce

; pass
‘nez. Ewtez
plan!es Ies
champlgnonsel
~autres arbres
| .qui foncent sur
vous a vive al-
lure, et surtout,
surtout sachez
_garder votre
' calme. Space
Harrier Il sur Mega-
drive est de loin la meilleure
_version faite a ce jour sur consoles ouor-
dinateurs ludigues. L'animation 3-D est
rapide a souhait, le personnage que vous

mandes, la musique est egalement trés
bonne, mais malheureusement, ce softa
du mal & accrocher le joueur, l'action
“étant trop souvent répétitive.

Last battle, ou Ken le survi-
vant, est un Beat'em up a lamode nip-
ponne. Vous étes
Ken, un

guerrier
sans peur et surtout
sans reproche, qui doit absolu-
ment massacrer tout ce qui bouge alen-
tour, pas de pitié pour les rebelles! Re-
prenanttrait pour trait les aspects du per-

dirigez répond parfaitement aux com-

BeatEm Up pur et

dur est le premier d'une lon-

gue série a venir sur console Mega-

drive. Si ce jeu vous tente, n'hésitez pas,
VOUS Ne serez pas dégu.

Mystic Defender est testé un

peu plus loin dans le canard, tournez

les pages, vous y &tes? Oui. Tres

bien.

Super Thunder Blade est,
comme Space Harrier Il, une con-
version d'arcade. Aux comman-

des d'un hélicoptére super équi-
pé (missiles a téte chercheuse,
bombes, lasers etc..), un peu
comme celui de Supercoptére

la série téle, allez secourir une
population en danger. Se de-
roulant tour a tour en deux et
en trois dimensions (une in-

novation), Super Thunder-

blade est jeu de tir original

par sa conception. Malgré

une animation 3-D un peu
lente, le graphisme et surtout le son
sont de trés bonne qualité, bien meilleurs
en tout cas que ce qui avait déja éte fait
sur ST et Amiga. Parcourez les nombreux
niveaux de Super Thunder Blade et deve-
nez le premier pilote d'hélicoptére de
combat sur Megadrive.

EBaseball, quel nom étrange pour
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; cuons etant parfa{!emen dues.
plus gros problémes étant d'une part, la
onnaissance des régles de ce sport,
quien France n'a pasenoore la no-
torieté gu'il a au Japon par
exemple,et d'autre part,
une cenaine m_onoton;e
dans les diverses actions
de jeu, s'envoyer la balle
et se larenvoyer c'estpas
toujours marrant, surtout
lorsque l'on y joue pen-
dant des heures. '

Ghouls “n” Ghosts.
~ Allez donc voir quelques

pages plus loin. Un test
. pluscompletdece superbe
*jeuvous sera présente. Merciqui?
~ Dans Rambeo 1il, vous devez
aller secourir votre commandant re-
‘tenu prisonnier par les gardiens du
communisme afghan. Prenez votre
couteau super aiguise, votre arc et
vos fleches explosives et partez a la re-
cherche de votre ami. Le jeu se deroule
de laméme fagon qu'un Commando clas-
sique, scrolling multi-directionnel, laby-
rinthes de toutes sortes, monstres
de fin de niveaux a éliminer, bref
toute la panoplie du parfait Com-
mando. Rambo |l est
unbon jeu, quial'évi-
dence est bien
meilleur gue le film,
mais ¢a on s'en serait
douté!

Parmi les deux si-
mulations sportives déja
disponibles sur la
Megadrive, World Cup
Soccer est de loin la
meilleure. Le terrain estvu
du dessus, les joueurs sont
gros et bien dessinés, un
scanner vous permet de
choisir avec assurance le
joueur le mieux place par rap-
port aux buts. Une bonne ma-
niabilité, un son réaliste, un
scrolling multi-directionnel sym-pa, tous
ces éléments agremententencore un peu
plus I'excellente jouabilite de ce jeu de
foot sur Megadrive. Pouvant se |ouerseu|

T EEEE TG 18-k 3

-\plus ne conversmri d_e jeu diarcade

Furgntten _\Vur_ld es

scfoi-
Ilng horizontal
différentiel sur deux ou
trois plans est maintenant develop-
pé par Sega, Ultrarapide dans samania-
bilité, Forgotten World désoriente le neo-
phyte. Tout 4 fait classique danssa

réalisation,

c e
Sho-ot'Em Up
est cependantultra inté-
ressant, peut-étre parce qu'il est
possible de jouer a deux simultanement,
une premiere pour un ;eu de tir sur Mega-
drive-. Un bon produit si vous avez deux
manettes.

Bien connu des possesseurs d'/Amiga,
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 verticaldouble d'un petitscrol-
‘ling horizontal pour agran ;
'écran, vous devez aller dé-
truire les forces maléhques 3
Pour accompl:r au mieux

" des pastilles de couleuret
_augmentez ainsi votre arme-

" ment ou votre vitesse de déplacement .
Truxton est un jeu rapide, les ennemis
sont graphlquement bien realises mais

péchent tout de meme par un mangue de
diversité. Apart cela, rien de bien spécial
a dire. Ce Shoot'Em Up estun jeu correct
pour cette bécane.

Ne perdons pas les bonnes habltu-
des de la Sega Master System, puis-
qu'Alex Kidd pointe le bout de son nez.

Ce jeu de plateforme mettant en scene

Alex la mascotte de Sega, estbourre de
bonnes idées, et d'astuces intéressan-
tes. Les graphismes, bien qu'un peu

enfantins, sont soignes, la musique
entrainante est egalement bien sym-
pathique. Mais c'est surtout au ni-
veau de la maniabilité qu'Alex Kidd
‘étonne. Un jeu un peu simple mais
bien amusant.

Lors la sortie de laMegadrive,
Thunder Force II, Super
Hang On, The Revenge of
Shinobi et Golden Axe
devraient également voir le
jour. Mais comme les tests de ces jeux
ont déja eté publiés et comme on a pas
I'habitude de se repéter, allez donc faire
un tour du cété des anciens numeros
pour en savoir un peu plus. Voila, mainte-
nant que vous savez a tout ce gu'il faut
savoir sur la Megadrive frangaise et sur
ses jeux, vous pouvez dormir sur vos
deux oreilles. Bonne nuit.
J.M Destroy

" Dans ce jeu de tir a scrolling

votre mission, capturez









=e—e = —

vous laissera / i \ 2L . d'attaquer dans huitdirections, elle  suivie. Au
parterre,tant / = ¢ P posséde egalement une grande

le nombre; / (I deli ' puissance destructrice, et

sprites  est\ 7 im - l enfin pour conclure ce

portant, sans pour petit glossaire, la faucille &

celaralentir le jeu le chaine, active dans huit di-

moins ‘du monde. En- i rections. Cette arme est a

fin si, soyons hon- ! longue portée et vous
_néte, lorsque e “ __protége également des

bredeceux-ci & assauts ennemis. Lama-

scrolling

uoi, encore un jeu de Ninjas?

|\ Onenamarre... Casuffit... Un diffe-

) peu de silence g s=xrentiel

“- > dans la salle, sil A ST s ur
vous plait. Oui, m'enfin, T el e X
c'est vrai quoi... Chutt = ; il S DSl ashs
Silence! Je ne vous ai ki s conforte la po-

sition de Ninja
Spirit comme

encore rien dit. Voila,
ca vient... Ninja Spirit .
est un superbe jeu, - undes meilleurs Beat'Em
Voila, ce quiest ditest e il : : ; Up sur PC Engine. La possibilite de
dit, etje n'en démordraiplus. I th SR jouer en mode “PC Engine” ou en mode
L'histoire jenevouslaconte- r a i mul- ' tané- ment & “arcade” — plus dur — permet également
pas ici pour la bonne et simple raison  I'écran, l'animation s'en ressent d'accroilre laduréede vie de Ninja Spirit.
que je ne la connais pas, la doc étanten  tout deméme un peu. Le fait de pou- Un mode BGM accessible directement
japonais—méme sidans le packaging il  voirsélectionner, avolonté, quarearmes  par le menu pr incipal vous

y a une petite notice en . fran- différentes enappuyantsurleboutonSe- donne la possibilité
cais, I'histoire, elle, lect permet d’améliorer l'efficacité de de  d'entendre
n'est pas traduite. ce BeatEm Up. Clest ainsi que vous tou- :
Donc pas d'histoire. pourrez utiliser une épée magiqgue,
Ninja Spirit est un idéale pour les combatsen
Beat' Em Up corps a corps car elle pro-
comme on les tégeenmémetempsqu'elle

aime. C'est détruit, des shuri-
rapide, c'est /, kens, @ agreables
beau, clest | /les combats a

pour i@
¢ _ |/ distance, cette
" |/ arme se disperse

/ sur l'écran dans

efficace./’;'“-';.
clest japo- // |
pais! L'ac-/

tion omni-/ | | P seize directions, inu-
présente( ! Q;% tile de vous dire qu'elle
: ) | arrache et pas que des ca-
8 ‘ﬁ { rottes (Hep, Michel, apres = tes les ex-
R i ita blague sur les pommes cellentes musiques
e t de terre (Cf. Joy N°7), t'en as . du jeu, sans avoir besoin de
tout au A Ipas une sur les carottes???) parcourir tous les niveaux, une op-
long de i “(NdM: Si. C'est un lapin... Non, tion intéressante qui devrait

I"aventure ﬁ 1 laisse béton),labombevouspermet étre plus souvent

nom-
de -Q!_, passe la soixantaine niabilité du Ninja et la beauté du

niveau gra-
phigue, NinjaSpiritn'a
rien a envier aux autres bonnes
réalisations sur cette bécane, c'estbeau,
c'est clair, c'est net et c'est précis. Ninja
Spiritestcertainement 'un des jeux dotés
d’'une des meilleures jouabilites, parmi
tous les jeux disponibles sur PC Engine,
a jouer et a rejouer.

#ﬁi“f‘%\\
EDITEUR: IREM PC ENGINE

aumanon: 18 \95 %,

" MANIABILITE: 19
| SON: 17 b o
PRIX: ENVIRON 350 FRANCS
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GAME BOY

PLUS DE 100 JEUX

LYNX
PLUS DE 20 JEUX

PRIX 220 F

ALLEY WAY
BASEBALL

DOUBLE DRAGON
F1 BOY

HYPER LOAD RUNNER
MASTER KARATEKA
WARRIOR

PENGUIN WARS
SOLAR STRIKER
SPACE INVADERS
TETRIS

COSMO TANK

PRIX 230 F

GOLF .
MOTOCROSS
VOLLEY FIRE

ZOID

SUPER MARO LAND
VAMPIRE KILLER
FIGHTER

PRIX 240 F

BATMAN
BOXING

CARD GAME
HONG KONG
LIGHT BOY
LOCKYN CHASE
NEMESIS
NORTH STAR
SOCCER BOY
SOKOBAN 2
TENNIS
TEENAGE MUTANT NINJA
TURTLES

PRIX 280 F

CALIFORNIA GAMES
BLUE LIGHTENING
CHIP CHALLENGE
ELECTRO COOP
GATES OF ZENDACON
GAUNTLET

RAMPAGE

SLIME WORLD
XENOPHOBE

ZARLOR MERCENARY
SUPER SOCCER
TOUR CYBERBALL
NINJA GAIDEN
PAPCRBOY

RYGAR

SWIMSUIT V BALL
FOOTBALL 49 ERS
GRID RUNNER
TURBO SUB
JUNKYARD DOG

PC ENGINE
PRES DE 200 JEUX

PRIX 390 F

NINJA SPIRIT
OPERATION WOLF
POWER LEAGUE 111
PC KID

RASTAN SAGA 11
SUPER STAR SOLDIER
NINJA WARRIOR
TIGER HELI

ARMED FORCE
ATOMIC ROBOT KID
BARUMBA
BASKET BALL
CHASE HQ
BATMAN
BLOODY WOLF
BLINK BLUE
CITY HUNTER

R HELI
TIGER ROAD
SOCCER CUP 90
XEVIOUS
WORLD STADIUM
P 47 AIR FORCE

MEGA DRIVE
PLUS DE 50 JEUX

ACCESSOIRES I

INFRA ROUGE COMPATIBLE
SEGA NINTENDO

ADAPTATEUR INFRA ROUGE

POUR JOYSTICK AFIL . 199F

DE79FA 299 F
JOYSTICK POUR PC - SEGA
AMSTRAD - ATARIT - AMIGA
NEC - VCS 2600

SOURIS - TAPIS DE SOURIS
CABLE AMSTRAD
INTERFACE NEC 2 JOUEURS

INTERFACE NEC 3 JOUEURS

LOGICIELS BUDGETS A 59 F

PRIX 290 F PRIX 375 F POUR AMIGA - PC - ATARI 5T
NEO GEO DRAGON SPIRIT BATMAN AMSTRAD - IBM 64 - THOMSON
bbbl ! PRIX 450 F ;

FANTAZY ZONE : RASTAN SAGA 11
1IETE 3 SUPER MONACO GP -
SPACE HARRIER AFTER BURNER I : QUELQUES  DISPONIBILITES
VIGILANTE ALTERED BEAST LRI e
PRIX 1950 F GALAGA 88 e T WORLD CUP SOCCER POUR LES CONSOLES
KUNG FU GOLDEN AXE TUDER FORCE III
5 % EME
NINJA COMBAT e KLAX MASTER SYSTEME ET
RIDING HERO PRIX 299 F SPACE INVADER 90
SUPER DARIUS : NINTENDO NES
Il AN TORD GOMOLA SPEED S S
BASEBALL STARS BLODIA 7 PHELIUS
FINAL BLASTER
TOP PLAYER GOLF MOTOROADER ST XDR
TV SPORT FOOTBALL 11 F
MAHONG DROP R_OCK ROM ROM STADIUM HELL FIRE ]
NAM 1975 HONEY IN THE SKY KLAX... GOLDEN AXE # DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLE
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uelle fabuleuse aventure, celle
. quevousallezvivre... Unepla-
+  neteendanger, des monstres
“. . aussiincroyables que splen-
dides, des labyrinthes a n'en plus finir,
que d'aventures... Dans le monde des
jeux vidéo et plus particulierement dans
le monde des jeux vidéo sur consoles,
I'action et I'aventure ont toujours ete om-
niprésents. Mais avec Magi-cian Lord,
on atteint les summums de  la créati-
vité ludique, Summums de créa-
tivité, certes... Mais pas
toujours sur tous les
points. Quoi! Voudriez-
vous dire que Magician
Lord, un jeu sur Neo Geo, ¥
n'est pas parfait? Parfaite- -
ment mon bon monsieur,
d'ailleurs en voicila preuve.
A l'écran vous dirigez un
magicien qui se déplace
dans un univers tout droit
sorti des délires les plus
fous de ces satanés con-
cepteurs de jeux japonais. Un :
coup de pastille colorée, et hop, ™
une transformation, en ninja, en hy-
bride bizarroide, en guerrier galactique
ou en je ne sais quoi encore... Jusque-la,
tout va bien, les armes utilisées et les di-
verses transformations du magicien sont
originales.

/
o

_ exactement ce que l'on serait en droit

sidérante et plonge parfaitementle joueur
dans I'ambiance — pour vous donner une
idée, les bandes sonores sont équivalen-
tes, au niveau de la qualité, & des musi-
ques sur Compact Dise.
:Done, toujours pas de pro-
blémes... Mais voila, I'anima-
tion des divers protagonis-
tes de cetteaventure n'est
pas

L'animation sonore est, = /4"
comme pour NAM-1975, incroyablement

d'attendre d'une machine de ce calibre

et surtout pour un jeu de ce prix. Bien sdr,
les amateurs ne verront que peu de diffé-
rences avec un jeu moyen, mais les pu-

ristes ressentent tout de suite une legere

frustration, lorsqu'on voit la démarche du
magicien. Dommage, car le tableau au-
rait puétre idyllique. Doté d'unremarqua-
ble scrolling multi-directionnel sur un,
detix, ou trois plans, Magician Lord, mal-
gré cette légére bavure, est le meilleur
jeu de sa categorie, toutes machines

confondues. Et de deux pour la Neo

Geo,

NEO-GEO

EDITEUR: ALPHA
GRAPHISME: 19
MANIABILITE: 19
. ANIMATION: 17
| SON: 20

~ PRIX: 2000 FRANCS
(10 FOIS 200 FRANCS!)

evil Crush est le digne succes-
seur d'Alien Crush, le premier
flipper sur PC Engine. Digne
successeur? Digne succes-
seur, en effet. Reprenant toutes les op-
tions d'Alien Crush, Devil Crush en ap-
porte ‘de nouvelles. Ainsi, il est mainte-
nant possible de jouer a deux, soit tour a

. tour, soittoutes les trois boules. Doté d'un

excellent scrolling vertical, ce quiest peu
banal pour un flipper, Devil Crush n'est
pas a court d'originalité. En effet, lorsque
la boule frappe les bumpers dans un cer-
tain ordre ou lorsqu’elle pénétre dans les
bons trous au bon moment, I'écran prin-
cipal, celui du flipper, laisse place a plu-
sieurs écrans annexes et Devil

Crush se transforme en
un véritable
Shoot’Em

Up ou deux flips remplacent votre tradi-
tonnel vaisseau spatial, Comme pour les
vrais flippers, extra-balles et spécials
sont également envisagea-
bles, mais poury parvenir,
patience est mere de si-
reté, disait le proverbe, et il
avait bienraison. Plus qu'un
simple flipper, Devil Crush
est un véritable jeu de préci-
sion car pour viser les cibles il
fautétre adroit. Graphiguement
parlant, ce pinball est excel
lent, les traditionaux bumpers
ou autres targettes sont rempla-
cés par des cranes, des tétes
de morts, des petites gre-
nouilles, ou encore par des
petites araignées, toutes ces
bestioles ainsi que le mouve-

bien animées. Les couleurs e
ployées sont belles et font bien
ressortir les divers objectifs a at-
teindre par la boule. Malheureu-
sementpour Devil Crush et, aus-
si bien qu'il soit réalise, et il
l'est, un flipper sur ordinateur
ou sur console reste un flip-
per. Ce qui signifie en d'au-
tres termes que sa durée de
vie est bien courte par rapport aux
autres jeux disponibles.

ment de la boule sont parfaitement

EDITEUR : NAXAT SOFT Y
GRAPHISME: 19
ANIMATION: 18
INTERET: 10
SON: 17

PRIX: 350 F ENV.
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SPECIAL
CONSOLES
DE JEUX
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| EDITEUR: SEGA
DISTRIBUTION: MEGADRIVE

| VIRGIN LOISIR

GRAPHISME: 17

| ANIMATION: 18

MANIABILITE: 19

5 %
SON: 18

TR T AY: ReE . 0l PRIX: 350 FRANCS ENVIRON

”  plus incroyablement beau
est laid a la fois que le pré-
cédent. Les graphismes
d'une trés grande diversite
sont d'une maniére géné-

lus connue des W
amateurs de la-

Megadrive sous le
nom de Kujukuoh il ’.*,}
Mystic Defender est l'un des '

7

premiers jeux importés officiel-  \#E\ 4 j  rale assez fins et plongent
lement pour la console Mega- 'VV il immediatement le joueur
drive officielle. Vous incarnez ¢ i dansl'ambience mystique

de Mystic Defender (d'ol
le titre). Mais la chose qui
est certainement la plus
extraordinaire dans Mys-
tic Defender, c'est la qualité
de son scrolling multi-direc-
tionnel différentiel. Le plus sou-
vent sur deux outrois plans, il lui
arrive de jongler avec une quin-
zaine de zones écran en méme
temps. L'état de beatitude chez
le joueur se fait tout de suite sen-
tir, et il se pourrait méme qu'il
laisse tomber son joystick pen-
dant quelques secondes sous
I'effet du choe, c'est arrivé a un
de mes amis, c'est pour cela que
jevousenparle. Labande sonore
entierement digitalisée ne ternira
pas limage globale de Mystic
Defender, elle estégalementex-
cellente, Pour ['écouter un
mode BGM est accessible
dés la mise en route de ce
jeu, une idée intéressante qui
est de plus en plus utilisée sur Mega-
drive. En recapitulant et en résumant
ce petit test, deux mots me viennent a
l'esprit lorsque j'entend parler de
Mystic Defender, le premier c'est
génial et le second c'est fara-
mineux, bref du tout bon.

une princesse d'unroyaume
encore inconnu pour nous
pauvres terriens stupides,
descendue sur terre pour £°
sauver les hommes de la &
domihation de terribles dé- &% &
mons. Que de bonté dans
I'esprit de cette gente dame!
Se déroulant dans huit re-
gions différentes (vous tra-
versezainsides mondesvol-
caniques, des forteresses #
sous-terraines, desvillages re-
gorgeants de montres aussi
ignobles qu'infame), Mystic De-
fender est le parfait jeu de plate-
formes. De petits bonus rencon-
trés au cours de votre mysterieux
voyage permetiront a la princesse
d'enrichir saforce spirituelle. Ainsi,
elle aura la possibilité, de libérer
de veéritables gerbes de flam-
mes, de tirer des boules de
feu, d'envoyer des lasers du
type boomerang futdriste. Toutes ces
armes peuvent étre utilisées a n'im-
porte quel moment du jeu et sont
toutes modulables en puissance, par
simple pression plus ou moins lon-
gue sur le bouton fire. Chacun des
huit mondes est caractérisé par

un monstre de fin, a chaque fois
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= aviedun pﬂot‘s'db Thundeﬁcirce systéme Myll, représenté par six long passage,n hésalaz pas, elles serontbien
n'est pas une vie simple. Fraiche-  scrollings horizontaux. Toutes les plané- utiles. Doté d'un excellent scrolling diffé-
= ment revenu de vos derniers ex- tessontpeupléesdialiens = . w. . rentiel sur deux ou trois plans (a ce sujet
3 | ploits de Thunderforce Il, vous aussi monstrueux je vous conseille d'aller faire un tour du
~apprenez que quelgues probtémes s8 que bien coté de la seconde planéte, ol vous
- posentdans le systéme Myll, un sys- imagi- ‘verrezlepremier scrolling différentiel avec
téme composé de six @i pla- nés des effets de flammes en sinusoides as-
netes dans la région T oz fantastiques, inedit sur micros ou
Est de la galaxie. ™, onsoles. Comme quoi, avec un peu
Voire boulot sera imagination, on arrive encore a trouver
~  donc, comme vous des trucs de programmaﬂon onginaux et
vous en doufiez, _impressionnants!), ce jeu est captivant.
d'aller secourir ces Les diverses animations sonores n'ont
planétes et de les dé- absolumentrien a envier aux graphismes
livrer delatyrannie des c on- oua lanimation, c'est vous dire leur
envahisseursAliens. La cepteurs. qualité. Enfin e fait de pouvoir choisir a
bataille s'engage dans Une fois de volonté, grace aubouton A, lavitesse de
chacune des diffé- temps en temps, déplacement du Thunderforce accroit
rentes plané- des capsules permet- d'autant plus la jouabilité intrinseque de
tes du tantd'acquérk unarmement ce superbe ShootEm Up. Un des
; meilleurs produits qui soit sur Megadrive.
J:M DESTROY

m, GRAPHISME: 17

le,iﬁ ANIMATION: 18

I | MANIABILITE: 19
~ | SON: 18

PRIX: 400 F ENV.

DU NOUVEAU A PARIS"

UN MAGASIN OU L'ON TROUVWVE :
TOUTES LES MARQUES DE CONSOLES
LES DERNIERES NOUVEAUTES DE JEUX
ET AUSSI TOUTE LA MUSIOUE EN CD

A BIENTOT CHEZ

LOGIDISC

* Carte de fidélité
Ouvert de 10h a 19h, tous les jours sauf dimanche et lundi matin

35 rue Notre Dame de Lorette 75009 PARIS Tél. : 40.23.97.47 » Métro St Georges
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utant vous mettre au parfum
tout de suite, je suis ennuyé
comme jamais. D'abord parce
que Lode Runner, moi je
n‘aime pas ¢a, ensuite parce que mon
rédac’ chef est un passionne
depuis huit ans de ce jeu, qu'ily
a joué sur toutes les versions
de I'Apple Il, en passant
par le Commodore 64 et
que maintenant il y joue
encore sur Macintosh, et
le pire dans tout cela c’est
qu'ilale droit (etméme le
devoir) de zieuter tout ce
que je raconte. Voila,
alors pardonnez-moi
d'avance si vous -
n'étes pas d'accord j&
avec ce quivasuivre... Cette
petite introduction ayant été
faite, parlons plutétde Lode [
runner. Reprenant tous les |
tableaux de la version origi-
nale (celle sur Apple Il),
Lode Runner est le parfait
jeude plateforme, Vous B
devez ramasser des
petits tas d'oren évi- &
tant soigneusement de vou

faire gauler par un de vos poursuivants.
Pour vous faciliter la tdche, une simple
pression sur le bouton | ou Il du joystick
vous permettra de creuser des trous dans
lesquels s'engouffreront vos assaillants,
enfin espérons-le! Comme dans les der-
niéres versions micro de ce jeu, un
menu permet de construire et de sau-
vegarder ses propres niveaux. Un
systéme de mot de passe donné ala
fin de chaque niveau franchi permet
de reprendre la partie la ot elle s'était
arrétée. Lode Runner sur PC Engine
n‘a plus rien & voir avec la version
originale de Broderbund, un scrol-
ling multi-directionnel permet

d’agrandir I'écran, le petit bonhomme
unicolore de quatre pixels de haut a pris :
des couleurs et s'est agrandi, bref cette
version a été =légérement» modifiée par

les Japonais, en bien ou en mal, mon
rédac’ chef tranchera, moi je me mouille

pas. Ehehehe... (NDLR: Ah, desolé, je

n'ai pas eu le temps de lire ce texte).

J.M DESTROY

EDITEUR: PACK-IN-VIDEO
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ANIMATION: 12
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PRIX: 350 F ENV
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és la fin du chargement, envi-
ron trois secondes aprés l'in-
L4 troduction de la cartouche, la
" premiére chose qui frappe les
yeux et décolle les oreilles, c'est Iimage
et le son. La présentation de ce jeu de
Baseball, avec agrandissement et rétré-
cissement de sprites, estfantastique, que
dis-je fantastique... C'est a couper le
souffle et a vous laisser sans voix pen-
dant au moins une semaine! Lorsque le
jeu commence, cette impression d'émer-
veillementn'est pas du
tout atténuée, bien
au contraire. Ja-
mais un jeu de
Baseball

ne m'avait autant passionné. Toutes les
actions du jeu sont commentées vocale-
ment en direct.

Par exemple, le commentateur avant
le début d'une partie prononcera des
paroles en anglais — ce qui n'est pas
souvent le cas lorsqu'il s'agit d'un jeu
japonais — qui pourraient se traduire par
quelque chose de ce style: «Quel mer-
veilleux temps pour jouer au Baseball
aujourd'hui, aucun nuage ne vient trou-
bler la pureté du ciel, c'estle temps ideal,
etc...». Et les commentaires dureront
pendanttoute la partie. Outre une anima-
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tion et un graphisme exceptionnels par
rapportaux autres consoles, mais somme
toute “normaux” pour la Neo Geo, Base-
ball Star Professional posséde une
excellente jouabilité et des notes
d'humour incessantes — le jousur
embrasse la foule lorsqu'il aréali- ¢
sé un Homerun (la balle sortant
alors de l'aire de jeu), ou casse sa 4
batte lorsqu'il est éliminé — vien- o8
nentégayer 'atmosphére quel-
que peutendue de cesrencon- (4
tres de haut niveau. Pas encore
bien connues enFrance, lesrégles
du Baseball sont pourtant simples
a comprendre, et Professional Ba-
seball Star pourrait bien vous servir
demanuel d'apprentissage. Lameilleure
simulation sportive, toutes machi-
nes confondues.
J.M DESTROY
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nais-
sait ay déja Super Volley
Ball sur PC Engine, Beach Volleyestd'un
concept totale- ment différent. Qua- tre (deux dans cha-
que équipe) joueurs s'affrontent dans un duel pour la victoire, le
terrain étant vu latéralement et en perspective. La premiére & avoir
remporté deux sets aura remporté le match, vous savez donc ce
qu'ilvous reste a faire, mes agneaux! Chacun des différents joueurs
présents posséde des caractéristiques propres: vitesse de dépla-
cement, force du smash, capacité a contrer, extension au moment
du plongeon, etc... Des natures de sols différentes peuvent égale-
ment modifier ces divers facteurs. Dans Beach Volley, tous les
coups du véritable volley de plage sont ainsi possibles, en passant
par les smashes en seconde main, par les services flottants — courts
ou longs —, par les quéquettes ou par les contres au-dessus du filet.
Sivous étes dominé, vous pouvez demander un temps mort, histoire
de reprendre un peu votre souffle, trente secondes et hop, c'est
reparti pour un tour. Bien que le graphisme soit assez sommaire,
. 'animation des divers protagonistes est bonne, la balle notam-
mentgranditoudiminue en fonc- tion de son altitude par
rapportauterrain. Mais . la chose la plus re-
marquable dansBeach volley est
le fait de pouvoir
jouer a quatre en
méme temps, bon-
jour les longues
soirées d’hiver
entre amis! Si la
réalisation de
Beach Volley
n'est pasextra-
ordinaire, sa
jouabilité —no-
tamment a
deux ou quatre — le
rend tout & fait attrayant.

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

s Désignation Prix ate Montant
EDITEUR: ISS i el

GRAPHISME: 12 Code Postal:
ANIMATION: 15 #f'illie;
ggﬁ%lfg‘E- 18 Carte bleve n': ranspor logiciel 25F, maleriel 140F TILT 81
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erniére innovation en matiere
d'investigation policiere, Es-
wat est un nouveau genre de
policier, mi-homme mi-ma-
chine, la traque des adversaires de la loi
commence... Reprenant un peu, allez,
soyons franc et honnéte, reprenant touta
faitle scénario de Robocop, le film. Eswat
vous plongera dans les quartiers les plus
chauds d'une ville futuriste. Dans ce jeu
de plate-forme traditionnel, retrouvez fam-
biance de meilleurs jeux d'arcade — d'ou
celui-ci est issu. Composé de sept ni-
veaux, chacun terminé par un adversaire
de fin, ce jeu vous fera passer par toutes
les étapes de la jouissance joystickienne
(dont Kaaa est passé maitre!). Defoulez-
vous & tirer sur les ennemis, sau-
les
plate-for-
mes mou-
vantes, de-
trénez le
roi de la
drogue et
recevez les
félicitations

tez sur

du chef de la police. Plus vous avancez
dans le jeu, plus votre policier se trans-
forme en robot implacable. Doté d'armes
(lances-flammes magnétiques a détec-
tion laser rapprochée, lance-missiles a
infrarouge, etc...) jusquda maintenant
encore inconnues, méme par les plus
grands chercheurs contemporains, le
policier cybernétique ne devra faire
qu'une bouchée de ces adversaires. Un
menu d'option vous permettant d'écouter
les musiques BGM (BackGround Musics,
les musiques de fond), ainsique de choisir
entre différents modes de jeu (facile,
normal ou difficile), sera propose par
simple pression sur le bouton A du joys-
tick. Le jeu en lui-méme reprend plus ou
moins les vrais scénes de la version ori-
ginale, celle des arcades. Durant
toute I'action, des

musiques a

cha-

MEGADRIVE

84 %
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que fois différentes mettront de l'ambiance
et vous inciteront encore un peu plus a
anéantir 'ennemi. L'animation d'Eswat
est bonne, mais aurait pu étre encore
meilleure auvu des caractéristiques techs
niques de la Megadrive. Le graphisme
des divers personnages et des divers
monstres que vous devrez affronter, ainsi
que celui des decors de fond est égale-
ment une réussite, mais en genéral sur
cette machine on est jamais réellement
dégu. Le seul petit défaut, insignifiant
lorsque l'on est plongé dans le feu de
|'action, pouvant géner le spectateur
regardant son copain jouer: cest le
déplacement du policier lui-méme. Un
mouvement un peu plus sophistique,
mettant en ceuvre un peu plus d'images,
enfin autant que dans la version d'ar-
cade. aurait été le bienvenu. Mis a part ce
leger faux pas, Eswat estun tres bon jeu,
difficile a souhait, qui fera passer de
longues heures a tous ceux qui crague-.
ront en lisant ce petit test. Un, deux, trois,
c'est parti.

J.M DESTROY



I -la petite cité champétre

votre famﬂle a besoin da-.voué
Partez a leur recherche... Ce j

sions-se découvrant au fur e .
'selon un scrolling multi-directionnel, qui

son étendue; vous laissera perplexe

‘des monstres encore inconnuis surter

ansFester's Quest
lincarnez I on

ainsi que tous Ies habl"'

roule de deux Tac;ons- 3
une premiére partie, vous aurez aff r
un jeu somme toute classique. D
Fester dans un univers,

n'est, entre parenthéses, pas un modéle
du genre, et d'autre part dan_s'
de labyrinthes en 3-D qui a en jus

pendant de longues minutes. Au col
de votre quéte pour la sauvegarde
votre famille vous pourrez renco

desespéces de mauvaises herbes, qu'il
faudra détruire et ainsi, gagner des

'sous pour acheter un nouvel équipe-
ment de combat, des chauve-souris tout

droit sorties de Batman (testé egalement

dans ce numero), ettout un tas de bestio-

les verdatres franchement pas tres ac-

cueillantes. Des comptoirs & hot-dog,

aliment favoris de l'oncle, permettront a

'tagemstes de cet!e avenfure es
lent, ce qui nuit énorm

' une bonne jouabilité. En m s

' de cote ce point |mportant de

_ notre discours, Fester's Quest

estun jeu cohérent qui pourrait
intéresser certains, si il était
un peu plus rapide dans
sa mise en ceuvre.
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epuis l'arrivée du Joker, Go-
tham City n'est plus la ville
paisible qu'elle était. Investie
de gangsters, de bandits, de
voleurs, de malfrats, de truands, de
dégénérés notoires, de cinglés, de de-
traqués mentaux, de Kaaa malsains et
autres racailles du genre, la drogue et le
crime régnent en maitre. Cette situation
ne peut plus durer, et atteint méme son
paroxysme lorsque le Joker enleve et
détient prisonniére Vicki Vale, votre jeune
etjolie amie. Un seulhomme peut délivrer
la ville des griffes du terrible Joker, Cet
homme, c'est vous (eh oui, une fois de
plus, il va falloir vous bouger le train).
Prenez le joystick et dirigez Batman,
'lhomme chauve-souris, a travers cing
niveaux, tous fidéles aux principales
scénes du film. Ainsi parcourez les rues
sombres et étroites de Gotham City, Iut-

tez contre le systéme d'intelligence des
machines dans l'usine de produits chimi-
ques Axis. Montez dans votre Bat-mo-
bile, et dirigez-la a travers les sous-ter-
rains de la ville, détruisez l'electrocutio-
ner et volez vers les laboratoires en ruine
de la ville. Ce n'est que dans une cin-
quieme et derniére étape, dans la cathe-
drale, que vous aurez l'occasion de venir
about du joker. Chacun de ces différents
niveaux sont divisés en quatre ou cing
sous-étapes. Chose agréable s'il en

est, car elle permet de ne pas
toutrecommencer lorsgue
vous avez perdu. Ce
jeu de plateau est
archi-cool sur
console
Ninten-

do, la

EDITEUR: SUNSOFT
GRAPHISME: 18
ANIMATION: 17
MANIABILITE: 19
SON:18
PRIX: NC

maniabilité de Batman lui permet de
parfaitement bien se diriger et les enne-
mis se détruisent par simple pression sur
le bouton fire. Trois armes peuvent étre
ainsi utilisées. Le fusila harpon vous per-
mettra de tirer des petites fleches ace-
rées, le Batarang, utilisé comme un boo-
merang, reviendra sur Batman a chaque
fois qu'il s'en servira, le Dirk est la troi-
siéme et derniére arme composant la
panoplie. Cette arme a l'avantage de
pouvoir étre utilisée dans trois directions,
impeccable pour tuer les ennemis situés
un peu trop loin. Pourvu d'un graphisme
assez sombre, prouvant que toute l'ac-
tion se déroule lanuit, Batman est cepen-
dant doté d'une jouabilité extréme. La
musique différente & chaque nouveau
niveau égaye un peu l'atmosphere sor-
dide quirégne dans ce jeu. Le scrolling
lui, n’arienaenvier au plus beauscrolling
des consoles 16 bits, Une excellente
réalisation sur Nintendo ES, qui mérite
bien son succés d'outre Atlantique.
J.M DESTROY
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_ Dans Puzzmc mut:le de

‘berbérevenue d'on ne sait

ole Nec Geo! Matsq
jlie_mem bedu:

'--|ens vmla un jeu i
| comme on a guére

* | Ihabitude d'en voir

" | sur PC Engine.

vahis pas une peuplade'

quellerégion de lespace
inutile. egalement \d'es- ' " i ¢
sayer de détruire tout ce qui | s e
presemeai écran. Nori, vraiment le théme

de Puzznic ce n'est pas ¢a. Mais jugez
L plutet. Lejeuestcomrr .vousailezlevmr

onne peut plus simple. Vous devez pous-

ser etassembler des carrés de fagonace
qu'ils se touchent. Une fois cette opéra-
tion effectuee, ils disy: araltront comme
par magie. Mais attent ion, achtung, be
careful, les choses peuvent sembler
mais lorsgue
l'on rentre un peu plus dans le jeu elles . .
. deviennent rapidement uttra—compll-
quees, et atieignent me me un niveau de

simples au premier abo

difficulté tel gue certains niveaux sem-

blent complétement inextricables. La -

difficulté de Puzznic se cotse notamment
lorsque le nombre de carrés 2 assembler

est superieur a deux, car il faut alors allier
habilité dans les mouvements du joystick
et vitesse de réflexion, lors du choix du
déplacement des piéces, toujours en
ayant bien a l'esprit [objectif a atteindre:

| cade mais intéressant pour tout ceux ¢
‘enontassez de se prendre la téte sur |
| Shoot’Em Up, qui sont Iégmn sur f
..;.eng;ne .

SR a[[-..
gnef les carres ldenthues Grapht-'
! quement et mus;calement parlant, ce Jeu |
- de réflexion n est pas sensationnel, mais
| guimporte puisque limportant réside |
dans l'esprit de déduction et de logique
| du joueur, Un point important est & noter,
en effet Puzznic: comporte en realité. daux='
jaux bases sur le méme principe, dans
I'un vous devez assembler les carrés |
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' 'corhp"cfir"taﬁt les mémes figure
Lun minimum de temps, et

gramme prédéf:m par Iordmataur (e
fin, la Gonsale) En conclusion, Pu;
nic estun jeuintelligent certainem
rébarbatif pour les passionnés di

' mnmnonf_15_. "/ PC ENGINE
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_ . Mais qu'est ce gue tu fous,
* | Coco,onbouclelejournal de la
rentrée, nos lecteurs, t'y penses?". "Bien
sdr, mais c'est pas facile de tester sur la
plage, surtout avec la canicule!’. Heu-
reusement, World Games est un logiciel
quin’a pas peur de se mouiller: entre les
sauts de tonneaux sur glace, une disci-
pline particulierementrafraichissante dont
I'origine est germanique et hivernale —ils
_ ontessayé en Afrique, mais ils ont eu des
" probléemes avec la glace — et le jeu des
rondins chers aux blcherons canadiens
ou il s'agit de courir le plus vite possible

. de quoi se rafraichir le joystick a défaut

jamais imposeés, a défaut d'étre moins
frais, n'en sont pas moins agréables: un

ameéricain et un lancer de troncs d'arbres
d'origine écossaise. Franchement, ce
dernier jeu, faut étre écossais pour ap-
précier, Et il vaut mieux y jouer sur micro
qu'en vrai, c'est moins dangereux, car si
vous loupez votre coup, le tronc d'arbre
peut trés bien partir en atriere et vous
enfoncer dans le sol comme un vieux
clourouillé! Enmicro, gareste dréle, mais

chef! Je vois, monsieur veut du concret,

sur un tronc d'arbre pose dans l'eau, y a

du reste... Les autres jeux proposés, et moins qué ce ne soit

rodéo venu tout droit de son far-west

un rien m'amuse... Mais que toutes ces
digressions ne nous éloignent pas de
notre ultime mission: World Games est-il
un bon jeu? Franchement j je me tate...

Comment, vous n'en avez rien a fou!re,

le subjectif, c'est pas le genre de la mai-
son... que la vie d'artiste est dure, car
voila: ces jeux ont un charme certain si,
devant sa console, on se retrouve a plu-
sieurs, genre trois ou quatre, et que dans
la lutte on essaye d'étre le meilleur. Rien
n'est plus beau dans lavie qu'écraser les
autres de son talent, cary jouer tout seul
devientvite lassant pour
pas dire emmerdant. A
GONTESTANT
pour s'entrainer, bougre = .
de petits malins.
MISOJU

[ EDITEUR: SEGA
- GRAPHISME: 15

% SON: 14

ST T

ANIMATION: 15
MANIABILITE: 15
PRIX: 329 F

L'homme est un loup pour

'homme=. J'ignore qui est

lauteur de cette implacable

maxime, mais elle s'adapte
parfaitement a ce jeu. Adaptation d'un
gros succes de salles d'arcades, Opera-
tion Wolf est bien réalisé pour une ma-
chine 8 bits. Inutile donc d'aller claguer
vos thunes dans les machines d'arcade,
sur Sega c'est presgue aussi bien. Le
principal avantage d'Operation Wolf re-
side dans le fait de pouvoir jouer soit au
Light Phaser, soitau joystick. Bien sur, je
caonseille le flingue, ne serait-ce que pour
un réalisme plus proche de [action.
Quand on est charge d'un tel nettoyage,
autant étre bien équipé... La mission se
déroule en quatre manches de chacune
six scenes. Autant dire que le joueur
n'aura pas vraiment le temps de réfléchir
en route. Evitez de tirer sur les jeunes
femmes en maillot de bain, les infirmiéres
et les civils, ¢a fait désordre et vous
pénalise. Heureusement que les soldats
n'ont pas ce probléme lorsqu'ils pillent,

volent, violent et tuent. A la fin de chague
manche comptez vos prisonniers deli-
vrés, car sivous les avez malencontreu-
sement tous tués, espece de
sous-Rambo, lapartie esttermi-
née et c'est pas la peine d'es-
pérer jouer lamanche suivante.
Méme pour les soldats de

meétier, ily a une limite ane pas

franchir, c'est pas la peine de
pleurer, MISOJU

EDITEUR: SEGA
GRAPHISME: 16
SON: 15
ANIMATION:14
MANIABILITE: 17
PRIX: 329 FRANCS




am-1975estle premierd’'une

longue série de jeux (entin,
nous l'espérons!) sur la con-
1 sole Neo Geo. Par habitude,
on a tendance a dire que le premier jeu
sorti sur une console ou sur un ordinateur
donné n'est pas toujours une réussite. |l
estvrai que 'expérience a souvent verifie
cette théorie. Eh bien, pour une fois l'ex-
périence pourrait bien nous donner tort.
En effet, Nam-1975 est I'exception qui
confirme la régle. Dans ce jeu vous de-
vrez récupérer les derniers rescapés de
la guerre du Vietnam. Un theme “bidon”
et "bateau’, mais lorsqu’on voit la réalisa-
tion de Nam-1975, le terme bidon s'es-
tompe rapidement, et laisse place a un
quelque chose du genre: “Putain, hey les
gars vous avez VU ce jeu, cest ar-
chi-super-meéga-hypra-
dément, pas
vrai?”

Eh oui, il faut se rendre aux dures réalités
de la vie. Mais parlons plutét du jeu. Trés
largement inspire de Cabal, le jeu d'ar-
cade de chez Tad Corporation, Nam-
1975 se déroule de la méme maniere. A
I'écran vous étes de dos, vos assaillants
vous faisant face. Un scolling horizontal
de droite a gauche permet au paysage
de défiler etaux ennemis d'apparaitre, en
nombre toujours croissant. Certaines
scenes dans les tableaux avanceés sont
assez époustouflantes, notamment celle
ol vous devez lutter contre un avion-
cargo mesurant au bas mot cing écrans
de large et deux de haut. Mis a part
cela, trois boutons sur qua-
tre du joystick sont
mis en

ceuvre dans Nam-1975, un pour tirer,
['autre pour lancer des grenades, qui si-
gnalons-le, sont rationnées, et le troi-

sieme pour effectuer de somptueuses

galipettes, dignes des plus grandes an-
nées des ballets russes. Le graphisme
est saisissant, et le son est inimaginable
de pureté. En présentation, une voix mer-
veilleusement digitalisée — en anglais —
vous explique toute I'histoire du jeu, et la
mission que vous devrez accomplir. En-
suite durant le jeu, les explosions, les tirs,
les cris des diverses victimes sont sur-
pre- nants de réalisme (enfin, je sup-
pose que lorsqu'on meurt par
balle on doit pousser un cri du
genre de celui quiest reproduit*
ici). Nam-1975 est sans aucun
doute le meilleur jeu du genre
sur toutes machines confon-
dues. Pour un coup d'essai
c'est un coup de maitre.
J.M Destroy

3 EDITEUR: SNK
GRAPHISME: 19
ANIMATION: 19
MANIABILITE: 19
SON: 20

PRIX: 2000 FRANCS,
DON'T PANIC!

ne nouvelle race de jeux est
apparue depuis gquelgques
temps aux Etats-Unis; les jeux
pour consoles non-agrees.
C'est-a-dire les jeux que Nintendo, dans
sa grande souveraineté, ne reconnait
pas comme les siens, méme s'ils g€y
marchent sur son systeme. Leris- !
que de ces jeux qui ne sont pas

pirates, estcertainement de sacri- "

< fier parfois a une qualité moindre,

d'oti I'importance de votre journal pré-
feré, seul capable, a mon avis, de vous
guider, merci y a pas de quoi.

Comme on peut tout dire et son con-
traire, voici justement, tiens donc, un de
ces jeux: Crystal Mines. Comme pour me
faire mentir, et méme s'il ne révolutionne-
ra pas le PCF (Paysage des Consoles
Frangaises), comme dirait Marchais, il
est d'excellente facture. Je dirais méme
qu'il a bonne mine: en 2265 vous devez
justement creuser une mine de cristal
que I'on vient de découvrir sur une nou
velle planéte. -

Vous. dirigez un robot, creusez des
galeries, luttez contre des formes de vie
toutes plus bizarres les unes que les
autres, sortes de mutants grossiérement
dessinés et devez parcourir un certain
nombre de tableaux a la difficulté crois-
sante. Classigue, classique direz-vous,
et vous aurez raison. Mais cela n'empé-
che absolument pas l'intérét d'un jeu que
les nostalgiques des premiers Apple, une

raceen voie d'ex-

tinction, regarderont

une larme a l'ceil. Pour les
autres, un jeu a réserver a
tous ceux qui apprécient
un heureux mariage entre
action etréflexion, et
qui considérent
qu'un bon jeu va
au-dela d'une re-
cherche graphi-
que digne d'un
Buffet (le peintre,
pas le meuble!). A
tous ceux-la, et atoutes
les filles que j'ai aimé avant,
je recommande les Mines de
Crystal, méme si je préfére
les diamants... Misoju

" NINTENDO |

EDITEUR COLOR
DREAMS
GRAPHISME 12
SON 12
| DIFFICULTE 15
INTERET 17
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PAR CORRESPONDANCE
67 65 05 89

si vous appelez de Paris, composez le 16 67 65 05 89

GNI prend les appels tous les jours méme le dimanche de 8H30 & 20H30

MEGADRIVE

SUPER CADEAL... CONSOLE MEGADRIVE + ESWAT 75 RAMBO3 ars
WORLD CUP SOCCER 1600 FINAL BLOW 375 SOKDBAN a7s
igEs[:ETMNL%BKES G FORGOTIENWORLD. 375 SPACEHARRIER 3¢5
1 AFEREURNER2 875 GHOSTBUSTERS 475 SUPERMANGON 375
UN BALADEUR ALTERED BEAST 375 GHOULSANDGHOSTS 375  SUPERSHINDEI 875
AVEC UNE ALEX KID 290 GOLDENAXE 375 SUPERMIONACOGP 375
ser quelques hi CARTOUCHE : AlRDiES e L e
- i . BATIA 319 g URO Ol a7
preuves remp| dasse rapldemen: le UNE CALCULETTE BASKET BALL 200 'Kiw' isg - L\TSU N - 75
B & possedar suloment s Vous oles foul do s ehmar . e L TR D M
f % [y T il &
_QUS VOU]E.‘Z Ul"l jeu de plus dans votre logitheqt PORT (SAUF CONTRE  DARwII 475 NEWZEALAND 575 WORLDCUP SOCCER 290
: REMBOURSEMENT) 0JBOY 375 PHELIOS 290 Z0OM 345
ED“EUR ELECTRONIC ARTS- : - .
Mbionis | NEC PC ENGINE
ANIMATION: 14
'MANIABILITE: 12 ' - 3
: - PCENGINEPERITEL 1200  FORMATIONSOCCER 340 OPERATIONWOLE 340 VIGILANTE 300
CD ROM UNIT 2000 GALAGA B a0 par 390 VOLLEYBALL 340
GONOLA SPEED 30 PCHID 390 VEIGUES 190
ARMED FDRCE 190 GUNHED 30 PUZNIC 380 WAREHOUSEGUY 290
BATWIAN 330 HEAVY UNIT 390 POWER DRIFT 330 WOALD GOUAT TENNIS 340
BLUE BLINK 330 HELL EXPLORER 340 PSYCHOCHASER 190 XEVIOUS 290
BASEBALL 200 HONEYINTHESKY2 340 RADIOLEPUS Mo CDYS 390
CHASE HO 250 IMAGE FIBHT 340 RASTAN SAGAZ 30 COFINALZONE2 390
CITY HUNTER 250  KINGOFSWORD2 340 ROARUNNER 250 D GOLDEN AXE 390
DEVILCRUSH /0 KX 340 SHINOEI 390 CDSUPERDARIS 200
DIE HARD 340 LEGENDARYAXE 390  SIDEARMS 390 GDWONDERBOYS 300
DEEP BLUE 190 MR HELI 3% SPACE HARRIER 250 CDRED ALERT 390
DOWNLDAD a0 GOLF 390 SPACEINVADERS 200  CDALTEREDBEAST 540
DRAGON SPIRIT 330 NEW ZEALAND 390 SPALTTERHOUSE 390  COSIDEARMS 290
[FITRIPLEBATTLE 390 NINJASPIRIT 30 SUPERSTARSOLDIER 340
Fi GIRGUS 340 NAJAWARRIOR 300 TIGERROAD 380
CONSOLE GAMEBOY + HYPERLOAD RUNNER 240 BILLION 240 WORLDBOWLING 190
BATMAN +TETRIS 790 QUIX 240 FLAPPY 190 PINBALL 240
' PENGUINEWARS 240 ASMIC'WORLD' 20 SUPERMARIOLAND 175
7vi0 + 190 WASRIORS 200 SNEKE 241 VOLLEYBALL 240
SOKOBAN 2 190 MOTORGROSS 240 REDALIMER 240 MICKEY MOUSE 240
BASEBALL 180 UARTH 190 GHESS 240 ALLEVWAY 175
DOUSLEDRAGON 240 SOCCERBOY 243 SPACE|NVADERS 240 TETRIS 175
FLIPULL 180 POFEVE 240 SOLARSTRIKER 175 BATMAN 175
BOXING 190 240 NAVY BLUE 0 KEN 210
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uper Foolish Man, comme son
nom ne l'indique pas, estun jeu
de plateau. Quoi? Encore un?
Eh oui, mes bons lecteurs, gue
voulez-vous, moi j'suis qu'un pauv'e p'tit
testeur, j'suis pour rien si les japs man-
quent d'originalité; Vous &tes donc dans
-la peau de Super Foolish Man qui doit
lutter contre le docteur Bakuda cher-
chant a dominer le monde. Vous ne
disposez que de vos pieds et
peoings pour venir & bout de votre
mission, mais attention!
Ceux-cipossédentd'in-
croyables pouvoirs
d'extension, ainsi vous
pouvez toucher n'im-
porte quel adversaire se
trouvantpratiguemental'au-
‘tre bout de I'écran, et un
son digitalisé accompa- -
gnerachacun des coups
portés. Ramassez des
bonus, sautez au-dessus

tion, tel est vo- trelot.Lare-

alisa-
tion de Super
lish Man n'a
grand chose &
envier au
meilleurs
jeux de
cette ca-
tégorie

SEORE

Engine. Cepen- " dant, et ceci
n'est gu'un avis personnel, ce
jeu ne me tente pas. Peut-
étre est-ce a cause des
quelques dialogues en
japonais auxquels
vous serez confron-
ol est-ce par une

*ORE G000

EDITEUR: NAMCOT

des montagnes, parcourez cer- taine simplicité

les océans a la nage, évi- des graphismes, GRAPHISME: 16
tez les piéges nombreux, prar ailleurs fort ANIMATION: 18
parlementez avec vos as- beaux, franchement je MANIABILITE: 17
saillants, qui pourront ou ne sais pas. Mais Super SON: 15

non se metire a votre service, en vous Foolish Man me laisse sur ma faim. Fin. PRIX: 350 F ENVI

donnant des indices en guise d'indica-
A

MEGADRIVE

50 % - LN
0 armi tous les jeux japonais qui

sont passés sous mes yeux, et
je vous garantis qu'ily en a un
bon paquet, Psyobladeest|'un
des rares jeux ol je n'ai absolument rien
compris. Une aventure graphique spa-
tiale ol tous les textes sont en japo-

ﬂ—a—?@ nais, ol apparemment l'action est
. __ﬁ,'hci_ { inexistante et ou les dialogues sont

pour le moins incompréhensibles
laissent le joueur frangais de mar-

bre. Méme si les graphismes sont cor-
rects, méme si le nombre de musiques
(25 environ) est important, méme si I'his-
toire semble poussée, au vu de la page
d'introduction vous racontant (sdrement)
toutes les péripéties que vous avez di
endurer pour en arriver la, méme si...,

e B

MAVING
ADVENTURE

ORI

G DEP N

méme si... Psyoblade est absolument
injouable, a moins que vous ayez récem-
ment obtenu votre licence de Japonais.
Auquel cas, courez l'acheter et dites-moi
ce que vous en pensez, car vraiment je
suis dans le flou le plus complet. C'est
dans ce genre de circonstances que 'on
se demande pourquoi la Megadrive n'a
pas été importée officiellement plus rapi-
dement.

EDITEUR: SIGMA ENTERPRISES
GRAPHISME: 15

JAPONAIS: 20

DIFFICULTE: 20

SON: 17

PRIX: ENVIRON 400 FRANCS
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n connaissait déja les aventu-
res de Rastan le valeureux
guerrier, gréce a Legendary
Axe, I'un des meilleurs jeux slir
la PC Engine depuis sa sortie en France,
et qui le reste encore. Rastan Saga |l
perpétue donc ['histoire. Malheureuse-
ment pour tous les amateurs de Beat'Em
Up, Rastan Saga |l est bien loin de valoir
son predecesseur. Vous étes Rastan, le
seul guerrier & pouvoir sauver le monde,
pour cela vous devrez atteindre les hau-
teurs du "Skyscrapper” centre névralgi-
que de I'assaillant, armé de votre
seule épée en guise
d'armement,

Au fur et & mesure de votre progres-
sion, il est possible de ramasser des
pbonus vous permettant d'augmenter la

puissance de votre épée. La taille

des différents sprites qui sont
proposés dans Rastan Sagall est
assezimportante, environ untiers
de I'écran rien que pour le guer-
rier. Ceci pourrait étre un avan-
tage, sil'animation suivait, mais

le cas. En effet, le scrolling
“horizontal saccade horrible-
ment, notamment lorsque
Rastan utilise les lianes du
décor pour traverser cer-
tains passages délicats,
Les mouvements des dif-
férents sprites représentés
a I'écran n'ont aucune fluidité, deux
ou frois dessins pour symboliser leus
démarche, c'est bien peu pour un jeu
"moderne”. Seuls les graphismes des
décors du fond nous poussent & penser

malheureusementcen'estpas

que Rastan Saga |l est un bon jeu. Mais
nous ne sommes pas dupes. Un BeatEm
Up raté sur PC Engine, ¢a existe? Eh oui,
aussi etrange que cela semble, c'est
pourtant la triste vérite, enfin la mienne...

J.M DESTROY

EDITEUR: TAITO

GRAPHISME: 18

ANIMATION: 07 PC ENGI(I:E
MANIABILITE: 06

SON: 13 64 A)

PRIX: ENVIRON 350 F

| y a bien longtemps, un magnifi-
gue joyau venu d'une lointaine
planete, s'écrase sur la planéte
Terre; a coté d'un ancien cha-
teau. Des créatures hideuses (6 com-
bien!) le ramassent, s'en emparent et
I'aménent dans les bas-fonds de la forte-
resse. Jusqu'a présent tous les essais
tentés pour retrouver le joyau venu des
étoiles se sont soldés par des échecs.
Les créatures du chateau tirent leur puis-
sance et leur magie de ce fameux joyau.
Ce qui met le monde dans une situa-
tion périlleuse, etméme critique. Vous,

et trois de vos camarades pourront | !

participer a I'aventure (sibien entendu
vous disposez de quatre Lynx) et
tenter de retrouver la pierre pré-
cieuse, lLorsquon connait les
capacités techniques de la Lynx,
on ne s'étonne pas vraiment de la
qualité graphique, de la qualité
de l'animation et du scrolling
multi-directionnel (un modéle du
genre) de Gauntlet. On sait notamment
gue la Lynx comme la Neo-Geo — en-
core elle! — posséde en hard un copro-
cesseur réservé a la manipulation de
sprites et entre autres aux zooms. On

FAYEO LY 13

ne s'étonnera donc pas de voir dans
Gauntlet une quantité impressionnante
de zooms. A l'approche d'un objet ou
d'un ennemi, une espéce de scanner en
3-D vous signale sa présence avec une
bonne précision quant a la distance.
Cependant et malgré de trés bonnes
idées de présentation, The Third Encoun-
ter ne me con- vient pas to-

talement. Le faitde
tenir sa Lynx
verticale-

ment
)\ pour

voir jouer (le jeu se jouant de haut en bas)
estun obstacle de taille & une bonne ma-
niabilité du joueur. Lorsque l'on débute
une partie, mieux vaut baisser le volume
sonore car la musique est nasillarde et
répétitive. En conclusion, Gauntlet estun
jeu honorable surtout lorsque l'ony joue a
plusieurs, mais trés rapidement lassant
tout seul. J.M DESTROY

EDITEUR: TENGEN /AT,
GRAPHISME: 17
ANIMATION: 18
MANIABILITE: 10

SON : 08

PRIX: 250 FRANCS ENVIRON.




LES JEUX SUR MICRO ET CONSOLES

stick

Joy

1 e Midnight Resistan-
ce est 'adaptation du
jeu d'arcade de :

A - TAITO

B - DATA-EAST

C - SNK

2 Midnight Resistan-
ce estle nom :

A - D'UNE SOCIETE
SECRETE

B - D'UN GROUPE
DE RESISTANTS

C - D'UN GROUPE
TERRORISTE

3¢ Comment s'appel-
le le tyran mutant
dans Midnight Resis-
tance ?

A - KING CRIMSON
B - KING PANTHER
C - RED SKINS

UN DISGMAN LASER

UNE TASSE OCEAN - UN JEU MIDNIGHT RESISTANGE

DU 25 AU 55 PRIX : UNE TASSE OCEAN - UN JEU MIDNIGHT RESISTANGE
DU 5% AU 257 PRIX : UN JEU MIDNIGHT RESISTANGE

REGLEMENT DU CONCOURS

Ce concours estouvert & tous les lecteurs de Joystick. Pour participer, il suffit de renvoyer le bulletin
ci-dessous dament rempli. Vous pouvez jouer autant de fois qu'il vous plaira, mais seuls les
bulletins originaux seront pris en compte. Le concours sera clos le 30 seotelbre 1990, & minuit, le
cachet de la poste faisant foi. Les bulletins incomplets, ratures, biffés, tachés de gras ou
photocopiés seront donnés 4 DANBISS et DANBOSS pour leur diner. S'il y a plusieurs gagnants,
il seront tirés au sort.

I \. .
| A découper et & renvoyer, apres l'avoir rempli, a : JOYSTICK CONCOURS
I "MIDNIGHT RESISTANCE" 53 avenue Gambetta, 2400 COURBEVOIE
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T LAl %] aux escaliers. Prenez le premier, et une fois {*,*,™,
4 5 Hev ~ arrivé aux 10 statues, mettez le masque, entrez |*,*,*,
3 A dans la porte sécréte, prenez le collier bleu (Blue (=, ,*.
# v Necklace) et enfilez-le. Quand vous arriverz a |*,*,",
- = I'endroit pu vous aviez été jeté en prison, vous |*,*,*.
. > serez alors protégé. Si plus tard, au cours de la |*,*,*,
# ol partie, vous vous trouvez face & une porte verte bt
i que vous ne pouvez ouvrir, mettez I'Evil Ring et |~ ,*,
i le Blue Necklace en méme temps. Plus loin, vous |*,*,™,
i) arriverez dans un couloir qui diminue votre éner- |, ,*,
3 gie rapidement. Grouillez-vous, entrez par la |»,*,*,
N porte, gagnez de I'énergie avec le vieux, ressor- |>,>,*,
= tez, partez vite, puis utllisez la potion de vieau |*,*,*,
ol dernier moment. Continuez et prenez la porte. = |*,>,*.
~ Continuez a grimper dans la tour, fouillez tous les |~~~
] etages, vous decouvrirez la Flame Sword, la |*, >
N Battle Armor, la Battle Shield, et un monocle qui {»,~,~
%] vous permettra de lire les livres. A un étage, ily |+ =,
A aura des miroirs, continuez par l'escalier jus- |»,»,~
< gu’'au moment ol Vous rencontrerez un mec qui |, ,*
Ny RV vous donnera une clé verte (Rod) pour les mi- >~
- Y'S i ! : 3 } roirs. Revenez en arriére, a la salle aux miroirs. s
+] La premiere partie du jeu étant relativement  poyr ressortir de cet endroit, vous devez savoir [+ ~/~
.7 facile, elle peut vite se résumer: Au début, e sivous allez dans un miroir, vous réapparai- |~
+] achetez le Saphir Ring et donnez-le a 'homme a7 dans un autre, mais que si vous retournez |~~~
+’] borgne au bar. Allez acheter la petite €p€e et jans celui-ci, vous nevous retrouverez peut-gtre [~/
+| combattez. Quand plus tard vous aurez un pag dans le premier. Vous devez tuer certains [~~~
+’| bouclier, une armure etune épée, allez chezla 55 monstres, mais un seul d'entre eux est [+7+7«
+’| Town Seer (Sara). La suite n'est pas difficile ...  difficle a vaincre, 'avant dermnier. Ce sont deux [~~~
+’] Beaucoupplustard, allezfouiller toutle Palace.  ates entourées par 4 boules de feu. L'astuce |7+~
+] Notez qu'a I'étage le plus haut vous devrez  congiste a foncer dans une des tétes, et dles- [~~~
+/| mettre votre masque pour trouver une entree  sayer de la suivre, mais attention quand elles se [+~ ~
+/| secréte quimenera aun monstre puisaundes  croisent, Les boules disparaitrontune aune, puis |~/
+] six livres, Pour obtenir I'épée dargent, il faul s rien, Une porte s'ouvrira, allez-y, etpaf, vous |+~
‘] attendre que Feeba vous dise qu'une personne  giec bloqué ! Et bien c'est pas compliqué, vous |~~~
-] aentendudesvoix dans laforét. Alors,vousirez  'aver qu'a redescendre toute la tour. Allez |+
+*| prés du gros arbre (Roda), touchez-le, etlisez  hercher l'autre potion de vie, utilisez-la pour |+~ +
K % <.l ce qu'ilvous dira, puis allez vois son frangin qui passer le corridor qui bouffe I'énergie. Apres |~/~7+
NN AT N w w n a4 ] setrouve plus au sud. Quand vous serezassez  ayoir passeé le corridor (dans le sens inverse, |+7s0x
AN T ] fort, allez fouiller toute la grotte (faites plan).  done), refouillez tout, et un mec que vous aviez [+~
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oros-4 stage 3 1 2 14 C13 15 808 sl
o001 stage 4 1 3 WORLD STADIUM 15 Co4 (Themas FLORIAN) "/,
2220] Lobster BASEBALL EQUIPE W
W EQUIPE G Match N° Code LYN X e
= ST
du jeu (NGUYEN Antoine) fgdatch N® C;)Edg g 8557 Ll
3 7DC 4 DB8 GATES OF (s
CASTELVANIA 4 7CD 5 DA9 ZENDOLON e ":’«_'
Lorsque vous avez abattu le | 5 7BE 6 D9A s o
prince dumal, s'éveille un mons- | & 7AF 7 DsB Voici la liste de tous les | L*/*/"
tre blanc. De ce pas courrez a | 7 790 8 D7C codes: Pl
gauche de l'écran et prenez la | g 781 9 DeD ZYBX BYTE A
ombe & feu et dés que lamons- | o 763 10 D5E NEAT BETA pear
tre sera prés de vous, bombar- | 1g 754 11 D4k ZYRB TRAX ,k,k,:'
dez le en méme temps que le | 44 745 12 D30 SRYX ZEBA G
fouet. Alors vous parviendrez a | 12 736 13 D21 XRAY TRYX Pt
le battre. 13 727 14 D12 Hm}é‘; \S,LYRXB "?".“".\'
15 Do3 porle
RYGAR s 705 EQUIPE T YARK BREX
A la fin de la forét, il y a un | EQUIPED Match N° Code BARE ZORT foiarn
monstre «Eruga», tuez le et il | Match N° Code 2 EDS STAX STAB foy
vous donnera la poulie. Mais un | 2 9E9 3 ECE 5777 BOXX o
conseilavant de foncer téte bais- | 3 9DA 4 EB7 RAZE TENT e
sée |l faut d'abord travailler sa | 4 9CB S EA8 TERA STAR £SENES
force physique. 5 9BC 6 E99 SSSS SEER [
L'armure d'Andora se trouve | 6 9AD 7 EBA SNEX ZAXX [
dans le palais sur lTle. 7 98F 8 E7B BROT STOB ERENES
8 2t : Ee XTNT BOTZ [ty
SUPER MARIO BROS 9 961 1? EEE SNAX ZETA :-\ju:\‘
Pour obtenir un feux d'artifice & la 1? 952 12 E3E e xix
fin d'un round (ce qui permet un 12 gg 13 E20 Pour tuer le dernier Alien, | L*,",*
bonus) il faut que votre time se 13 14 E14 il faut foncer dans “le tas | L*,*,*
termine par : 1, 3, ou 6. = e 15 Eo d'yeux” avec le bouclier. | >,
(SAUVAGE GERALD) | 11 ga‘;‘ (Paul GERIN) | [~~.»
Rl
T i
":l‘:-‘,“"??x'x'?x’x'x’x"\'x'ﬁ.'x P T e P O T P e T S S T e T IR A
-- X '\l’%\.‘I\'.\l"\’x!\#x’x’\’k’x’.\#\#'\’\lr'\.!\."'\f\""\.f‘\y"\."\"‘\.’\.’\..{\.f'\;\;\,\/ki\# i, "'\\.“"\\" .ﬁ'\.f\.fﬂ\'/%ﬁ“f\f\f‘\.’hfxf\f\f\fxle\f\f\f Fs fkf_ '-'\\./' i
L N S 23 L]
b SN "\.{'\\x"\!\‘I‘\!\!‘Li\"&f\f‘\f\-;‘\,\"\lf'\!"\l\"\!H!R’\’H,\f\,\#\#‘\#'\}'\(\f\.“'\"."\"‘\! !"\!"\!"\J ‘ /'\.,"-/'\-l""\.."‘\#\r'\;'\;'\,"\r'\”"\-"\-! < ,"'\-."'\.j'\.;\/'\-
'!’fc"a‘/I-’.P'}'fa’a‘-ﬂ'-ﬂ'-f/f-’-’)'.l'.l'!fI-".f."a’a‘f'/-r‘-r'-r‘a‘)’!."l’fi!/f.!’ P e e e R R T S S S R Sl e
S e, e S e e, e e, S, S, ST, SO, S, TR W S, S RN - R v g T a ety
1 1 1 1 1

‘\.'\‘L"\.I‘\.'\.i

o O S N S S S S T S . S



BOITIER "AUDIO VIDEO P,
POUR VOUS CONNECTER SUR,
VOTRE CHAINE HI-FIET
JOUER EN MEGAPHONIE/!)
VOTRE HOT LINE

SODIPENG:-

(16)99.08.95.72

LES CONSOLES VENDUES PAR SODIPENG
SONT DES PRODUITS COMMERCIALISES
PAR NEC DANS LE MONDE ENTIER

(SAUF AUX USA), ET SONT DONC
COMPATIBLES AVEC TOUS LES NOUVEAUX
DEVELOPPEMENTS DE LA GAMME NEC.

Distributeur: SODIPENG SARL Revendeurs: contactez le 99.08.89.41
N

IDISPONIBLES DANS TOUS

"D ROM2 sont des marques déposées par NEC.

[J
1 \ S 1% { )



JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

se, le message cha .
. Cliguez sur le 'Editer, et vo rrez dppe e saili de. Si vous détériore
] veaut faire une sauvegarde de l'ord
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JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

Fichier Editeur V1.1 _DYNASTY WARS (Fichier Editeur v1.1)

' FICHIER EDITEUR V1.1 (C)Joystick Aout 192@
' par Antonic Simoes en GFA 3.XX
READ titre$,fichier$
PRINT "Trainer pour ";titre$
OPEN "i",#1, fichiers
longueur%=LCF (#1)
CLOSE
DIM joystick%(({longueur%/4)+4)
tampon%=V:joysticks () | —
| PRINT "Chargement de ";fichier$ : St ! i A
| BLoRD fichier$, tampon% i) (AT o >
. 0o . ESCAPE FROM THE PLANET. (Fichier Editeur v1.1)
READ types i : - - -
EXIT IF UPPEES (type$)="FIN" i : Al
READ adresse:,chainel$,chaine2’
IF LPEEK (tamponi+adresse$)=chainel%
LPOKE tampon$+adresse$,chaine2®
texte$="Option <"+typeS$+"> installée"
ELSE IF LPEEK (tampon$+adresse®)=chaine?®
LECKE tampon%tadresse%,chainels
textes="Option <"+typesSt"> désinstallée"
ENDIF
PRINT textes
LOOP
PRINT "Enregistrement de ";fichiers$
BSAVE fichier$,tampon%, longueur$
! Insérez les Datas aprés cette ligne

i PP S S iy e, e il 8

R A

ACTION FIGHTER

(Fichier Editeur v1.1) &

Vles infinies pour CONQHEROR.par Antonlo SIMOES é ; i 2 '"

' taper en GFA 3.XX & la suite du PICHIER EDITEUR ¥ 1.1 .DaT.R LRENMSSANCE 17
DATA "CONQUEROR", "A: \CONQEROR . DAT" _ | DATA "DRAXIANS (C

DATA "Vies 1nf1ﬂles",&HE3E4 &H24399901, aamasmz ; (DATR "DRAXTANS (C.

" n i DATA "INVEDEES

EmTA "FIN Sh .
R AR R DATA "INVADERS
TR MEIN'

fﬁcmer Editeur v1.1)

! Balles infinies pour CRAZY SHOT ‘par Antonio SIMOES
' A taper en GEA 3 & la suite du FICHIER EDITEUR V' 1. 1

! Energie et Vies 1pf.p0u "ROTOX par Antonio SIMOES &
! taper =n GFA 3.3%{ & la suite du FICHIER EDITEUR V 1.1
DATA "ROTOX", "A: \AUTO\ROTOX . PRG"

DATA “"Energie infinie", SHBO2C, §HO5 790002 , SHEPEAZRE2
DATA "Vies infinies", 464DE,&353790992 SHEZ@AREE2

TIF IN"

DATA "CRAZY SHOT", "A:\AUTO\FORA.FRG"

DATA "Balles infinies",&H4550, sH536CA438, &HAET14ETL
DATA "Balles 1nf1n1es",&H4?9ﬁ,&H536CA438 &HAETL4ET1
DATA "Balles infinies", &H574A,&H536CA438, &HAETI4ETL
DATA "FIN"
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JEUX... CRACK
ATARI ST/STE

Piste Editeur V1.1 CYBERNOID I (Piste Editeur v1.1)

! PISTE EDITEUR V1.1 (C)Joystick Aout*1992
! par Antonio Simoes en GFA 3.XX

READ titres

PRINT "Trainer pour ";titreS

DIM joystick® ((1@24/4)+4)
tampont=V:joystick$ (@)

in0]

READ types

EXIT IF UPFERS (bypes)="FIN"

READ face%,piste%, secteur$,offset%,chainel%, chaine2%

REPEAT - HELL HAIDER : {PleEEdlfBUH‘H)

:%rXBIOS(S,L:tampon%,L:ﬂ,Q,secteur%,piste%,face%,l)
UNTIL r%=0
TF LPEEK (tamponi+effset$)=chainel’

LPOKE tampont+offset%,chaine2%

texteS="Option <"+type$+"> installee"
ELSE IF LPEEK (tampon$+offset%)=chaine2%

LPOKE tamponf+offset%,chaineld

texte$="Option <"+typeS+"> désinstallée! < § ; ; h R
ELSE i . '
PRINT "Ce n'ezat pas 1la di ette de "ititres SAS COMBAT (P’ste Ed’teur VLU

END
ENDIF
PRINT texte$
REPEAT ;
r3=¥BIOS (9, L:tampon%, L:@, @, secteurt, pisted, faces$, 1)
UNTLL r%=@
LOOP

PRINT "Modification effectuée" SLAYER . (PleE Ed,-teur w 1}

' Insérez les Datas aprés cette ligne

Dm:z; HEORRA II"' S
JATA "Grenades lnf M il £
‘DATA "EIN" i

4, 5106790001, sge79e0e0 | | _
B ' | DIV a% ((10099/4 _w

DE=\zati(d) AR !
PRINT "Insérez la dk de Satvegarde devﬂxoulllee

. H ~INP (2
- CONTINENTAL CIRCUS (Piste Editeur vH) fh el 0
i REPELT s

2 Credlts pour CONTINENTAL CIRGUS par Rnton1o SIMOES : rH=XBI0S (8, L: b% L @,ﬁ,_,p,@ l}
' & taper en GFA 3.XX a la 301te da. PleF EDITEUR W 1. 1 UNTIL r%=0

'.Dﬂ'lA "CONTINENTAL CIRCUS" TLPOKE b%+&H14; &H5F5F{5FF

Dﬁ'f‘ﬁ "Crédits infinis", @, 4,2, &H88, (HBBBQWQI, SHAET14ETL DEOKE b%+&H26, 8HZER

DATA "Crédits 1nflnls",@ 4,2, &H84, «HACA53FAT, §HART 13827 r$=XBIOS(9,L: b% L@, @,1,0,8;1)

ﬁzvra "EINY _ NEXT p '
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| JEUX... CRACK 1
ATARI ST/STE :

io SIMOES)
STRIP POKER I
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12 Place de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Bus PC,92 Tél: 42 27 16 00
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h a 20h, Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h

(ATARI ST
520 STE +

SOFT ST

15% News

.-8EGA--- | NEC PC ENGINE
MEGADRIVE

Mon Couleur + Joy o CONSOLE
+ Maupiti + Tennis Cup 30%
5490 F!'S sur 200 titres MEGADRIVE 1490 F
Nouveautés + 2 Jeux T =
1040 STE+Mon CoulL Tous les jours DEATH BRINGER
+ 50 Disquettes + 1790 F - MILITARY COMMANDO
Maupiti + Tennis Cup + Joy GAMEBOY SHANGALII
6490 Frs +1 jeu ADAPTATEUR SEGA SUFER DARE
3 8 BIT DISPONIBLE Jeux NEC 3 390 F pi¢ce
It MEGA ST1 + N C Barumba, Formation Soccer, Splatter
Moniteur SM 124 Mono + W HOUEE, Blue Blink! Image Fight,
100 Disquettes vierges 40 titres C?'JBEBROBT&LVLHPE Hgﬁ:T Batman, Be Ball
5990 Frs disponibles THUNDER FORCE Iii Nombreux jeux NEC
BASE BALL, PHILIOS a 250 Frs
Lecteur ST/AMIGA 1 Je;:1200F SUPER SHINOBI, GOLF ———
380F les 2 MONACO GRAND PRIX RAFX
ext_;fzna 7F2?g DF FINAL BLOW + BATTLE ACE
BATMAN
AR WORLD CUP SOCCER 2490 F‘I'S
PORTFOLIO GOLDEN AXE GRAND ZORT 390 F
+ Interface KEN LAST BATTLE Ghouls & Ghost, The Strider NC
130 XE Peritel 50 2290 F [Iel-B] COMMODORE AMIGA
Lect K7 XL/XE 250
Console XE game =l MUSIQUE ST SOFT AMIGA Cadeau ELECTRON
Kit Clavier + K7 XE 390 T, 50 Disquettes pour 'achat d'un
Imprimante A1027 2| pro12 280 INCROYABLE!!! AMIGA, 100 Disquettes pour l'achat
CREATOR 3 d' IGA
ATARI LYNX NOTATOR anll 2 Softs ache_tes __ﬂﬂfur_——
5 FM MELODY 790 1 Gratuit AMIGA 500 AMIGA 500
cable de liaison + (4Jeux) CUBASE 4150 5,
CALIFORNIA GAMES Ly bl 1120 Monit 1084 S +
ST REPLAY PRO
1490 F SrDIMix 1250 [ consoLE 25| 5690 F 3490 F
ELECTROCOP NC NAM 75 1950 ‘50 Disquettes 100 Disquettes
BLUE LIGHTNING NG MAGICIAN LORD 1950 KONICA KONICA
GATE OF ZENDECON ~ NC GOLF 5 e 200 F 380 F
CHIP'S CHALLENGE NC STARLC 10 RIDING HERO 2250
GAUNTLET NC 1890 F NINJA COMBAT 1950 10 Disquettes 500 Disquettes
NOUVEAUTES STAR LC 24/10 LOCATION, VTE KONICA o
47 66 11 77 2990 F REPRISE SNK La. bofte 360 F/ 100
16 (1) 47 66 11 77 80 F
-------“------------------_------
OFFRES VALABLES DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES Je vous passe commande de ['offre suivante:
NOM..i:.ovisirmimnivirivesismaneiss PRENOMusccocccnniiisnnens Désignation Qte Px Unit Prix Tot
ADBESSE .o i s gy s s vy o wwo T SO S aRs | ) rmemmmecemmeomeoo—aedi | e
IR ot VILE B N M 2 B fl Fenis
CHEQUE MANDAT CARTEBLEUE = ciiimsmmmwesiie eeoee
RN NN W 7.8 =3 o N R ——————————
NOUVEAUTES: TAPEZ 3615 ELECTRON Port Disquettes 40 F les 50, 55 F les 100, 100 Faudela -~ PORT
PAIEMENT EN 4 FOIS SANS FRAIS Port Accessoire : 50 F Port Matériel : 150 F —
CREDIT CETELEM, SOFINCO, CARTE AURORE Signature Parents si mineur: TOTAL -———- ~-FTTC
\ - L = W)




DYNASTY WARS

Pour avoir des vies (joueur 1),
recherchez avec un éditeur de
secteur, dans le fichier 'CDY-
NASTY.PRG' dans le dossier
AUTO!, les octets : 53 79 B9
@7 FF 32 66 99 et remplacez
les par 4E 71 4E 71 48 71 66
0. ;
Ou rendez-vous a l'offset
SE@B5A,

Pour avoir des vies (joueur 2),
recherchez dans le méme
fichier les octels : 53 79 G0
@7 FF 34 66 O0 et remplacez-
les par 4E 71 4E 71 4E 71 66
2.

Ou rendez-vous a l'offset
31004,

Pour choisir son (ableau de
départ, recherchez toujours
dans le méme fichier les
octets: 33 FC ©0 90 @0 @7
FF 2E et remplacez-les par 33
EC 90 GX 00 @7 FF2E. Le X
correspond au tableau meitre
entre @ et 7.

Ou rendez-vous a loffset $346.
(Antonio SIMOES)

SWITCHBLADE

| Pour choisir son nombre de
pies, recherchez avec un edi-
tewr de secteur les octels 13 FC
@E G5 969 @5 65 99 et rem-
placez le premier @0 G5 par le
nombre de vies desirées,

Pour avoir des vies infinies,
recherchez les vctets 6C @D
O 16 par 68 96 OO 16.
(Antonio SIMOES)

KID GLOVES

Pour avoir des sorts infinis,
recherchez avec un éditeur de
Lsecteur, dans  le fichier
ICODES20).DAT'. les octels : 53
50 61 90 4C A2 61 @9 ei
remplacez les par 4F 71 61 00
40 A2 61 D0,
Ou rendez-vous o l'offset $330
Pour avoir des boi
recherchez dans le méme
fichier, les octets 53 50 61 90
EC BE 200 7C el remplacez-les
par 4E 71 61 fZ)\? EC BE 20
T
Ou rendez-vou
$570C

nbes infinies,

a lloffset

Pour avoir des vies m,f:meb
recherchez dans le méme
fichier, les octets 53 50 20 7C
@@ @5 99 BA et remplacez-les
par 4E 71 20 7C 90 ©5 &9
BA.

Ou rendez-vous a l'offset
$547C

Pour avoir le laser dés le débul,
recherchez dans le méme
fichier les octets 30 BC 90 @1

‘recherchez avec un éditetir

31 7C @99 93 et remptacez—ies.
par 3@ BC 9@ @2 31 7C &

3.
Ou rendez-vous a I’oﬁi‘et SBE
(Anionio SIMOES)

CONQUEROR
Pour avoir des vies infin e

secteur dans le fichie
’CONQFROR DAT", les octels
G4 39 00 1 OO OO 3E
remplacez-les par 94 3!
D0 GG O 3E C6.
Ou rendez-vous d I’c« :
SE3E4.
(Antonio SIMOES)

ASTRO MARINE CORPS

Pour qvoir du rem
recherchez avec i
secteur sur la. disqu 3
octels 91 79 @0 B4 2E AA 66
14 et remplacez-les par. 45 71
4E 71 4E 71 66 14.
Ou rendez-vous a. l.sz pisie 1,
secteur 1, offset $18E

Pour avoir des vies mﬁmes,
recherchez sur le méme disk,
les octets » 53 79 90 @4 2E A6
66 @8 et remplacez-les par 4E
71 4E 71 4E 71 66 @8, .

Ou rendez-vous a la piste @,
secteur 10, offsel $38.

(Antonio SIMOES)

ROTOX

Pour avoir des vies infinies,
éditez avec un éditeur de sec-
teur, le  fichier 'ROTOX.PRG'
du dossier AUTO, et recherchez
les octets : 53 79 @5 @2 2C 54
4C DF et remplacez-les par 4E
71 4E 71 4E 71 4C DF.

Ou rendez-vous a l'offset
$64DE

Pour avoir de ['énergie infinie,
recherchez damns le méme
fichier, les octels 95 79 @0 O2
2C 56 61 OO et remplacez-les
par 4E 71 4E 71 4E 71 61 @9.

Ou rendez-vous a l'offset
$B92C

(Antonio SIMOES)

SAS COMBAT

Pour avoir des vies infinies,
recherchez les octets : 33 FC
360 34 OO @3 6B D4 el rem-
placez-les par 33 FC 59 39 00
@13 6B I

Ou rendez-vous a la piste 8,
secteur 4, offset 312C. ;

Pour avoir des grenades infi-
nies, recherchez les ociets : 33
FC 31 39 9@ @3 6B ED el
remplacez-les par 33 FC 39 39
0 @3 6B EQ.

Ou rendez-vous a la piste 8,
secteur 4, offset $146.

(Antonio SIMOES)

recherchez les octets : 44 GE

GG 44 67 @0 FE C4 el rem-
placez-les par 44 GE GQ) 4A_-
60 @ FE C4. h

7 p}acaz‘-z'es pa? 4A 6E @@
60 @9 FE CS.

rtie (DRAXIANS Classic)
itez le méme fzch

Ou rendez-vous a I’offsex-.
$2678. o

Pour etre_ mwlﬂ_é:able dans Ia
partie (INVADERS
Comtempomrv) editez le

- méme fichier et recherchez les

octels : 4A 6F G0 4A 67 00

FD 76 et remplacez-les par 44 |

OF 90 44 66 B0 FD 76.
Ou rendez-vous d

$5336.

loffset

Pour étre invulnerable dans la
partie (INVADERS Classic), édi-
tez le méme fichier el recher-
chez les octets : 4A 6E OO 4A
67 00 ED CE et remplacez-les
par 44 GE @@ 44 60 09 FD

Ou rendez-vous a l'offset |

§57CC. : _
(Antonio SIMOES)

NAVY MOVES

Pour choisir son nombre de’

vies, recherchez avec un édi-
teur de secteur, sur le disk 1,
les octets 13 FC 00 96 OO O3
@7 @6 et remplacez les 90 4376
par le nombre de vies désirees.
Ou rendez-vous a la piste 9,
sectenr 1, offset $178.

Pour avoir des vies infinies,
recherchez les octels 53 39 90
@3 O7 66 GA OF et rempla-
cez-les par 53 39 @@ @3 OF
a6 66 GO,

Ou rendez-vous a la piste 19,
secteur ., offset $118.
(Antonio SIMOES)

LOMBARD RAC RALLY

Pour avoir du brouzoufs a l'in-
fini, recherchez, dans le
fichier 'RALL YRUN.PRG', cvec
un éditenr de secteurs les octels
: 62 00 @9 Fg 91 56 BO 7C
et remplacez-les par 30 BC 23
2891 50 B6 7C.

Ou rendez-vous a l'offset
$36028

(Antonio SIMOES)

rendez-vous a I’offsa !

Powr étre invilnérable dans Ea;' i

| recherchez avec un éditeur

53 6C A4 38 44 6C A4 38 et
remplacez-les par 4E 71 48 71
44 6C A4 38 (la recherche e! d

' (Am’amo SIMOES)

oclets ;.53 39 a0 @6 4C 4 5 3F
4E 71 4F 71 3F O7.

Pouy avoir des greﬂades infi-
‘nies, éditez avec un editewr de
secteyr le disk 1 et
les octels : 96 79 @0 D1 Z‘ﬁ

a6 79 B0 00 @@‘@’7&3 AG.
Ou rendez-vous d la piste 5 7/
secleur 8 offset $1B4. '
(Antonio SIMOES)

CRAZY SHOT
Pour avoir des vies mfzme.s,

dans feliiehien
TAUTO\NFORA.PRG!, les oclets

[faire et a modifier 3 fois).
‘Ow rendez-vous aux I’ojﬁsetc
$4550), 54790 et $5744.

CONTINENTAL CIRCUS

Pour avoir des crédils infinis,
recherchez avec un éditeur de
secteurs, sur le disk 1, les

@7 et remplacez-les par 4E 71

Ou rendez-vous d la pisie 4,
secteur 2, offset $12C.
(Antonio SIMOES)

SIDE ARMS

Pour étre invulnérable et ne
plus perdre ses armes, recher-
chez avec un  éfditetr de sec-
teurs dans le  fichier
ISIDEARMS.PRG' du dossier
AT, les octels 44 79 @@
@@ 68 DA 6B 19 et rempla-
ceztles par 6@ FC 90 B0 6E
DA GB 16,

Ou rendez-vous a l'offsel
$2A46A.

MAXI BOURSE

Pour ne plus perdre d'argent
(joueur 1), recherchez dans le
fichier 'MB.TOS" les octets : 91
9@ 60 46 38 2D FF FA el rem-
placez-les par D1 9@ 6@ 46
30 2D FE FA.

Ou rendez-vous a l'offset
87356,

Pour le deuxieme joueur
recherchez dans le méme
fichier les octels : 91 9¢) 30 39
00 G0 EG D2 et remplacez-les
par D1 9¢ 300 39 00 B0 EOD
D2
Ou rendez
$ 739E.
(Antonio SIMOES)

—vous a loffset
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J.B.G. ELECTRONICS

: ('I) a5 41 4-i 63 163, avenue du Maine - 75014 PARIS

Métro: Mouton Duvernet ou Alésia

(1 ) 45 41 44 54 oOuvert du lundi au samedi de 10 h 00 & 19 h 00 sans inferruption

ATARI 520 STE -

i'53;0 dlsks |
N C

_N.
R,

ok

Di Durs ATARI A
ef?,‘feéo;”;i, i Rayon Occasion

N. C. Vente / Achat / Dépétvente
Tous matériels
Micros, Moniteurs, Périphériques,

Accessoires, Logiciels. Amiga 500
Matériel garanti bl Pl

20 o + 10 disks
Tél: (1) 45 41 26 04 10

F"'L:ecteur externe [EETTTESEE

._DF DD ST/ Amggq, les derniéeres

- ' nouveautés
g 990 FI‘S Atari/Amiga
Lecteur interne NORDIC powaa

| DF DD - Atari ST
E 990 Frs T i ; a retourner d JBG Electronlcs :
o ‘ S o M- 0'_ l | 163 ave du Maine - 75014 PARIS |
§ Console LYNX || . J€rvice inire :Votre commandes...o. B vt :
EL Atari qunez dU femps en pgsson]‘ e i
: _ o | Do s s o B e TR |
q 1490 Frs vos commandes par Minitel [ |
;“ Réglement pcr corfe bleue lPrenom .......................................... I
‘l’i : ' _ LVeliert - e W (. |
¢ Souris pour ST Nouveau service: [l ZNNG_—_:GgG ville: &....... 0 :
| B Bourse de l'occasion  HegRENNUNNNRNNNNRREE
L
: Track ball T - 36 15 :Date e RErtotida (Tl LI SNy :
g ST/Amiga . [
3 460 Frg Tapez: AC3xJBG LSlgncture. _:

Oiffres valables dans la limite des stacks disponibles et jusqu'd lao parution du prochain n® de ce journal



JEUX... CRACK
AMIGA

;
'
i1
:
%

Bl OCK EDITOR V1.0 ©JOYSTICK

* BLOCKEDITOR V1.@ Par Christophe PARIS PRINT ™ ...ERREUR DE DISK !!!..." i |
Y Y © JOYSTICK 1290 init fin i
|i0%=MALIOC (1120, &H10002) END i
jf":‘ us=MALLOC (1224, s8H12@02) ENDIF i
| task=2 ok:

}1nw=FindTask(task) FOR joy=@ TO nbr_oct-1
|| LEOKE 1i0%+8@+&H1E, my . FOKE {bu%+decal+]oy} s_octet (joy+1)
| error=AddPort (10%+89) NEXT joy
LPOKE io%+14,ic0%+8@ gotblock (3, 1@24,block)
né="trackdisk.device” 3 gotblock (4,8,d)
|error=0OpenbDevice (V:n$, @, i0%,9) NEXT disk fi
|READ check,titres, n& IF test=1 i
PRINT AT(15,8);titre3;” trainer par C.PARIS" PRINT ™ cuwme désactive !”
|DIM crack$ (n&) ELSE
|FOR i=1 TO n& PRINT “ active ! ; o
READ crack$ (i) ENDIF
| MEXT - NEXT operation
checksum init fin
FOR operation=1 TO n& PROCEDURE 1n1t_fin
| PRINT AT (15, 1@+operation) ;jcracks (operation); ror=CloseDevice (io%)
|READ acces& error=RemPort (i0%+84)
FOR disk=1 TO accesé error=MFREE (i0%, 112@)
READ bug,block$,decals,nbr_octs error=MFREE (bu%, 1824)
| black=VAL (“&h”+block$) RETUEN
|decal=VAL(“&h”+decals) PROCEDURE gotblock (opera, long, offset)
Jnbr_oct= VAL (“&h”+nbr oct$) DPOKE i0%+28,opera
|ERASE s octet$(),d octet$() LPOKE io%+4@,bu%
|ERASE s octet(),d octet () LPOKE io%+36,long
|DIM s octets(nbr oct),d octet$(nbr_oct) LPOKE io%+44,offset
JDIM 5 “octet (nbr oct), d octet (nbr_ oct) error=DoI0(io%)

FOR joy=1 TO nbr_oct RETURN

REARD s_octets(jny) PROCEDURE checksum

s_octet(joy)=VRL{“&h"+s_pctet$(joy)} : WHILE to$<>"*"

NEXT joy - READ to$

FOR joy=1 TO nbr oct E to=VAL (“&h"”+to$)

. |READ d_octet$(joy) total=total+to
|d_octet (joy) =VAL ("&h”+d_octet$ (joy)) WEND
| NEXT joy IF total<>check
| gotblock (2,1@24,block) PRINT “erreur dans les datas du trainer”
| IF PEEK (bu%+decal)=d_octet (1) PRINT total
test=@ END
| GOTO ok ENDIF

ENDIF RESTORE sum

IF PEEK(bu%+decal}=s_octet(1) RETURN

SWAP s_pctet(},d_octet{) ' Insérez les datas aprés cette ligne

Jtest=1
ELSE
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1 ¢ NOMMEZ DEUX
AUTRES JEUX
"SYSTEM 3"

2+ COMBIEN DE
CREATURES Y-A-T-
IL SUR LE DOS DU
BOITIER DE
FLIMBO'S QUEST ?

3 QUELESTLE
TYPE DE
SCROLLING
UTILISE POUR
FLIMBO'S QUEST
SUR ST ET AMIGA ?

FLIMBO'S QUEST estun
jeu d'arcade/action de
System 3 avec un su-

perbe serolling parallax
sur ST et Amiga. Dispo
Amiga, St & CPC

GAGNEZ UN 'EI.E COULEUR

wg_ i S

/

et plein de superbes cadeaux (softs, badges,...)
REGLEMENT DU CONCOURS

Ce concours estouvert atousles quleursdeJoyshck Pourparticiper, il suffit de renvoyer le- bulletin
ci-dessous dament rempli. Vous pouvez jouer autant de fois qu'il vous plaira, mais seuls les
bulletins originaux seront pris en compte. Le concours sera clos le 30 seotelbre 1990, & minuit, le
‘cachst de la poste faisant foi. Les bulletins incomplets, raturés, biffés, taches de gras ou
photocepiés seront donnes a DANBISS et DANBOSS pour leur d?nar S‘ll ya pIuSLeurs gagnants,
il seronttirés au sort. - !

% BIJI.I.E'I'IH REPONSE

| A découper et & renvoyer, apres I'avoir rempli, a : JOYSTICK CONCOURS
"FLIMBO'S QUEST" 53 avenue Gambetta, 92400 COURBEVOIE

| Réponse n° 1
| Réponse n°2
| Réponse n°3

(A VAR (T O A RN S T e BRI |
|Adresse

| (A IS SR |
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' Remet 1'énergie & fond sur la sauvegarde de TARGHAN ! Remet 1'énergie a fond sur la sauvegarde de COLORADO

' par Christophe PARIS a taper en GFA 3.9 ' par Christophe PARIS & taper en GFA 3.9
larg=6429 larg=10@

DIM oct| (larg) - DIM oct| (larg)

BLOAD "df@:p.var",V:oct| (@) BLOAD "df@:sos.fic",V:ioct| (@)
“DPOKE V:oct| (@), &H64 DPOKE V:oct | (@), &H64

BSAVE "df@:p.var',V:oct| (@) ,larg BSAVE "df@:sos.fic",V:ioct| (&), larg

f DOMINATOR Trainer ; (c) Joystick 1992
DATA 329946, "DOMINATOR",1,"les vies illimitees"

sum: !
DATA ﬁﬁEE,G,GQ2B®®Z,9@6@@149,@996,46,71,49,?1,43,?l,53,79,69,99,56,ae,ﬁ,@ﬁZBﬁgﬁ,E@QG@@I4,9@@4;@b,4a, 6d,43,bc,dB

DATA 72,4b,*

! GEMINI WING Trainer ;(c) Joystick 1599
DATA 176378, "GEMINI WING",1,"les vies illimitees"

sum:
' DATR B@@1, 0, 902b00E, GPP00D32, 0001, 62, 66, *

f H.K.M. Trainer (¢) 1999 JOYSTICK

DATA 14934,"H.K.M.",1,"les vies illimitees"
sum:

DATA @Eﬂl,g,993855,99@99186,9991,69,56,*

-
! HEROES OF THE LANCE Trainer ; (c) Joystick 1998
’ faire la modification sur la disquette de sauvegarde (cette derniere doit étre
-7 “%£site tout au debut du jeu, sans modification des Points de wvies).

DATA 14858, "HEROES of ..",1,"un max de PVIIY

sum:

DATA GGEB;@,GQ%,Z3,G1,fe,lB,@,Gﬁﬁ,@d,@l,fe,ld,@,ﬁﬁ@,l?,@l,fe,24,@,6ﬁ®,21,@1,fe,@8
DATA @,Szﬁ,Eb,ﬁl,fe,23,@,6@@,35,91,fe,ﬁf,@,6@@,3f,®1,fe,22,®,6ﬁ®,49,®1,fe,2a,*

' BACKLASH Trainer ; JOYSTICK (C) 1990

DATA 7115, "Backlash ",1,"vies illimitees"

sum; :

DATA Hﬁzs,@,EGZFEQEQ,@9@9@@@4,9@@4,81,f8,d2,@6,e3,21,11,13,@,@@@@3@9@,@G@ﬁﬁg?E,QEEQ,6@,@@,33,16,4e,f9,gﬁ,96

DATA G,26966692;99999198,5662,QB,@@,@7,96,@,@@55@@@@,@5@9@1d2,@@ﬁE,@S,ﬁ@,@?,96,@,@9@@@@@@,ﬁﬁﬁﬂﬁEBe,@Q@E,ﬁB,@ﬁ,@7,96
DATA ﬁ,@ﬁz@@ﬁﬂﬁ.ﬂﬂ@@@SQG,@@la,EB,fc,éeE?l,49,71,99,62,9e,14,23,fc,4e,?1,46,?1,89,99,96,29,46,f9,®®,®6,8@,@2

DATA 92,2a,®ﬁ,2c,ﬁﬁ,2a,@®,2a,®@,2a,z®,23,99,Ea,ﬁﬁ,2a,®®,2a,@@,Ea,ﬁg,2a,®®,2a,@@,2a,*

\ GHOSTS!/N’ GOBLINS Trainer ; JOYSTICK (C) 18993
DATA 431@, "Ghost 'n'Goblins",1,"vies illimitees"”

Sum:
DATA G@EG,E,@9@@&@@@,@@@@@@@4,@@@4,13,3d,52,®5,78,a7,d4,68,®,ﬁﬁzﬁgﬁﬁz,@Eﬁ@@@ﬂ@,EG&R,QI,Q@,Q@,Cb,@,ﬁﬁ@@@@@ﬁ,ﬁﬁ@@ﬁlSe

DATA 9564,6@,@@,62,25,4e,f9,®®,CG,@,@@E@@@@G,G@@@ZBBE,@E@e,13,fc,@ﬁ,4a,ﬁ@,c®,6f,f1,4&,f9,®@,c@,@@,2@
DATA 2@,00,08,00, 09,98, 00,08, 00,98, 20,22, 83,92, *
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JEUX... CRACK

INSANITY FIGHT

| ARMY MOVES Trainer ; JOYSTICK (C) 1992
JATA 3974839, "Army Moves ",1,"vies illimitees"

|, 08,83, GB,@I 66, ﬁﬁ,@
DATA 9@@2 @, 96661495 Gﬁﬁﬁﬂﬁlé @Eﬁq ?3 b8 6, 57 5c,49,c4 Ge ﬁ Eﬂ€b14ﬁﬂ ﬁ@ﬂ@ﬁ@bQ Zoad, 4e,?l de

STARRAY Trainer (c) Joystick 199@
BE22,"Starray",1,"1' eng;gle illimitee"

2,8,8,4,4,b4,93,al,b4,e6,8e,d9,18,9,0,2e,48,41,£a,0,22,43, £9,@,7,ef,c@,3e,3¢c,d,28,12

ct, £f, £fc, 23, fe, @, T, ef, CJ @,7,£3,d@, 4e,£9,9,7,£0,9,2@,3c,4e,71,4e,71,41,£9,8, 3,bd, 5c, 2@, 8@
21,4@,9,84,21,49,9,88, 1 4@,b,6c,21,42,b,70, 4e,£9,3,3,80,0,4e,£9,8,7,10,0,0,0,9,9,2,9,9,2,0
G,E,ﬁ,ﬁ,@,B,@,ﬁ,@,ﬁ,ﬁ,ﬁ,ﬁ,@f@,Q,G,B,G,Z,@,@,Q,ﬁ,ﬁ,B,Q,@,G,ﬁ,@,B,@,ﬂ,Q,G,E,G,G,Z,E,Q,G.B-ﬁ
%,9,0,0,0,0,8,8,8,8,3,8,*
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la valeur $4d el rec al culez

 |le checksum. T
- |(Christophe Paris)

DOMINATOR

Pour avoir des vies infi-
nies, prenez un éditeur de
secteur et allez au block
320 a l'offset $14e et rem-
placez la chaine 53 79
DD DD Se ae par la chai-
ne 4e 71 4e 71 4e 71 et

JEUX... CRACK
AMIGA

. gb -scores.

aure,é _99 vies, 500 mines
‘et ple

ns d'autres WDLR
De rien Thierry/rics.

NDLR: De rien Thierry!
(Christophe Paris)

ROLLER COASTER
' RUMBLER

Voici quelques codes :
EATME
AAAGGG

Cortophe Pan9

 Pour avoir des vies infi

INSANITY FIGHT

nies, prenez un éditeur d
sécteur er al!ez au block
452 a : _
placez Ja valeur $53 pa
la valeur $4a.

(Christophe Paris)

UNREAL

Tapez 'ORDILOGICUS' au
clavier pendant la présen-
tation en VectorBalls. Vous
serez directemeni en

LEVEL 20.[OOP
LEVEL 39 SING

LEVEL 31: JOUX

LEVEL 32: PINK
LEVEL 33: GOGO
LEVEL 34: LETS

LEVEL 35: QUAD

LEVEL 36: BRIL
LEVEL 37: EGGS
LEVEL 38: HENS
LEVEL 39: NAIL
LEVEL 4&: SOAP
LEVEL 41: FOAM
LEVEL 42: MEEK
(Christophe Paris)
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JEUX...

RA

SOLUCE

OPERATION STEALTH de DELPHINE SOFTWARE

A votre arrivée, aller a gauche.
|Entrer dans la banque
Se diriger vers le guichet
ser liasse de billet sur empléye de banque
Vous allez avoir de la monndie
Recommencer celte action ;me deuxseme fois pour avoir
encore de lo monnaie

Dans votre inventaire vous (fevez avoir deux fois 1e mot
|\ monnaie

\Sortir de la banque

Aller a droite

Utiliser monnaie sur fleuriste

- Sapprocher le plm pres poss:ble de Ia pierre
‘wvous allez ploniger.

e sous laqu.eﬂf? {

Dans celte phase aucune actzon de stmregse n *est poss;b!e ;
Si vous réussissez, vous aurez le plms v de vous retrouver
au centre mﬂe j

AU CENTRE VILLE

Vous revoici devant le fleuriste
Aller a gatiche

Aller en bas a gauche de la bangue
Vous voici prés d'une plage

Un mexicain vend des bracelets
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JEUX... CRACK

SOLUCE

OPERATION STEALTH . (suite)

Vous étes libre
Maintenant epreuve de vitesse:
Deés que la fille atteint le fond,

4 dirigez-vous vers ell et

s
|Actionner fille.

|81 non: vous movrez asphyxie
| oui: un bateau vient vous chercher
st un parent de la fille, c'est pourquot il était primordial
lde la délivrer ' RO ) i
| tme longue séquence de palabre va vous expliquer que la
fille est la cousine du président MANIGUA
A partir de 1a, clest le grand amour
Vous allez vous infiltrer chez MANIGUA déguisé en come-
dien '
Aprés votre représentation, JULIA va étre kidnappée, et
vous ne la retrouverez qu'a la fin du jeu
(GIOL Jean-Michel)
Amusez-vous bien dans le labyrintbe...
La fin de toute la solution le mois prochain!

| Maintenant, vous allez savoir si vous dvez été assez rapide |

e e Ty

STA R—BLA Dé_de SfLMAHlS

Une fois sur CASSANDRA, en
votre réserve dloxygéne et buve:
de vie au maximum. o i ity e
Aprés avoir dégomme une vingiaine de Cépbalbydres au XMT, :

Génolyne, dans toute sa splendeur se trouve face d vOus. Lavenir de|
la galaxie Orion est entre vos mains. Alors fermez les yeux et videz|
votre chargeur.. i ' Bl
REMARQUES
Quand vous faites du commerce, n'hésitez pas a retourner au vais-
seau puis a redescendre immédiatement sur la planéte lorsque les|
prix ne sont pas satisfaisant (Trop bas quand vous vendez ot trop
bhaut quand vous achetez).
Certaines phases d'aller-retour planéte-vaissedu destinée a remplir le
vaisseail de marchandises ne sont pas obligatoire. Mais c'est telle-
ment plus agréable et moins risqué de pouvoir se payer des voyages
en hyperespace!
(Redoutet Emmanuel)
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JEUX... CRACK
C64 & PC

FALCON  (C64)  FIRE (PC)

é_ taper en Tur_bo Pascal 6.0

% M HURDLES
SHORT SPIKES

begin i ;
writel'?"} jreadln (n);
n:=n-l1;tabl {n):

oire bolide la premiére fois, | = GAME OVER

2z votre vébicule sur la | !
1de grise d droite de | 8i tor s il n'aurait
2 B end;
1ent pour éviter la colli- | I 16le SKUNN: 'ZAPPA'
m avec les arbres. Rouler | (Laurent JONCOURT).
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Bonus @?ﬁ _
-Avec un édi
(ex: PCTOOL
fichier*.CTY en

relatif 9@9@@@5
Hﬂ HJHJH

448 4éme Colonne.

dcrire @6.

AT
L i

480 3éme et 4eme Colonne.

il T

4.

VOUS ETES EN 1900
Pour BONUS de 20000 §
“Se positionner dans secteur
relatif @ODIAA0.

A (L [}!acement
32 7eme,Séeme, [@Déme et
16éme Colonne, écrire 4E
200,01 et 1.
- st placement
48 2eéme,4éme,6éme, 10éme

-Se posmormer dans sectewr -
p!acement’-
placement |

.('Heyrend Cbnstopbe)
écrive @1 et |

JEUX... CRACK
PC & COMPATIBLES

| impécable, 1a pos ibilite de |
intégral, et
-rez droit d Lme'

jcourrir 3_@ rally

DOU_BLEDRAG_ON 1

Rechercher la chaine héxa-
décimale suivante: B8 48
@A 8E D8 SE CO B8 90 00
ES 2B @5. Remplacer les 21
octets suivants par des 99
Ensuite, 39 octets plus loin
(apres le 5D), méme opera-
tion pendant 17 octels, et 12
oclels plus loin, aprés le FF,
remplacer les 29 octets

; teur er cbercber _
06 OO CE 64 o0 el
placer par : FF @167 0

la partie, méme les bonus

@0 CE FF @1. Pour aug %
menter i'energxe du robol.
que l'on controle dans le
Jjeu. Cette bidouille perme
de posséder pour la premicre
partie 500% d'énergi
500% correspond au maxt=
mum posszble Atinsi duyant

qui rapportent habituelle-
ment des pourcentages en
énergie n'avront ici aucun
effet, le robot étant dau Maxi

de sa puissance permise par

se  positionner au D
Placement (en décimal)|
n°31 et inscrire 35 39 30
303030 2E30.

Pour avoir 999999999 cre-
dits se positionner au n°28
et inscrire 39 39 39 39 39
39393939 2E 30.

(Bavais Sylvain).
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JEUX... CRACK
PC & COMPATIBLES

ENON I |
a taper en Turbo Pascal 6.0

f_flle of byte,
n:ibyte; .
dlzinteger; ! A 't
ichar; 1 S
tliarray [1..51 of byte-{SQE,$ﬁﬁ,$F1;$QB;$$¢};'
t2;array [2..5] of byte= (580, S3E, 5F1, 503, 500) ;

F i i i :...'-, e A
In('Inserez la disquette 1 de INDIANA JONES');
n(' Puis appuyer sur une t@@che;..');

for i:=1 to 5 do write(f,tlfi]):
writeln('Vies infinies installés');

end; :

: begin

for i:=1 to 4 do write(f,t2[3]);
writeln('Vies infinies désinstallés');

end;

{Kieffer Yann).

sm l DOM-

0.
N()lnB_ﬁ:CﬂTIH&CﬂFEIl

E-MOTION
EXTASE 2
F 13 STEALTH FIGHT *
F29 2
FALCON M.DISK 2 *
FEDERATION QUEST *
FIRE AND BRIMSTONE
FIRE AND FORGET 2

'S QUEST

FLOOD
HERO'S

SUPER GRAFX
[BATTLE ACE

RETOURNER A

NOM/PRENOM.......
VILLE. ODEPOSTAL
'I'ITRES/CONSOLE PRIX

L L it e A | 0 B MODE DE
|. PAIEMENT
A e o eu

fFRAISDEPOR’I‘ ... 1. .+15f . . |_JCHEQUE BANQ
TOTAL . . .« s o s s s slsr oo - 2. LICREMBOURS

[(PREVOIR 25F DE FRAIS)

QAMICA 0 DC. [ ATADI O NEC Glou ) AMSTRAD




QUESTIONS

votre ordinateur, et nous la
publierons en lui donnant un
NUMEro.

DOUBLE DRAGON I
Steve. Q.80001
Sur la boite de DDII ont voit
des photos o1l il y a 5 crédiis
malbeureusement je n'en ai
qu'l seul, et le jeu devient
sérieusement frustant. Que
dois-je faire pour avoir 5 cré-
dits?

INDIANA JONES

Joél. Q.80002

Une fois passé les Hiéroglyphes
avec la date correspondante a
la vodte que faire? Au tout
début du chdtean si je des-
cends la corde le jeu marque
Game-Over? Ou se trouve le
bouclier?

BARBARIAN IT
David. Q.80003

Je voudrais savoir comment on

réussit a tuer le magicien
Drex?

DOUBLE DRAGON
Jean-Luc. Q.80004
Commenl fait-on d la fin de la
mission trois? Je suis blogué
par le camion? Comment faire
pour le dépasser?

DRAKKHEN
~Mickiél. 0.80005
Comment faut-il faire pour
jeter des sortiléges? Et pour pds-
ser au 2éme tableau?

LAST NINJA 1T
Philippe. Q.80006
Comment réussiv d grimper
sur U'bélicoptére sur le toit du
building? :

THE ILAST NINJA II

Francois. Q.80007

Ayant réuni tous les objets que
Jlai pu trowver, je me retrouve
a chaque partie bloqué sur
l'ile, ne sachant que faire. Que
dois-je décider? Y a t-il un
autre chemin d prendre?

HACKER IT
Patrice. Q.80008
Qute faut-il faire? Je me promé-
ne un peu partout mais je ne
trouve rien. Peut-on éviter ou

tuer le carré jaune?

CRASH GARRET
Patrice. Q.80009
Comment aller dans le puis? A
quoi sert le papier trouvé dans
la boite a gant de l'avion? Que
faut-il faire chez Sharley?

KULT

Patrice. Q.50009

Je suis coincé dans la piece
derriére le mur étoilé par 2
bommes. Je tue le premier mais
le deuxieme prend Tai Fai en
otage et fe meurs. Comment
faire?

ZELDA I1
Frédéric. 0.80010
Je ne sais pas ou se trouve le
marteau pour casser les blocs
de pierre qui bloque les routes,
les bottes et la fliite?

ASTERIX ET LE COUP

DU MENHIR
Vincent. Q.80011
Quand f'arrive au camp,
romain, un message en bas
s'inscrit et dit qu'il faut trouver
une ruse. Je ne trouve pas cette
ruse? Quelle est cette ruse?

CRAZY CARS IT

Vincent. Q.80012

Au tableau des scores, on peut
entrer 10. Mais quand je
remets en route l'ordinateur, il
n'y en a plus que 47 Est ce nor-
mal? Est ce que l'on peut saii-
vegarder une partie en cours?
Si oui comment?

S.E.U.CK.
Thor. Q.80013
Comment faire pour sauvegar-
der? Je vais sur sauve dala,
puis je ne peux rien sauvegar-
der, l'écran saute. Faut-il faire
autre chose?

LE MANOIR DE MORTEVIELLE

Xavier. Q.80014

A quoi sert la baguette, et ot
Sfaut-il I'utiliser? O se trouve
la boule ou l'on doit metire
dedans la bague en or? Ou se
trouve le tiroir secrei?

PEUR SUR AMYTIVILLE
Un lecteur. Q.80015
Je n'arrive pas a rentrer dans
la maison pour aller chercher
Harry, (o se trouve t-il et
comment échapper d l'odeur.).

DRAGONNINJA
Mickaél. Q.80016
Est-il possible d'avoir un

mounichaco au début du jeu?

Si oui quel est le code?

THEATRE EUROPE
Jeff. 0.80017
Comment fait-on pour avoir le
code de déclanchement des
missiles nucléaires?

ORPHEE AUX ENFER

Damien. Q.80018

Jarrive d la porte des damnés,
je prends l'épée pour Satan, je
prends la manchette, les bon-
bons puis je fabrigue un
radeau et je lembarque. Donc
je voudrais toute la suite d
partir d'ici?

INDIANA JONES
Patrick. Q.80019
Quels cranes faut-il pousser
pour ouvrir la porie en bois? Et
gqui vy a t-il derriére cette
fameuse porte.?

SRAM
Thierry. Q.80020
Ouuvrer-moi! e suis bloqué
devant la porte du chdteau,
comment faire pour y rentrer?
Et avec quoi?

ZELDA IT
Frédéric. Q.80021
Je ne parviens pas a trouver les
bottes et la fliite. Pourriez-vous
m'indiguer oti sont-ils et com-
ment les avoir?

GAME OVER II
Un lecteur. Q.80022
Je voudrais savoir s'il y a une
_possibilité de bidouilles pour
avoir de l'énergie infinie?
Lagquelle?

RASTAN
Salim. Q.80023
Je wlarrive pas a battre le dra-
gon de la fin. Comment faire
pour le battre sans perdre de
vie?

SPHAIRA
Philippe. Q.80024
Que faul-il répondre au vieux
sage? Il me pose la question
suivante: 51-55-49-20-49-53-
20-54-55?

CAPTAIN GOODNIGHT
Guillaume. Q.80025
Lorsque je suis dans le sous-
marin il m'est demandé le
code, je ne sais pas comment
faire pour l'identification?
Comment faire?

BATTLETECH
Lyric. 0.80026
Que faut-il faire lorsque l'on
est dans le labyrintbe et que
l'on arrive a la carte interstel-
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laire? Y a t-il des gruges pour
avoir plus de 4 hommes?

IRON LORD
Khuoy. Q.80027
Est-il possible sur ST de jouer a
la souris dans les bras de fer?
Comment donne t-on des
coups d'épée aiix assassins qui
nous attaquent?

INDY
Khuoy. Q.80028
Combien d'objet faut-il
prendre a partir du début jus-
qu'aux Catacombes et lequels?
Comment frouver les
Catacombes?

MANIAC MANSION

Clevis. Q.80029

Dans la salle du 3éme étages
la oul il y a une plante carni-
vore, une cheminée et le por-
trait familliale se trouve au
plafond une ouverture (une
trappe), comment l'atteindre?
Est-il possible d'ouvrir la porte
du garage (de debors) si oui
comment?

ZOMBI
Christophe. Q.80030
Comment démarrer le camion
quand on a les clés?

VOYAGE AU CENTRE DE

LA TERRE
J-Philippe. Q.80031
Quel est le but de ce jeu?
Comment déjouer les pieges?
Comment se repérer? Et y a t-il
un truc pour avoir tout infini?

MATA-HARI
Nicolas. Q.80032
Comment passer les portes
blindées? Comment vaincre les
"bidules" qui voleni? Je ne vois
que 2 élages et pourtant dans
Vexemple, il y en a 2 aussi,
mais ce ne sont pas les mémes,
comment y aller?

BUBBLE BOBBLE
Nicolas. Q.80033
Jaimerais soit des vies infinies
soit un moyen de passer des
tableaux. (Je n'ai pas d'éditeur
de secteur.).

SRAM IT
Christelle. Q.80035
Je n'arrive pas d trouver les
oeufs pour faire la galette des
roi et peut-on sortir des rem-
paris du chdteau par le pont-
levis? Fait-on la galette dans les
cuisines du roi?



INDY

Vincent. R.50032

Ce n'est pas un level mais un
endroit ou tu dois donner des
codes. Une date est marquée
en haut. A chaque date corres-
pond un code de trois signes.
Sur une feuille qui était avec le
jeu, il y a tous ces codes.
Quand tu as trouvé le bon
code mets toi en dessous et
appuie sur la barre d'espace-
ment. (ex: de code: 1 January
= (signe triangle).

SRAM
Pascal. R.60006
Pour prendre l'oreille du loup,
il faut prendre le canif qui est
caché en baut d'un arbre dans
un nid d'oiseau. Pour prendre
lécaille du serpent, il faut
prendre la cane et avec celle-ci
tuer le serpent. Le nénuphar se
trouve: en partant du menbir
faire ouest, sud, sud et pour
prendre le nénuphar on a
besoin du couteau.

RICK DANGEROUS

Pascal. R.60016

Pour passer au-dessus des 8
piques plantés par terre, il faut
sur les brigues sur lesquelles il
y a des barres borizontales et
il faut se laisser tomber d
gauche du trou a cété de
P'échelle, sinon tu te feras tuer
par des pigues gui sortiront du
trou.

XENON 11
Un lecteur. R.60014
Je te conseille de prendre le
double Shot et si tu peux le
Side Shot.

VENOM STRIKES BACK
Un lecteur. R.60007

Pour éviter la premiére fusée,
il faut d'abord prendre le
masque qui permet de voler.
Aprés avoir évité la pluie de
bombes, il faut voler au-dessus
de leau et attirver la fusée der-
riére toi, ensuite il faut revenir
au début du stage, derriére le

mur de trois pierres, Il ne fau-
dra plus bouger, alors la fusée
exploserc'z contre le mur, ensui-
te tu pourras passer le stage.
Un peit plus loin il y aura une
autre fusée (dans une galerie),
il faut avancer jusqu'a ce que
tu entends le bruit de la fusée,
ensuite reculer otl le baut de la
galerie est libre, il faudra alors
sauter sans cesse jusqu'a ce
que le bruit de la fusée dispa-
raisse (la fusée aura éclaté
contre le haut de la paroi,
aprés tu pourras passer le
stage).

IMPOSSIBLE MISSION 1I
Chantal. R.60018

Quand tu est dans le couloir,
appuie sur Fire. Les toufs sont
alors ramplacées par des
chiffres vert, jaune et bleu,
avec les fleches faire défiler les
chiffres couleur aprés couleur
jusqu'a ce que pour chacune
d'elles le voyant rouge d
gauche s'allume. Reléve
chaque chiffre et affiche-les, le
voyant a droite s'allume et te
dit que ta combinaison est
compléte. Tu peux alors chan-
ger de tour. N'oublie pas de
prendre la bande musicale
avant de changer de tour, car
autrement tu ne pourras pas
finir le jeu. La fin est géniale et
¢a vaut la peine d'y arriver. Si
la lumiére rouge est allumée,
guand tu appuie sur Fire clest
que tu as déja un chiffre de
Juste. Avec les fléches, a toi de
trouver leguel.

BARBARIAN IT

David. R.60004

Pour tuer le monstre du 48
niveau, il faut auparavant
avoir pris au minimum 2
objets dans les levels précé-
dents. Présentez-vous devant le
monsire et il s'enfuira tout
seuil.

PHARAON
Philippe. R.50026
Apreés avoir attaché la corde a
lanneau, il faut faire tirer la
corde par le chameau et la
porte s'ouvrira.

LA CHOSE DE

GROTEMBOURG

Philippe. R.50029

Aprés avoir ouvert la plaque
d'égout, il faut retourner a
l'église pour remplir le jerrican
d'eau bénite, revenir dans
l'égout puis face au monstre il
faut lui jetter de l'eau bénite et
le jeu est fini.

GOONIES

Dédé. R.50030

Pour voir toutes les piéces (8),
il faut attendre 1 mn. aprés la
fin de la musique de présenta-
tion sans toucher @ rien. Dans
la piéce oii il y a des fuites, il
[faut tout d'abord placer un des
gosses sur le robinet de tuillote-
rie en bas 4 droite, on peut
constater alors que la fumée
du robinet en haut a droite
s'éteint. Ensuite amener l'autre
gosse sur le robinet en baut d
droite, et mettre l'autre sur le
robinet du milieu, alors la
porte souvrira et restera ouver-
te. Apres il sera possible sans
mal d'y arriver.

THANATOS

Christopbe. R.50038

Quand tu as la princesse, vd
au troisiéme chdteau, pose-toi
et la princesse prendra un
livre, attend qu'elle revienne et
envole-toi vers le 4éme chd-
teau. (fais attention la princes-
se ne doil jamais mourir).

OPERATION JUPITER

Alex. R.50003

Si tu as tué tous les terroristes,
ton jeu se mer sur une image
de journal, tu appuieras sur la
barre espace et tu auras un
compte-rendu de ton opéra-
tion.

SORCERY

Philippe. R.50036

Pour délivrer le sorcier des
terres incultes, il faut un verre
de vin. Pour le sorcier du
manoir, il faut une jarre, Pour
le sorcier du souterrain, il faut
pour ouvrir la cage une
baguette de sorcier. Pour le
mage qui est au-dessus du
manoir tu as besoin d'un livre
de sort, (juste d c6té). Pour le
sorcier qui est dans le cachot
tu as besoin d'un parchemin
pour le délivrer. Pour le sorcier
de Stonehenge il te faut une
lune de sorcier et pour le sor-
cier du paloir, il te faut une
harpe. Aprés que tu ai délivré
les buit sorciers, il faudra que
tu ailles dans les nuages, dans
le temple on il y a tous les sor-
ciers libérés. Mets-toi sur la
colonne restante el lu aurdas
gagne!

CHASE H.Q.
Fabien. R.50015
Pour avoir des turbos infinis,
lors de la page de préseniation,
appuie sur la touche "T" du
clavier.
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NEW ZEALAND STORY

Cédric. R.50020

Dans le niveau 1.4, monter
Jjusqu'a ce que vous trouviez
les lettres N et D. Allez vers la
gauche et tirez a plusieurs
reprises. Un téléporteur appa-
rait, il méne aqu niveau 2.4.
Pour trouver les téléporteurs, il
faut tirer un peu partout,
Normalement vos projectiles
traversent l'écran. Mais s'ils
disparaissent en cours de route
cela veut dire que le télépor-
teur se trouve d cet endroit.

GHOSTBUSTERS I1

Christophe, R.40017

Au 3éme niveau, il faut aller
voir le bébé, (devant le
tablea), tirer pour le prendre,
(il ne faut pas le lacher, sinon
il s'envole), ensuite il faut tuer
le ler bonhomme avec un
rayon laser et un lanceur de
slime. Le 2éme doit étre tuer 2
laser et un lanceur de slime. Le
3éme doit étre tier avec 2
laser et le 4éme le pousser avec
1 laser dans le tableau et
alors.... C'est gagné! Mais enco-
re faut-il descendre les cordes
et bien changer d'homme avec
la barre d'espace.

MARCHE A LI'OMBRE
Mickaél. R.50014
Aprés avoir rassembler les
piéces de la mob., télépbone a
ta Louise (germaine) avant
19hb. Et tu auras gagneé.

LA CHOSE DE

GROTEMBOURG

Jean-Charles. R.40016

Pour aller au cimetiére (a par-
tir du départ), il faut aller au
sud, est, nord, nord, nord,
nord, nord, ouest, ouest, a la
maison du professeur, il faut
lire le recueil, prendre fiole,
ouest, nord, fouiller cadavre,
prendre clé, est, est, est, don-
ner os (que l'on prend au sou-
terrain), et ouvrir grille avec la
cle.

KRACKOUT
Kévin. R.50008
Si la balle est coincée, appuie
sur droite, gauche et fire en
méme temps. De temps en
temps ¢a fonctionne.

VINDICATOR
Laurent. R.60031
Le code de la 2éme partie est
OPENHEIMER. Et si ¢a vous dit
le 3éme est ENOLAGAY.



AMIGA

ACHAT
02 N°2003272
Rech. pour Amiga, Shangai et
Empire de Interstel. Tel
46.55.87.36 entre 18h et 19h.

CONTACT
Belgique N°2003291
Ch. Contact. sur Amiga. Poss.
nbrx. news. Aide débutanis 4
démarrer. (1-8-90) Op. Stealth,
Unreal, Secret Agent, Loom. Env.
liste. Nicolay JEOFFRAY, 88 rue

du wvillage, 4190 Ouffet
(Belgigue).
13 N°2003269

Ch. contact pour éch. jx., avec
des tas de news. Demander
Muriel au 91.77.25.63 4
Marseille. Vels. aussi des jx. ori-
ginaux de 50 a 100 frs piéce.

13 N°2003262
Ech. news sur Amiga. (Débu.
accépiés, rép. 100%). Vds. Nec
Coregraphx + 2 jx.: 1200 F.
(garant. 10/m.). Contacter

AUBIN Jean-Michel. Tel.:
(16).42.77.73.00.
45 N°2003276

Salut! Ech. news sur Amiga.
Débutant accepté. Rép. assurée.
A bientét. Eric SASSIN, 35 rue
des tilleuls pannes, 45700
Villemandeur. Tel: 38.93.61.58

59 N°2003283
Salut! Rech. Coders, musiciens,
graphistes. Pour faire une Mega
Demo. Pour ceux qiti sont tout
chauds a celte proposition: 36
15 JOYSTICK Bal AMIG.

wavni YVENTE

44 N°2003260
Vds. nbrx. matériels pour Amiga
+ éch. de softs + vds. un compa-
tible IBM 640Ko avec 2 lect,,
mon. (petit prix). + vds. ordi.
Bull Micral.: 850 F. Tel.:
(16).40.65.66.62. (ap. 20h.).

AMSTRAD
CONTACT

59 ! N°2003273
Ech. jx. sur CPC 6128, poss.:
Wec le mans, Beach Volley,
Double Dragon 2. Envoyez vos
listes @ DELOBE Benoil, 151 rue
Jean JAURES, 59255 HAVELUY.

92 N°2003289
CPC 6128 éch. news et démos.
MILON Renaud, 3 rue Auguste

PETITES
ANNONCES

53 Avenue Gambetta
92400 Courbevoie/La Défense

MAYET, 92600 ASNIERES.

VENTE
08 N°2003242
Vds. Copieur Multiface II. Prix :
350 F. + Magnéto. : 150 F. (avec
cable. (tout ceci 4 moins de 6
mois). Demander Hervé. Tel.:
(16).24.42.76.11,

14 N°2003267
Vds. jx. (orig.) DK : (Indy 3,
Ghost. 2, B. Voliey, Cyberball,
etc...). (Les Justiciers, Oc.
Dynamite.). Ecrire @ GOUR-
GEON Sylvain. 4 Bld. Pasteur.
14100 LISIEUX.

15 N°2003244
Vds. Magnum Light Phaser + 6
jx. disc 6128. (état neuf). Prix :
250 F. Contacter Pierre. Tel.:
(16).71.40.07.28.

27 N°2003243

Urgent. Vds. K7 jx. pour CPC
464, (4 prix raisonnable). (entre
40 et 99 F.). Contacter Fabien.
Tel.: (16).32.35.51.45.

29 N°2003246
Vds, nbrx. jx. (orig.) K7&DK.
(DK : 80 F, K7 : 70 F. Compil.
K7: 100 F. DK : 150 F.). Dont :
Super Wonderboy, Monsterland,
Ghouls’N'Ghost et Ghostbusters 2
etc...). Tel.: (16).98.47.19.20.

32 N°2003286
Vds. 6128 coul. (the) +Nbx jx.
+Syst. Class. Fiches +Dbl. prise
Joy. +Nombr. revues +Livre prog
Jjx. +Guide utilisation. Super
prix: 3500 Frs. Tel: 62.63.16.32.

45 N°2005299
Vels. CPC G128 coul. +tuner
+radio réveil +2 joyst. +45 jx.
+cable téléch. +disk vierge
+bureau +revues: 4000 frs. Tel:
38.96.80.07.

47 N°2003270
Vds. CPC 464 coul. +Housse
(ecr. et clay.) +foystick +Jx. (env.
50 K7 et DK) +lect. DK DDI1 (4
mois) +revues (env. 40 Amstar,
1009 etc...): 3850 Frs, val. 5000
Frs. Tel 53.66.39.28.

75 N°2003294
Vds. CPC 6128 année 89, élat
neuf, dbl, prise joy., monit.
coul., avec + de 50 jx. et de nbx
revues. Prix 2400 Frs. Tel. Paris:
46.33.66.26.

78 N°2003293
Vds. CPC 464 +Mon. coul. +
prise péritel +Lect disk. +nbx jx.
K7 et gges DKs. Vendu 3500 Frs.
Ou sépar. écr. Tel d Nicolas
MARCOTTE, G allée Marolles,

78400 Chatou, Tel 30.53.56.08.
A bientét.

78 N°2003255
Vds. CPC 464 coul. + jx. +
revues + Pistolet interactif, Prix :
2300 F. (a déb.). Contacter
Denis. Tel.; (16).39.65.66.79.
(ap. 18b.).

79 N°2003284
Vds. jx. CPC 464 K7: Tennis
cup, Beach Volley, Exploding
Fist, Dan Dare I, Crazy Cars i,
Platoon, Karnowv, Predator,
Fighting soccer, Salamander,
Action Service. Prix: 350 Frs. Tel
au 49.25.02.79.

91 N°2003268
Vds. CPC 6128 coul. + nbrx. jx.
(dont : Wargames) + magazines
+ Multiface 2 + lect. K7 + man. :
3000 F. Contacter Eric. Tel.:
69.49.16.95.

92 N°2003281
Vels. CPC 6128 coul. +Joystick
+Softs +Tuner +Muliiface 2. Le
tout 4000 Frs. Vds. aussi autre
Multiface: 600 Frs. Contacter
Danboss d la rédaction.

o2 N°2003282
Vds. CPC 6128 Mono, +Sufts.:
2000 Frs. Mme BELDI. Tel:
46.68.17.33. (entre 19h et 21h).

92 N°2003303
Vds. 6128 coul. excell. état
+nbx. jx. (150) +utils +nbx
revues + boites de rangem.
+joyst. +manuel Prix: 3000 frs.

Contact. Vincent, tel:
46.60,46,64.
93 N°2003295

CPC 464 coul., the, +50 jx.
+lipre: 2200 Frs. Ch. conlacls
sur 6128 pour éch. utils et jx.
(ch. OCP, Ades, Zénith 2).
Ecrire d Raoul LOPES, 76 bd
Robert SHUMAN, 93190 Livry-
Gargan.

93 N°2003288
Vds. CPC' 464 coul. the. +adapt.
TV-radio-reveil +2 joyst. +jx.
Origin. Val. plus de 5000 frs
vendu 2500 frs. Christophe
LAVAUT, 21 allée vve LINDET
Girard, 93390 Clichy sous bois.
Urgent!

93 N°2003247
Vds. 17 jx. (orig.), sur disc. + 12
discs. + K7 + lect. K7 + 3 livres +
synthé. vocal. Le toul : 2000 F,
Contacter H. LEBECQUE. Tel.:
48.20.57.79.

94 N°2003256
Vds. 6128 coul. + Interface TV.
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+ utils. + nbrx. jx. + cordon K7
+ jx. K7 + man. + doubleur + 1
Joys. (le tout t.b.e.). : 4200 F.

Contacter Francois. Tel.:
43.78.72.96. (ap. 18h.).
94 N°2003245

Vds. CPC 6128 coul. + Tunner
TV Radio, réveil + bureau +
nbrx, jx. + foys. + revues
Amstrad. (le tout en t.b.e.). (val.:
+ de 6200 F.). Cédé d : 3300 F.
(a déb.). Contacter Stéphane.
Tel.: 48.81.99.75. (ap. 18h30.).

95 N°2003285

Vds. CPC 6128 coul. +15 jeux
origin. +20 disk. +Utililaires:

Adv. OCP art Stud. +Revies
+Manuel +Disk Systéme. Prix:
3500 Frs a débattre. Contact.,
Thierry au 39.85.47.32.

a5 N°2003266
Vds. CPC 6128 + mon. coul. +
trés nbrx. logs., (jx., éducs.,
utils.,). + impri. DMP 2160 +
Joys. + lect. K7 + livres, (DBASE
II.). Tel: 34.13.35.19.

AT A ITT

CONTACT

Belgique N°2003297
Ouveriure du club Star Soft sur
C64-Atari-Amiga-PC-CPC. Poss.
bot news (Sly Spy, Shadow
Warrior, Midnight Resist.).
Ecrire a Star Soft, BP 1, 6788
Halanzy (Belgigue).

VENTE

30 N°2003252
Vds. Atari 520 STF + 2 Joys. + 3
jx. (orig.).: Rambo 3, Falcon,
Out Run + malette basic 3.0 +
nbrses. disgs. (état neuf). Prix :
3850 F. Contacter Romain. Tel.:
(16).66.88.40.43.

34 N°2003274
Vds. Atari 520 stf +foyst.
+Multiface +souris +35 jx. Etal
netf. Prix: 3000 frs. Tel a partir
de 20b au 67.21.63.11.
Demandez Fabien.

35 N°2003277
Vds. Atari 520 stf +Mon. Coul.
+Quick Joy Turbo 2 +32 jx. ori-
ginaux (Kick off 2, Ivanhboe,
Operation Stealth efc...). Prix:
5500 Frs. Tel: 34.69.42.22.
Demander poste 113.

64 N°2003279
Vds. jx. (160 Frs piéce) Skrull,
Barbarian 2, Ninja Spirit, APB,
Tiger Road, Targhan, Rick
Dangerous, Midwinter, Baal,
Defender of the Earth, Operation



Wolf, Gauntlet 2. Tel:
59.59.35.30. (20h).
75 N°2003257

Vds. 520 STF + mon. coul. +
souris avec tapis + nbrx. jx.
(orig.). + DK + rangt. + revues +
man. (1.b.e.).: 4000 F. Contacter
Cédric. Tel.: 46.33.95.55.

76 N°2003241
Vds. nbrx. jx. (orig.), sur ST de

50 4 70% de remise. Demander

Bruno. Tel.: 35.80.50.23. (le
Soir).

83 N°2003250
Ch. Extention 1Mo et un écran
mono. pour 520 STF. Ch. aussi
contact pour éch. de sofis.
Contacter SEGUIN Rapbaél. 144
Ch. de la Force. 83140 Six-
Fours. Tel.: (16).94.74.89.64.

92 N°2003305
Vds. Atari 520STE (Gornflé a
1040) + Souris + Joystick + Softs
+ Garantie plus de Gmois.
Contacter Jamel aprés 20H au
46.61.52.67.

93 N°2003258
Vds. Atari STEDF/DD + Drive
5"1/4 + Drive 371/2 + jx. + livres
: 3500 F, Vds. nbrx. jx. sur ST et
Amiga. Contacter BAJOLAIS
Fabrice. Tel.: 43.88.09.01.

94 N°2003158
Vds. et éch. sofits sur ST. Ecrire d
Mr. GUERCHON Patrick. 301 Av.
de Fontainebleau. 94320 Thiais.

75 N°2003264
Urgent! C64 vds. trés nbrses. K7
(orig.). (a bas prix). Liste s/dem.
Ech. possibles. Ecrire @ DUFFAY
Didier. 4 Cité Hermel. 75018
PARIS. (Rép. rapide et assurée.).

91 N°2003304
Vds. €64 +mon. coul. +lect disk
+lect K7 +nbx jx. Prix: 2600 fis.
Contact. Thierry, tel:
60.16.96.47. (entre 18b et 20h).

93 N°2003270
Vds. toutes news et anciens softs
sur €64 a bas prix. Contact.
Patrick COIN, 54 rue de
Franceville, 93220 GAGNY.

- AUTRES

CONTACT
69 N°2003301
Céde pour TO7-70, VIC 20, Oric,
livres et progs. divers. H.

PETITES
ANNONCES

53 Avenue Gambetta

92400 Courbevoie/La Défense

SADOUS, 34 bd des roses, 69800
Saint-Priest.
[
' VENTE

42 N°2003278
Vds. console Sega +3 jx. (Hang
On, Out Run, Bomber Raid)
+Rapid Fire. Acheté en juill. 90.
Prix: 1400 Frs., Vendu 1000 Frs.
Contacter Maxime au
77.94.63.17 (ss. garanti).

62 N°2003249
Vds. nbrx. jx. 571/4 pour PC.
(orig.). Hercules, CGA, EGA,
VGA : Knight Force, Populous,
Indiana Jones, (ARC.), etc...
(soldé + 50%). Contacter Olivier.
Tel.: (16).21.26.91.51. (ap.
19b.).

69 N°2003253
Vds MSX 2/2 + DK digits. N°1
news, test, concours... 1D 720
Ka : 40 F. 2D 360 Ka : 55 F.
Chgq. ordre : Mr. LEGON Patrick.
96¢ R. Philippe Delassalle.
69004 LYON. Grand sondage
MSX. Ecrivez-nous!

75 N°2003263
Club ZP revend moni. coul.
pour ordin. familial ou Console
de jx. Tel.: 45.49.14.50. (dans la
journée).

94 N°2003254
Vds. Tandy 1000 PC coul. +
mon. mono. + soutis + Joys. +
nbrx. jx. + boites + man. (cause
départ). Prix : 4000 F. (le tout).
Ecrire a4 Mr. LEBEGUE
Christopbe. Bat. A rdc. 5 R.
Falkirk. 94000 Créteil.

94 N°2003279
Vds. Imprimante Dmp 2000 d
1500 frs., et Epson FX 85 a 1700
Jfrs. Si intéressé tel au (16-1)
46.87.23.15. Demander Patrick
GUERCHON. Laisser mess. si
absent.

94 N°2003280
Vds lect. 5P 1/4: 1500 frs.
Compatible PC. Tel: (16-1)
46.97.23.15. Demander Patrick
GUERCHON., Laisser mess. si
absent. '

;CONSOLES
VENTE
01 N°2003300

Vds. console sega +light pbaser
+2 manettes +9 jx. Prix: 2500
frs. Demand. Rodolpbe tel:
74.77.53.95. Aprés le 11/08.

02 N°2003292
Stop! Vds. Cartouches Nintendo,
prix neuf moins 100 fis (Zelda 1
et 2, T&Field, Top Gun, Mega

' Man, Metal Gear, ...). The. Tel:

23.79.69.72

06 N°2003259
Vds. Nintendo Nes + 2 man. + 9
Jx. (tous les bits): (Simon’s Quest
Link, Métal Gear.). Val.: 4000 F.
Cédé a : 2000 F. (a déb.).

Contacter Marc. Tel.:
(16).93.94.57.63.
33 - N°2003261

Vds. Console Nec Supergraphx +
1 man. + 6 jx.:. 2800 F.

Contacter  Cédric. Tel.:
(16).56.44.35.04.
37 N°2003290

Vds. console NINTENDO +8 K7
(Mario 1 et 2, Tiger Heli, Tennis,
Ice Hockey, Excite Bike, Metroid,
Popeye, Kid Icarus). 2300 Frs le
tout. Val. Réelle 3320 Frs.
Contact. Fabien au 47.94.61.96
(le soir).

45 N°2003287
Vds. console Sega +21 jx. Val.:
6700 Frs. Cédé: 3500 Frs. Ou vds
au détail console +1 jx. (400
frs). jx. entre 75 et 200 frs. Tel:
38.62.78.70. Demander Gregory
(apres 17h).

60 N°2003296
Vds. 10 lots de 10 jx. chacun
pour PC ENGINE (dont 18 jx. en
CD). 2000 frs le lot. Vds. aussi
CD ROM neuf 2000 frs. Tel:
16.44.21.56.59.

69 N°2003275
Vds. 3 jx. pour Nintendo:
Popeye, Simon’'Quest, Life Fore

Salamander. Val. 970 Frs.
Vendu au prix massacré de 400
Frs. Tel: a partir de Gh au
74.65.25.96,

71 N°2003251
Vds. Console Sega + Pistolet +
Hang-On, Altered Beast,
Vigilante, Wonderboy, Rastan,
Saphari Hunt. (t.b.e.). Prix :
1500 F. (ss./garant.). Coniacter
Benjamin. Tel.: 85.56.10.76,

75 N°2003248
Vds. Console Nec. (ss./garant ). +
Joys. + jx. (trés bon prix ef L.b.e.).
Contacter Patrick. Tel.:
49.26.64.60. et/ou : 40.54,97.85.
(ap. 19h.).

92 N°2003265
Vds. Console Nintendo + 5 jx.:
(Rygar, Super Mario Bros, Zelda,
Wizards And Warriors, Top
Gun.). + 2 man. + 1 Joys,

(t.b.e). : 1300 F. Tel:
46.26.91.06.
93 N°2003298

Vds. console Super Graph'X +1
jx., le tout sous emballage
(gagné concours): 2100 Frs.
Claude, tel: 48.47.86.39.

95 N°2003302
Vds. console Nintendo +5 jx.
(Zelda, Punch-Out...), Px.: 1000
Frs. Vds. aussi €64 Pal +power
cart. +lect cass. et disk +env. 50
jx. +1 jx. Px.: 2000 Frs. tel:
39.88.73.90. (Jean-Yves)
Banlieue Paris.
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ST C

JEUX DE VOYAGE

A part les portables, il n'est pas facile de jouer en déplacement. DUJAR-
DIN édite (on dit comme ¢a), des jeux que vous avez certainement sur votre
micro préféré: jeu de dames, bataille navale, jeu du pendu, mais aussi un jeu
d’échecs, un morpion ou un backgammon.

PRIX TTC: environ 68 Frs.

RADIO-KIT

Et si vous réalisiez vous-mé&me
votre baladeur? C'est vos copains
qui tireraient la gueule! En prime,

parlez-leur des problémes de
microfarads et de haute fréquence
que vous avez rencontre... La
classe. Le coffret, en prime,
contient aussi un kit de logique
informatique, deux circuits impri-
més, un fer 2 souder spécial, etc,
etc..,

PRIX TTC: 750 Frs (Corres-
pondance et documentation:

42 40 87 34).

i

Attention les yeux, ce caméscope grand public est en train de faire un
malheur dans les milieux... professionnels! Et pour cause, il est supérieur 2
bien des caméscopes professionnels dont le prix est dix fois plus élevé! 450
lignes de définition d'image (du jamais vu), sensibilité 2 LUX, (record du
monde) son: deux pistes Hi-Fi, des effets spéciaux comme s'il en pleuvait.
Bref, jettez votre vieux caméscope acheté le mois dernier pour la merveille
des merveilles...

PRIX TTC: environ 20/25 000 Frs, et c’est pas cher!

TOKINA SL
400 mm

Tous les amateurs de photogra-
pliie révent d'avoir un télé-objectif.
Mais le prix d'une telle merveille
est souvent prohibitif, genre 40/504
000 Frs!

En voici un, qui ouvre 4 5,6,
rien d’extraordinaire, d’accord, mais
qui est d'un formidable rapport
qualité/prix!

PRIX TTC: environ 2990 Frs,
bravo!
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Si vous tombez sur cette enseigne, une rue de
Berri sur les champs, une autre dans les halles,
goutez leurs hamburgers, c'est pas du fast-food, -
et ils les font comme si c’était pour James Dean
ou Marylin Monroe. C'est d'ailleurs les noms
qu'ils leurs donnent.

PRIX: un peu plus cher qu'un mac mais bien
meilleur, non mais...

C'est pas la féte des péres, amis
voila une idée marrante, un peu
frime mais pas trop, qui donne a
votre voiture un indéniable cachet.
CAr il ne s'agit que d'une radio que
I'on branche sur l”al_lume-cigareue.
Un support de fixation compléte
I'ensemble.

PRIX TTC: envivon 250 Frs.

iy b

WILLIAM SHELLER

_\\- '.i Ol
B
é{,

EXCALIBUR

Polygram vient de sortir un
étonnant coffret contenant le CD
clip du dernier succés de William
Sheller, une cassette vidéo compre-
nant le clip plus les coulisses du
tournage et un livret de 116 pages
avec le storyboard du clip dessiné
par Philippe Druillet, bien connu
des amateurs de B..D. fantastique.
PRIX TIC: environ 300 Frs.

ALLEZ LES BLEUS!  { puuppeDRILEL
s .
On n'était pas au dernier Mondiale, on sera peut-étre pas au prochain, alors voici des
cassettes pour fanas-nostalgiques de la grande époque de I'équipe de France de football.
En ce temps 14, monsieur, on gagnait plein de matchs!

PRIX TTC: 99 Frs la cassette. France-Brésil 78, France-Hollande 81, France-ltalie
82, France-R.F.A. 82..Nostalgie, nostalgie...

LE TRINOME

Si d'autres jeux que ceux

micros vous intéresse, et franche-
ment y a pas de raison, en voici un
vraiment original et qui a le mérite
d'étre aussi un objet d’art. Ses
lignes, ses formes et sa matiére lui
permettent de rester définitivement
sur une table basse, Le jeu, entre
les Dames, les Echecs et les Dames
Chinoises, s'apprend relativement
facilement, 4 partir de dix/douze
ans.

PRIX ITC: environ 230 Frs.
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Eh non, il n’est pas
mort, et en plus il est
toujours aussi riche.
C’est notre Onc’Picsou
national, que les
productions Disney ont
eu la bonne idée de. Et
en plus, ils. C’est vous
dire que. :

| était dans son bureau, en train
de compter tranquillement ses
milliards, lorsqu'un cousin éloi-
gné et écossais est venu l'agres-
ser, en écrasant son poing de canard
sur la table et en lui crachant le défi
suivant:
-Picsou, face de rat! Je te lance un
défi. D'ici la fin du mois, je serai plus
riche que toi!

L'orgueil légendaire de notre
vieux canard ne pouvait pas faire fi
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d'untel affront. I1téléphone doncd sa
petite famille proche: Donald et ses




neveux, et les convie 4 le suivre dans
ses folles aventures 3 travers le
monde, 4 la recherche de thunes. Le
jeu commence dans le burcau de
Picsou, aprés la séquence du défi.
Vous avez trois possibilités immédia-
tes: prendre un bain d'argent dans
votre méga-coffre fort: vous pourrez
peut-étre, en cherchant bien, trouver
une piéce rare. Ca vous rapportera
déja un petit peu d'argent. Vous
pouvez partir en voyage dans le
monde, j'y reviendrai dans quelques
secondes; el VOUs pouvez aussi rester
assis dans votre fauteuil, 4 gérer tout
un tas d'usines, de facon 4 gagner
plein de fric.

Si vous voyagez (vous voyez, j'y
suis revenu), vous verrez la carte du
monde devant vous, et vous pourrez
sélectionner une destination. Une
des cing épreuves formant cetie
partic du jeu vous attend alors:

1/ Le voyage en avion, que vous
voyez de profil et que vous devez

AMIGA

Tout Uesprit Walt Dis-\
ney se trouve dans ce
soft, se rapprochant beaucoup
plus du dessin animé que ds jeu
d’arcade classique. Tous les
scrollings animant les décors
des épreuves sont incroyable-
memnt saccadés, conirairement
aux personnages dontla démar-
che est plutét fluide. C'est dom-
mage, ¢a casse un petit peu l'en-
semble du jeu, mais en passani
outre ce laisser-aller dans la ré-
alisation, on y trouve d'auires
qualités. Les bruitages du jeu
ressemblent aux graphismes,
c’est du dessin animé, avec des
expressions et des bruils digita-
Hsés. On y joue au joystick, les
personnages répondent bien
aux commandes, aucun repro-

' 78%

che de ce c6té-la. Duck
Tales plaira surtoul
aux nostalgiques ou aux lec-
teurs assidus du magazine
Picsou, mais intéressera aussi
tous les ceusses qui veulent un
peu changer d'images et melire
autre chose dans leur Amiga
que les éternels Shoot’Em Up,
excellents au demeurant, mais
trop souvent stéréotypés.

Artemus

GRAPHISME
SON

15
16
ANIMATION 10
MANIABILITE 13

DISPONIBLE Mi-SEPTEM%RE SUR AMIGA ET ST

PRIX : NON COMMUNIQUE
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piloter tant bien que mal. Attention
aux mongolfiéres qui vous balance-
ront des frigos ou des enclumes, aux
nuages vous faisant faire un demi-
tour, et surtout, 4 'atterrissage, du-
rant lequel vous aurez du mal 3 ne
pas vous crasher.

2/Latraversée de la jungle d'arbre
en arbre. Dans cette épreuve, vous
dirigez un des neuveux de Donald.
Debout sur une branche, il devra
parcourir quelques métres en récu-
pérant des diamants, en faisant atten-
tion de ne pas réveiller la panthére ou
le python dormant dans les arbres, et
en visant juste pour ne pas tomber
dansla flotte. 11 y a trois neveux, donc
trois chances de réussir.

3/L'ascension d'une falaise avec
un grappin, 13 encore ce sont les
neveux qui s’y collent. Des rochers
risquent de vous écraser latéte, etdes

ours, planqués dans des grottes, vous
fileront un bon coup de patte pour
vous faire chuter de la falaise de
quelques métres.

4/Moins fatigante, cetie épreuve
vous fera prendre des photos d'ani-
maux rares. 1| suffit de dégainer plus
vite que son ombre, et de cliquer au
bon moment sur les animaux avant
qu'ils ne disparaissent.

5/ Dans cette derniére épreuve,
vous vous trouvez dans des galeries
souterraines, 2 la recherche d'un fa-
buleux et gigantesque trésor. Toute
la famille est au rendez-vous pour
cette quéte. Un petit scanner en bas
de I'écran vous indiquera votre posi-
tion, celle du trésor, et celle d'une
momie vous pourchassant sans répit.
Dans les galeries, plusieurs pi€ges
sont 4 eviter.

Vous pourrez tenter ces cing
épreuves 2 n'importe quel moment,
selon I'endroit de la carte ol vous
désirez vous rendre.




mprisonné pour un crime
que vous n'avez pas com-
mis, vous avez €€ plongé
en hibernation par vos ged-
liers. Ce n'est que deux
cents ans plus tard et grice
4 une panne de l'ordinateur central
que vous vous réveillez sans savoir
réellement ce qui s'est passé. Encore
sous le choc, dans votre cachot, vous
découvrez un terminal vieux de 250
ans d'dge (comme quoi les ordina-
teurs sont comme les bons vins: plus
c'est vieux, meilleur c'est). N'ayant
plus que ce moyen pour vous échap-

per, vous essayez tout ce qui est en,

votre pouvoir pour tenter de rentrer
en contact avec une vie intelligente
qui pourrait se joindre a volre cause.
A votre grande surprise, vous rentrez
en contact avec quatre droides qui
progressivement se joignent 4 votre
cause. Grice au terminal, vous com-
mencez 4 leur donner vos instruc-
tions. Avec l'aide de vos compagnons

d'infortune, partez i la recherche de
votre -moi le plus intimes, celui que
tout homme a le droit de connaitre.
Mais souvenez-vous: votre mission
consiste d'abord 4 vous enfuir, ne
I'oubliez pas, il faut vous enfuir...

Enfuir... Enfuir...

P

NOUVELLE NOTATION

SALUT LES GRANDS CLOUS! POUR CHANGER UN PEU, NOUS AVONS ADOPTE UNE NOUVELLE
S TESTS. VOICI L’ECHELLE DE VALEUR QUI PREVAUDRA DESORMAIS:

NOTATION POUR(L

o DE O A 10: L DISQUETTE EST VIERGE
e DE 10 A 20: JEU POUR ZX-81

e DE 20 A 30: J:U POUR ZX-81 (EXT 64 KO)
e DE 30 A 40: MAUVAIS

o DE 40 A 50: PAS BON

o DE 50 A 60: MOYEN
o DE 60 A 70: PAS MAL

o DE 70 A 80: BON

o DE 80 A 90: TRES BON

 DE 90 A 100: EXCEPTIONNEL
§1 vous trouvez d’anclennes échelles de valeur, jetez-les, elles ne valent plus rien!

Captive est un jeu de rile/
avemure comporiani des sce-
nes d’action en 3-D. Se dérou-

lant approximativemeni
comme le célébrissime Dun-
geon Master, ce jeu de Mind-
scape enreprend les principa-
les qualités. Chacun des qua-
tre droides que vous dirigez
peuvent utiliser toutes les
technologies présentes dans
Captive, vous n'aurez donc
plus asucun probléme Bé a vo-
tre sommeil prolongé. La plus
grande originalité de ce jeu
réside dans la technique de
programmation elle-méme, en
effet celle-cl permet au foueur
de se déplacer dans un univers
tridimensionnel se consirui-
sant immédiaiement devanit
lui. Cesi-a-dire que lorsquun
niveau est terminé, il s’en cons-
truit immédiatement un der-
riére, plus difficile et inextri-
cable encore. Graphbiquement
parlant, Captive est excellent,
bien qu’un peu sombre, les
graphbismes somt détaillés et
mettent parfaitement le joueur
dans Pambiance. Malbeureu-
sement Ia bande sonore d'in-
troduction laisse place & des
petits sons digitalisés sans
grand intéréi. En ce qui me
concerne, ' aurais préféré une
bonne musique de fond,
comme FAmiga sait si bien le
faire. Si Captive est un peu
pompé sur Dongeon Master, il
reste cependant un jeu capti-
vani, et passionnant.

J-M DESTROY

" GRAPHISME 18
' SON 12
- ANIMATION 15
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On ne se rend pas compte des dégats
que peuvent causer les inondations dans
certaines cavernes, ou vivent certaines
créatures. Heureusement que Electro.
nic Arts est la pour nous montrer la

uiffy est un petit per-
sonnage vert et mou,
on dirait méme qu'il a
été taillé dans de la
pate Slime (ou dans
de la morve pour
ceux qui ne connaissent pas la pate
Slime). Mais en fait c'est le seul survi-
vant d'une race qui jadis vivait dans
des galeries souterraines, ¢t se nour-

Alors la, Flood at-
teint son sommet. Il est
beau graphigquement, l'anima-
tion est laméme que sur STmais
les bruitages soni neilement
plus clatrs, plus fous et plus
réalistes. Pour le reste, Hsex la
technique ST, c'est la méme
chose, méme pour les cigarel-
tes de J.M. Desiroy (ilout a
Ubeure, il se I'est méme envoyée

DISPONIBLE SUR

PRIX : 249F

rissait de détritus. Avec le temps,
d'autres créatures se sont dévelop-
pées dans ces endroits, et ont massa-
cré tous les Bobbies (race de Quiffy).
Et comme si cela ne suffisait pas, la
Colére des Robinets s’est abattue sur
les cavernes, etils larguent toute 'eau
qu'ils peuvent fournir. Quiffy ne peut
évidemment pas respirer sous l'eau,
c'est pour cela qu'il a intérét 4 se

dans U'ceil Qu’il est con,
ce JMD).

Artemus

GRAPHISME 16
SON 18

ANIMATION 15
MANIABILITE 14

ST ET AMIGA
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misére d’'un autre monde.

Ce sont tout d’abord les bruitages qui sautent || i
aux oreilles, completement démenis, ressemblant ||
un peu 3 ceux de Bumpy. Ensuile, c’est lataille des ||
sprites, toul petits, qui d'une part laissent une aire ! .
de jeu appréciable et conséquente, et qui permet- [\
tent aux personnages d'élre complélement animés. [\
Enfin, c’est Ubumour dissimulé un peu pariout qui ||
apporte a Flood touie sa consistance, que ce soit
dans les armes (grenade, bombe a retardemennt,
boomerang, eic), ou dans Uattitude des personna-
ges (presque aussi dréle que J.M. Destroy quand il
essaye de lancer une cigareite en Fair afin de la |
ratiraper par la bouche. On a fait une moyenne: il
lance son clope enire douze et vingt-cing fois avant
deréussir, et niqueun demi-paguet a chaque fois).
Un scrolling multidirectionnel anime le décor et |
suit le personnage dans sa quéte. Flood est un jeu
bien réalisé, dréle et capiivanl, qui court sur
trente-six niveaux, plus six niveaux paralléles. |
Niveaux que vous pourrez directement atteindre ||
en débutl de jeu, grdce a des passwords donnés |
dans certains tableaux. Des images que U'on aime- |
rait voir plus souvent. |

GRAPHISME
ANIMATION 15

magner le cul (je ne sais méme pas si
les Bobbies ont un cul, d'ailleurs),
avant d'étre submergé. En clair, son
but, c'est de bouffer tous les détritus
de chaque tableau, en évitant et en
tuant, 4 l'aide d'armes qu'il aura 2
ramasser, toutes les méchantes créa-
tures qui hantent les lieux. Pour sc
déplacer, Quiffy réussit a faire
comme Jeff Goldblum dans la “la
Mouche”, 3

il se colle 4 toutes les
parois. Remarquez, s'il a vraiment €€
taillé dans de la piate Slime, c'est
normal. Beuark.



bord de votre super-
5 véhicule qui vole et qui
Titus met va vite, vc?uus devez inter-

sa cepter une bande terro-

riste transportant une
bombe nucléaire. Ils vont trés trés
vite, et se dirigent vers la ville afin de
faire exploser tout une bande de
scientifiques en congrés. Vous partez
de la fin du convoi, et vous devez dé-
truire un 4 un tous les robots et
véhicules de formes diverses et va-
riées, tout en ramassant du fuel (pour
rouler) et du kéroséne (pour voler).
Vous avez en tout cing niveaux a
franchir, et 4 chaque fois, un gros

quatrieme
vitesse et
nous
balance
Fire &
Forget Il
Cavaa
donf!

camion 4 la fin du niveau. Attention,
ne le loupez pas, c'est celui-la qui
transporte la bombe nucléaire. Allez,
je vous donne un petit conseil en
passant: au quatriéme niveau, un
engin métallique viendra se coller 4
votre bagnole. Il s'appelle Tom, il ne
vous fera aucun mal mais vous avez
intérét 4 le détruire rapidement, car
Jerry, un deuxiéme engin, viendra lui
tirer dessus. Evidemment, vu qu'il est
collé 4 votre caisse, vous exploserez
en méme temps que lui. Pourle reste,
je vous laisse vous débrouiller.
Bonne chance, les gars!
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Parlons tout d'a-
bord de l'animation,
c’est le plus impression-
nant dans Fire & Forgetll Cava
viiiiiite, c’est fou. D’ailleurs,
pour preuve, les program-
meurs oninstallé un petit comp-
teur en baut a droite de Fécran,
pour vous indiquer le nombre
d’images/seconde. Ca tourne
aux alentours de vingt en géné-
ral, et ¢a peut monier jusqu’'a
trenie et une lorsque la voiiure
n'est plus a l'écran (aulrement
dit, quand vous vous crashez).
Toujours dans I'amimation, jei-
tons un coup d'oeil aux cing
scrollings différentiels du clel,
plus celui du sol Ses six scrol-
Hngs donnent un mouvement ré-
aliste au jew.Une douzaine de
musiques animeront les cing ni-
veaux, U'intro du jeu, Uinstant

qysﬂck ou a3 la souris, cest

on vous explosez etle
game over. On pent y
Jouer au clavier, au

vous dire le choix qu’on a. Ter-
minons par les grapbismes,
différents a chaque niveau
pour les décors, et compléie-
ment déments pour les petils
robots et vébicules que vous
devez courser. Fire & Forget,
c’est b6 et c’'est bien foulu.
Jadopte.

Ariemus

16
15
ANIMATION 17
MANIABILITE 16

GRAPHISME
SON

SurST,ily a auiani de
scrollings différentiels
et une qussi bonne ani-
mation. Il y a également autant
de musiques, beaucoupp moins
évoluées que sur Amiga, mais
gardant toujours les mémes

GRAPHISME 16

ANIMATION 18 |

" Mais bon, ce ne sont que des dé-

MANIABILITE

DISPONIBLE MI-SEPTEMBRE §
PRIX NON COMMUNIQUE

mélodies, el moins de
couleurs, ce qui annule
le beau dégradé du clel

tails, le jeu restant toujours
aussi jouable, aussi rapide et
aussi efficace. Olé. Artemus

i 14
16

R PC, C64, ST ET AMIGA
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EDITEUR : US GOLD

TESTE PAR CRIS - PRIX : 249 F ENVIRON
Disponible sur ST, Amiga et PC.

Le lieutenant Kowolski, un mercenaire travaillant
pour la Solar Exploration Co, a €té gravement blessé.
Celui-ci a &€ immédiatement transféré a la Cyborg
Research Company et reconstruit pour devenir une for- |
midable machine 4 wer. Vous l'avez tous compris, le |
scénario est légérement emprunté i l'illustrissime Robo-
cop, cyborg de son état. Rotox (c’est-3-dire vous) sera mis
durement 2 I'épreuve dans un univers 3D. 1l s'agit, en
effet, de tester sa résistance au mal. Dans I'ensemble, ce
jeu est assez bien réalisé. Les effets 3D, quoique limités,
sont agréables. On regrettera I'absence d'interface sonore
du style Adlib ou en-
core des graphismes
VGA un peu plus soi-
gnés mais bon! Malgré
une bonne animation,
ce logiciel sans préten-
tion n'étonnera per-
sonne et pourrait bien
tomber dans 'cubli au
vu des prochaines nou-
veautés de la rentrée. A
voir avant d'acheter...

GRAPHISME : 13 »
ANIMATION : 14 »
SON :10

MANIABILITE :15 VERDlCT . 63%
1

EDITEUR : THALION

TESTE PAR KAAA - PRIX : ENVIRON 200 F
Disponible sur ST , PC (CGA, EGA ET VGA)

Ft comment que c’est fait une molécule? Et combien
y en a de différentes? Toutes ces questions qui vous
hantent l'esprit depuis tant d'années vont enfin trouver
une réponse. Seulement, ce serz le fruit de plusieurs
heures de concentration acharnée pour réussir 4 recons-
tituer la molécule, éclatée dans tout le tableau. Lorsque |
vous sélectionnez un morceau de la molécule avec votre |
curseur, vous ne pourrez le déplacer que verticalement
ou horizontalement, et il ne s'arrétera que lorsqu'il aura [
rencontré un obstacle. Ca demande une somme de hi
calculs monumentale, et rapide de préférence, vuque le |
compte 4 rebours s'écoule vite. Une fenétre, en bas 2
gauche de votre écran, vous indique la forme 4 recons- §
tituer, avec son nom (ah mais parce que ce sont de vraies IR
molécules que nous avons la. Ah mais oui!). Sur Amiga, &
les bruitages sont un peu meilleurs que sur ST, quant au
reste, ¢ca ne change pas d'un pixel.

GRAPHISME: 15 ¢ SON: 15 « ANIMATION: 14




Votre nom est Bonds, non pas James mais
Sonny, et vous étes inspecteur de la brigade de Lytton. Votre mission,
comme I’a fixée SIERRA, neutraliser Jessie Bains, ’Ange de la Mort.

'est tout simple, vous
étes un inspecteur de la
criminelle, et un bon.
Vous faites votre métier
en conscience en met-
tant derrigre les barreaux de dange-
reux délinquants. Mais le métier a ses
risques, comme par exemple quand
une de vos svictimes» retrouve la
liberté et décide de se venger du

salaud qui l'a foutu en taule. Etquand.

vous apprenez qu'il s'agit de Jessie
Bains, un fou meurrier surnommé
I'’Ange de la Mort, vous avez de quoi

vous inquiéter, Mais le boulot
d’abord, votre job est de retrouver
Bains et de le neutraliser. Cela vous
obligera 4 vous entrainer au manie-
ment des armes, ¢a peut toujours
servir, 4 désarmer des bombes,  faire
de la plongée sous-marine, 4 utiliser
les ordinateurs
de la police et
bien des choses
encore. Mais
surveillez bien
votre dos, car
malgré que

vous soyez parti en chasse, vous étes
aussi le gibier, et votre petite amie
Marie sera inconsolable, méme si
vous étes décoré i titre posthume.

pro
phisme, animation et :
ment pouyr illustrerun scéam-io comme d’b

17 ANIMATION 17
16 COMPLEXITE 16

IX :ENVIRON 260 F

DISPO SUR AMIGA ET PC

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1990/ 154




Tiens, ¢a faisait bien
longtemps qu’on avait

pas eu un jeu d’aventure

sur CPC. C’est Lankhor
qui s’y colle avec La
Secte Noire.

on village, Issegeac, je
I'aime comme s'il
~ m'avait donné le jour.
Ses rues paisibles, ses
habitants peu nombreux, mais si
sympathiques, René, l'idiot du vil-
lage, M'sieu I'curé, et toute ma fa-
mille. Tout était pourlc mieux dans le
meilleur des mondes, jusqu'au jour
ol... un étranger mystéricux déroba
le Grimoire. Je vois 4 volre visage im-
passible, et quelque peu incrédule,
que vous ne saisissez pas la gravité de
la situation. Je vous pardonne, car
vous n'habitez pas Issegeac, et seuls
les habitants de ce lieu peuvent com-
prendre I'ampleur d'une telle dispari-
tion. C'est qu'il y a bien longtemps,
une malédiction était tcmbée sur le
village. Nous fimes alors appel au
grand Honorius, exorciste de son
état, il gicla la malédiction en beau-
coup moins de temps qu'il n'en faut
4 J.M. Destroy pour tenter d'attraper
une cigarette au vol, et nous confia
un grimoire en précisant que nous ne
devions pas l'égarer, auquel cas la
malédiction reviendrait au galop.
Vous l'avez deviné, je dois mainte-
nant prendre la route pour retrouver
ce livre magique.

La secte

noire

Classique. C'est le mot
qui qualifierait le mieux ce
jeu d’aventure. Lankbor
nous avail babiiué a des in-
novations avec le Manoir de
Morievielle, par exemple,
mais 13, la Secte Noire utilise
les techniques les plus cou-
ramies exploitées dans les
feux d’aventure du passé.
L’écran est divisé en plu-
sleurs zones: une fenéire
graphique, une ligne de
texte décrivant le leu de
Jacon sommaire, quelques
Hgnes servam A recevoir les commeniai-
res de l’ordiuateur, et le tout entouré
d’une illustration (avec en incrusiation,
en baut a droite, les direciions possi-
bles). Vous tapez vos actions au clavier,
et un analyseur symtaxique fori sitrict
tentera de comprendre et d’exécuter l'or-
dre donné. Les graphismes sont plutét
bons, avec quelgques écrans réellement
réussis. Ceriains Heux sont imiroduits
par des peliles musiquettes, mais qui ne
sont malbeureusement pas en interrup-
tion, ce qui faitl que vous devex allendre
leur fin avant de continuer a4 jouer. La

images changent et, par la méme, changent
les couleurs du dessin de fond. La secie
Noire n’apporte rien de nouveau, et s'ap-
parenie plus au mythique Sram (sans
avoir son charme), qu’a la premiére réali-
sation de Véditeur. A ne conseiller qu’aux
Janas de ce type de jeux, qui, il est vrai,
s’amuseront ceriainement beaucoup, car
les lieux

réalisation choisie étant le mode 1, fait

que d'un Heu & Uauitre, les couleurs des

sont nom- GRAPH'SME 14
:cé:a:itg SON 13
LRt ANIMATION Néant
ol DIFFICULTE 16

Seb

DISPO SUR CPC. PRIX : 179 F

votre kimono.

Karateka ne iient
. pas ses promesses. Je
garde un souvenir ému de la
version originale, qui m'avait
laissé collé a mon claviertani de
temps. Mais Ia, la version CPC
" w'arrivepas alacheville de celie
de songrand-frére (pour ne pa?
dire grand-pére). Les sprites
sont tout de méme bien am'méts
‘mais ont une allure plutét car-
rée. Les musiques sont iguobl’es
et méme mon chien qui éco
des versions remix Hard rock
House de Claude Frangois el lesz;

~__ DISPO SUR
~ PRIX:199F, 149

Bee-Gees, m'a demandé de cou-
perlesondemonAmstradsiilie
plait merci. De plus, diriger son
karaléka au joystick n'est pas

Broderbund lance sur

le marché une version

Enfilez

une mince affaire.
e Quand vous faiies plu-
sieurs mouvements rapidemeni
a la suite, Fordinateur ne suit
plus, et le personnage conlinue
a bouger quand vous arrétez.
La difficulté du jeu étant élevée,
combinée avec la mauvaise
maniabilité, celafait unjeu qua-
siment impossible. Un Karaie-
ka plus raté que téka. Seb

GRAPHISME 12
SON b9
ANIMATION 14
MANIABILITE 10
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CPC de Karatéka, un
> soft qui était entré
dans la légende du temps de PApple Il

a forteresse du seigneur Aku-

ma se situe au sommet d'une

montagne aux parois abrup-

tes. Trés bien pour lui, mais
j'en ai rien 4 battre, me direz-vous.
Bien, et si je précise qu'il détient
actuellement la trés belle princesse
Mariko dans ses gedles? Eh oui, il me
semblait bien, je vois briller une
lueur lubrique dans vos yeux, mais
laissez-moi vous dire qu'Akumaza
n'étant pas trés partageur, et méme
un peu égoiste, il a chargé ses guer-
riers de massacrer le moindre intrus
tentant de s'introduire dans son pa-
lais. Les gardes sont nombreux, et
sont tous des combattants hors pair.
Vous partez quand méme? Trés bien.




comporter le

"U.C.C est une multi-natio-

nale spécialisée dans la fabri-

cation d'androides domesti-

ques. Pendant une bonne
dizaine d'années, cette entreprise a
largement prospéré, et est devenue
suffisamment importante pour tenir
un réle d'équilibre financier dans le
pays. Depuis peu, un bruit court
comme quoi I'U.C.C ferait des expé-
riences pour réaliser des androides
guerriers, et il y aurait méme eu une
bavure: une bonne femme aurait été
tuée par un robot d'une violence
non-réglementaire, ces derniers étant
programmés pour ne pas toucheraux

humains. Vous avez ét€ envoy€ en
mission par le gouvernement dans
'usine de la multi-nationale, afin de
localiser et de ramener le fruit de ces

* éventuelles expériences. Une fois sur

place, et c'est la que le jeu com-
mence, vous devez chercher des
indices vous permettant de passer de
niveau en niveau (y en a seize en
tout), en évitant tous les piéges, et je
peux vous dire qu'il y en a beaucoup.
L'usine est enti€érement surveillée par
caméra vidéo, les couloirs sont truf-
fés de faisceaux infra-rouges et un
bon paquet de vigiles robotisés vous
attendent au moindre déclenche-

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1890/ 156

article est appelée
“Chapeau” en
terme technique.
Elle doit
obligatoirement

nom du jeu - Corporation - et le nom de Péditeur -
Core Design. Ceci est donc un bon chapeau.

ment d'alarme. Pour réussir votre
entreprise, vous avez sur vous tout
un tas de matériel indispensable,
d'armes et de gadgets divers, tel que
des lunettes hyper-perfectionnées
(encore mieux que des Vuarnets)
pour voir les faisceaux lumineux, la
chaleur et certains piéges visibles

‘uniquement sous une lumiere parti-

culiére. Le tout se passe en 3D calcu-
lée, avec une manipulation tout a la
souris et un pavé directionnel pour
vous déplacer. C'est un boulot pour
un James Bond du futur

A




Une musique et des bruils de pas digital-
se font entendre au générique, surune pe-
se'quence vous laissant supposer la pre-

re bavure d'un androide violent. Les dé-

s, Carvés el sobres, sont dans les tons gri-
dires; et les persomsages, robolisés p(mr la

p!upart monstrueux pour les aulres, seront
_formés de gros pixels au fur et @ mesure que
- vous vous rapprocherez d'eux. Pendant votre

 aventure, quelques sons accompagneront vos
| actions et les impacts de projectiles. A droite
: de votre écran, une siloubetie de vous-méme
- vous indiquera votre miveau de blessure, que
vous pourrez amoindriy en trouvant des
médocs, ou en vous servant de ceux que vous
| aurez peul-élre pensé a acheter en début de
 few. Une particularité: la possibilité de sortir
| de volre corps en entrant dans un état d’byp-
nose, et d'observer tout l'éiage dans lequel
vous vous irouvez, vu d’'en haut, Cette particu-
larité ne peut s'employer gu'a certains mo-
ments, mais je garderai le mystére. Une der-
niére chose qui sovt di commiun el que je vou-
drais vous annoncer avani de vous laisser
poursuivre la lecture du meilleur canard de
micro du monde: 51 vous envoyez votre photo
a l'éditeur, vous pourrez avoirvoirejeu per-
sonnalisé, avec votre tronche en 3D calculée
(elle pourra faire un quart de tour de chaque
c6té) dans une fenétre. Cest la classe.
] Kaaa

GRAPHISM ER

'DISPO DEBUT SEPTEMBRE SUR ST, AMIGA
PUIS, PLUS TARD, SUR PC. PRIX : ENVIRON
50 F SUR ST, AMIGA ET 310 F SUR PC

Rody et Mastico II

Eh oui, c’est Lankhor eux, mais cette fois avec le
retour de Rody, dans: Rody et Mastico Il | je ne
dirai pas “le retour de la vengeance” car Kaaa I’a
déja fait, et en plus c’est une vanne nulle
(mauvaise foi, mauvaise foi...).

ientdt Noél, tout le monde il est content, les enfants car ils vont encore
recevoir des poupées et des Goldoraks (comment ¢a? Ouais, bah
d’'mon temps c'était des Goldoraks! (Note de Destroy: de mon temps,
4 moi, on était content quand on avait une orange pour Noél. C'était
dur, 1a guerre. Et en plus, on n'avait pas de déodorants corporels)), les arbres
car on va les massacrer 4 la hache et les mettre dans les salons avec des boules
et des guirlandes, et le pére Noél car c'est sa seule sortie de I'année. Seulement,
cetie année, il y a2 un probléme, et avec le pére Noél justement. Figurez-vous
qu il a été enlevé par une ignoble sorciére dont le but est de voir pleurer de dépit
tous les enfants de la terre devant leurs chaussures vides. Enfourchez votre vélo
magique, et partez avec votre ami Mastico pour arranger ¢a, non mais des fois...

Vous l'avez certainement compris, vu les pbotos el I'bistoire, Rody
et Mastico Il est un jeu éducatif, il conviendra donc aux enfanis de 7
ans environ, ou aux arriérés de 35 ans. Le principe du jeu est basé
sur le “viens I3 que j'te raconte une bistoire”, mais Fordinateur
apporte en plus un cété graphique et musical. Chaque étape du feu
est ponctuée de musiques et d’un dessin d’'une demi-page en couleur.
D’autre part, Mastico (le robot) décrit les scénes el pose des ques-
tions au joueur (Rody) qui devra répondre en poiniant la réponse
correspondante a U'écran. Les phrases durobot s’affichent a U'écran,
mais sont en plus parlées, le jeu étant doté de synthése vocale. Le
probleme étant gu'il est quasiment impossible de comprendre ce qu'il
dit sans Hre en méme temps les phrases a Uécran. Les foueurs devront
donc étre obHgaloirement letirés. A tout moment il est possible
d’arréler Ubistoire, et d’accéder au mode coloriage. Le dessin s'affi-
che sans aucune couleur, et c’est a vous d’en coller partoul. Vous
pourrez méme sauvegarder vos ceuvres. Quant aux graphismes, ils
sont rés jolis, clairs et suffisamment naifs (ce n'est pas péjoratif)
pour que les enfants distinguent un écureuil d'une vieille sorciére.
Mis a part le petit probléme de la syntbhése vocale (qui reste amusail,
un robot ayant un cancer de la gorge, c'est a burler, non?), Rody et
Mastico Il est un trés bon soft que je vous conseille vivement si vous
avez des enfants, des petits freres, des peliles sceurs, ou des JM
Destroy. Seb
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sistance

repaire des méchants, d'autant plus
qu'en récoltant un certain nombre de
clefs vous pourrez acheter des armes
de plus en plus démentes dans les ni-
veaux prévus 4 cet effet. Si vous
n'avez pas peur de vous altaquer de
plein front 4 un tank et de tenter de
le détruire avec votre petite pétoire,
c'est une mission pour vous. Mais si
vous ne vous sentez pas le courage
d’affronter seul cette entreprise, vous
pourrez toujours demander 4 un pote
de venir avec vous. Eclater des enne-
mis 4 grands coups d'armes 2 répéti-
tion, c'est quand méme plus marrant
4 deux.

AMIGA

Sur Amiga, Midnight Re-
sistance est d'un aulre ni-
veau. Ab, ¢a oui, il faut bien le

e Commissaire (c’est sous ce
nom gu'on le connait et qu'il
commet ses méfaits) a kid-

‘=== nappé votre famille. Déja,
c’est pas marrant pour vous, mais
malheureusement, votre grand-pére
est un savant hyper-connu, et le
Commissaire compte s¢ servir de ses
talents pour devenir le maitre du
monde (de toutes facons, 1542 méga-
lomanes onttenté de le deveniravant

lui, et personine n'a réussi. Alors, faut
pas s'inquiéter). Le méchant dictateur
posséde évidemment une armée de
malfrats, tous aussi sanguinaires les
uns que les autres. Votre sang ne
faisant qu'un tour, vous voild parti 4
la recherche de votre famille, en em-
portant avec vous une bonne grosse

mitraillette. Ca va cartonner dans le

ment aux commandes. Pour le
son, nous avons droif a tout ce
quily a de plus classique dans
le genre, sans en rajouter. Midnight Re-
sistance plaira toutefols par son cété

“renire
wigspdll GRAPHISME 14
aroption ERIGL 13
ANIMATION 13
MANIABILITE 15

Les personnages de Midnight
se déplacent avec lenteur, ce qui
est en décalage avec la vilesse a
laquelils dégaineni. Dommage, car tout
le jeu a une péche d'enfer, et les mo- -
ments on ils courrent cassent 'am-
biance. Mais en jouant a deux, onarvive
@ s’éclater durant toute la partie. Les
graphbismes ne sont pas du grand ari,
étant réalisés dans la plupart des ni-
veau avec le sirict minimum. On peut
manipuler les joueurs au joystick ou au
clavier, el ils répondent impeccable-

E DISPO SUR ST AMIGA
1 PRIX : ENVIRON 249 F i
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de n x
Joueurs.
Kaaa

dire. D'abord, la musique est
neitement plus travaillée, ainsi
que les bruitages. Ca fait tou-
| fours plaisir. Ensuile, les gra-
Dhismes sont plus fins el plus
iravaillés, ce qui nous réjouil
de plus belle. Pour Uanimation
lente des persomnages, c’est
pareil. Un détail toutefols, qui
vaul aussi bien sur la iechni-
que ST qu’Amiga, l'impossibili-
té de revenir en arriére. Lors-
que le scrolling borizomal du
décor a passé une scéne, onne
peut en aucun cas la revoir.
Pour les plus exigeanis, Mid-
night Resistance esi un bon
investissement el un mer-
vellleux défouloir. Kaaa

GRAPHISME 16
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EDITEUR : GREMLIN .
TESTE PAR CRIS - PRIX:ENVIRON 200 FRS
DISPONIBLE SUR ST : -
Monty Mole, une brave petite taupe, 2 & mpturédpar
un vaisseau extra-temrestre. Les occupants de ce dernier
obligent Monty a vaincre 5 gardiens qui “auraient” volé des
textes sacrés d'une extréme importance. Diable! Au com-
mencement du jeu vous pourrez choisir un des 5 mondes
que vous devrez traverser en évitant au passage quantités de.
bestioles plus horribles les unes que les autres. Tenant sur.
une seule disquette, ce jeu d'arcade est trés comp]cl Les
graphismes sont précis et doux et l'animation est dans
Pensemble trés fluide. La musique qui accompagne le tcu:-l.'.
est elle aussi tout 4 fait reussie. Bref, d'un point de vue
technique rien ne nous a semblé Iouche. Et c'est tant mieux!
Impossamole vous fera passer de bons moments, i

GRAPHISME : 16 » ANIMATION : 15 ¢ SON : 15

MANiABILITE 16 VERDlCT 86%
W

Jrvereem—

Grace a System 3,

vous allez vivre
Paventure avec un
grand A (de sable).

{/ otre défunt papa était
quelqu'un de tout i fait
exeptionnel, puisqu'il a

W passé la majeure partic
de sa vie 3 chercher le Cimetiére des
Eléphants. Il en est d'ailleurs mort,
visiblement assassiné dans des con-
ditions assez gerbantes. Ceci dit, en
tant que digne fils de 'aventurier fou,
et grice au journal intime de votre
pére que vous avez récupéré i sa
mort, vous voild parti 4 votre tour
dans le continent noir, avec vos
poings et votre courage pour tout

Yotre personnage (¢4
doit étre le frére fumeau d’'In- |
dy, vu la ressemblance) |
court dans le désert a la re-

cherche d'objets a ramasser,
de passages secrets & em- |
prunter et d'ennemis plus on
moins sanguinaires a truci- |
der. Tusker c’est de l'aven- |
ture/arcade ol volre joys-
tick vous servira pour vous
batire (tous les coups somni

permis, avec plusieurs ar- |

mes différentes) et voire cla- |
vier vous permeitra de sélec- |
tionner l'un des seize objels |
dissimulés sur voire par- l
cours. Question grapbismes |
c’est bien dessiné tout em |
étant pas trop chargé et as- |
sex simple: le désertestjaune |
avec trois palmiers qui se

baitent en duel les groties |
sont bleu-foncé, etc. Le béros |

se manipule aisément et est |

bien anmimé avec plusieurs
phases intermédiaires dans
un mouvement, ce qui kil
donne une souplesse appré-
clable. Au générigque et du-
rant tout le jeu, une musique
digitalisée rythme ses aven-
tures, ce qui apporieune cer-
taine péche aux actions. Tus-
ker demande autant de ré-
flexes que de réflexion, ce
qui est tout 3 son bonneur.

bagage. ¢a va bastonner au pays des
arabes, et pour vous, le désert va
perdre tout son charme, et ressem-

blera plus 4 un immense champ de

bataille qu'd un circuit touristique

pittoresque.

Sur ST, les graphismes de
Tuskersontunpes moins fins
que sur Amiga, Fanimation
un poil plus lenie (@ moins
que ce soit la monotonie du

Kaaa

décor, vide et répétitlf, qui |

| lasse au point de
devenir insuportable) et la

musique, plus crado et pré-

sente durant tout le jeu, mais
¢a étonne déja moins. Que
dire de plus si ce nest que le
personnage répond plutdi
mal aux commandes par
| joystick, et que les bruiiages

| qui donnaiemt sur Amiga un |
| semblant de réalisme dispa- |

| raissemt avec cette version
| Tusker ne restera pas long-
| temps dans les memoires, et

| encoremoins dans mes étage- |
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EDITEUR GREMLIN o
TESTE PAR KAAA - PRIX : ENV 210 FRS
DISPONIBLE SUR ST EGALEMENT ;
Veénus sur ce nouveau standard prouve une fois de pius
ce gu'on ne peut se cacher plus longtemps : le son, sur
Amiga, est nettement meilleur que sur ST. Les graphismes,
splendides au demeurant, restent es mémes sur Amiga, je
rappelle brievement 'histoire: les hommes ont pollué la
terre 4 force de balancer des pea icides, des insecticides,
des nitrates (voici un joli coin de nature pour Vous
présenter le Rat Machine..), ettoutga, beurk. Résultat: des
insectes mutants se sont formés un peu partout, et bouffent
tout, tout, tout. Les hommes, dans leur extréme intelligence
de I'équilibre &cologique, ont construit un robot-mouche,
envoyeé sur le terrain pour détruire les vermines. Tout au
long de son chemin, elle pourra réc -olter des bonus, des
armes ultra-perfectionnéces, des vies en plus, du temps (car
le temps lui nattend pas) et de 'éncrgie, en tirant sur les
boules apparaissant 4 la mort des insectes mutants.

GRAPHISME : 17 @ SON : 16 « ANIMATION : 16
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e vice de la destruction, de la
souffrance et de la mort vous
avait pris trés t0t, je me sou-
viens. Tout petit déja vous
preniez un malin plaisir 2 jeter vos
Big-Jim du neuviéme étage, et 4 en-
fermer les poupées Barbie de votre
petite sceur dans le frigo (tout en
haut, 13 od c'est trés froid). Alors
pensez donc, avec Turrican, vous
&tes comblé. Vousallez diriger Devo-

Illiil NS

SEbwae

EERE -
W e W

nons pas au-
tour du pot,’
allons droit au
but, la version
| CPC de Turri-

can est trés
réussie. Je di-
rais méme que
dans cetie ca-
tégorie de
Jeux, c’est cer-
tainement le

| meilleur sur
| cette machine.
| Gryzor avaii

. marqué les

Joueurs, en

son temps,

Turrican devrait avoir le méme
succes. Le jeu est en mode 0, les
couleurs somt bien choisies, et
donne un certain réalisme aux
éléments de décor. Les sprites,
Jins et colorés, sont bien animés,

et les déplacements du person-
nage somt décomposés en bon
nombre de phases, ce qui donne
une bonne fluidité a sa démarche.
Chose rare sur Amstrad, ce soft
bénéficie d'un scroling multi-di-
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lon, le héros sanguinaire recouvert
de métal, et armé jusqu’aux dents (et
il les a toutes, ses dents), vous alléz
massacrer tous ces aliens, ces robots
minables, et toutes les autres créatu-
res que vous rencontrerez. Et des
rencontres vous en ferez, toutau long
des 5 mondes que vous devez dévas-
ter, cela va du bipéde métallique au
ver de terre géant et cracheur de feu,
en passant par les chauve-souris.
Chaque monde est divisé en deux 4
trois niveaux, et dans chacun d'eux,
vous pourrez utiliser vos armes va-
riées (laser, mines, champ de force,
tirs multiples), et aux hasards de vos
promenades mortelles, vous pourrez
ramasser des pastilles qui amplifie-
ront le pouvoir dévastateur de vos
tirs. A vos joysticks, hurlez un bon
coup, et c'est parti.

? dimmel Mais nm: contentde '

de et ne ralentit pas Uaction.
présence de nombreux spri-
Vécran, d'ailleurs, ne ra-
as non plus la vitesse de
déplacement de votre person-
nage. En conchusion, Turrican

st un soft indispensable dtous
s possesseurs de CPC qui ap-
écient les jeux on I'on tire de

tous les cOtés, et oR 'on massa-
cre une paletie variée de mons-

es et d'extra-ierresires.

Seb
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< The Walt Disney Company




Le bon roi Graham est
au seuil de Ia mort.
Sierra vous propose

- d’incarner sa fille
Rosella partie en quéte
du reméde magique qui
le sauvera.

our ce quatriéme épisode
de la série King Quest, le
héros n'est pour une fois
pas un virl chevalier
vaillant et sans reproche,
mais une jeune et fragile princesse.

" Comment cela a-t'il pu se produire

me demanderez-vous? Eh bien tout a
commencé par une simple réunion
de famille, la famille royale: le roi
Graham, sa femme Valanice et ses
deux enfants Alexander et Rosella.
Au cours de celleci, le roi avait
décidé de léguer son chapeau
d'aventurier 4 ses enfants, ne se
sentant plus d'dge pour de telles
périgrinations. Mais pendant la céré-
monie, il s’évanouit et aprés qu'on
l'eut transporté dans sa chambre il
fallut se rendre 3 I'évidence, il était
aux portes de la mort, souffrant d'un
mal inconnu. En larmes, la princesse
Rosella s'isola dans la salle du tréne
pour cacher son chagrin. C'est 12 que
le miroir magique s'adressa 4 elle en
lui proposant son aide. D'abord hési-
tante, Rosclla finit par écouter la
magicienne Genesta qui lui parlait
par le miroir et la suivit dans son
monde ol se trouvait un arbre dontle
fruit rendait la santé. Mais une fois
avec Genesta, Rosella se retrouva
avec deux problémes, d'une part
retrouver |'arbre, et d'autre part aider
Genesta 4 retrouver ses pouvoirs
magiques, seuls capables de ren-
voyer Rosella chez elle. Ld com-
mence I'aventure de Rosella dans ce
monde magique, peuplé de pauvres
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pécheurs, de grenouilles avec des
couronnes d'or, d'une sorciére mal-
veillante, et de milliers d'oiseaux.
Saura-t'elle sauver Genesta et son
pére, a vous de le dire.

AMIGA

85 %

Décidément, commenier
‘techniquement un jeu d'aven-
ture Sierra devient difficile si
Je ne veux pas me répéier:
superbe réalisation, beau
grapbisme, amimations dans
tous les coins, musique ponc-
tuant parfaitement I'action et
scénario fait main. L'béroine
se dirige a la souris et loules
les autres actions doivent étre
enirées au clavier, un bon
anglais est requis. Clest
comme d'babitude un travail
d’artiste, onseplongedans un
Sierra comme dans un bon
Hure et on enressort beureux.
Duy Minb
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Clest sur six miveaux dont
les graplbismes vous ébloui-
yont la vue que le person-
nage de The Plague va évo-
Bier. Ressemblant un pew 8
ceux de Fire & Brimsione,
les décors du jeu sont beaux
et coloriés avec godt. Les
personnages, tantot dans le
pur style Sboot’ Em Up (che-
nille hyper-articulée...) tan-
t6t frisant les grapbismes
de Shadow Of The Beast
(veux rebondissants, énor-
mes insectes volants...) sont
tous animés avecrapidiié et
[luidité. Bref, c’est bien
beau. Une musique digitali-
sée anime le générique, lan-
dis que pendant le jeu, vous
n'entendrez que quelques
bruitages symbolisant les
impacts, votre mort el quel-
ques actions. Durant le jeu,
vous pourrez vous proci-
rer six armes différenies,
plus monsirueuses les unes
que les autres. The Plague
est un jen d’arcade Hnéaire,
autrement dit c’est a force
de jouer que vous connai-
trex les emplacements et les
déplacemenis de VoS enne-
mis, et donc la meilleure
facon de les tuer. Un petit
plus qui fait plaistr a voir, la
possibilité d'apporier sa
propre signature graphi-
que dans le tableau des
bigh-scores. The Plague ap-
portera au fou darcade
tout ce qu’il demande, avec
une bonne réalisaiion en
plus. Youkaidi-aida.-

: " Kaaa
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créves. Voild en quelques

mots le but ét la raison de
vivre du héros de The Plague. Mi-
traillette aux poings, foulée agile et
absence de tous sentiments, il va
devoir éliminer tous les étres vivants
se trouvant A la portée de son arme.
Mais ne jugez pas hitivement le
comportement de notre homme, ct
ne le traitez pas de meurtrier sans foi
ni loi, car il a de bonnes raisons d'agir
ainsi. En effet, notre beau blond au
corps athlétique va peut-&tre sauver

( Ratatatatata, baoum, créve-

tous les habitants de la planéte d'une
épidémie de peste ravageuse, sortie
tout droit d'une expérience généti-
que foireuse. Ce sont 12 des mutants
horribles, victimes du virus, qu'il
devra tuer, afin de cerner et faire
disparaitre la peste. C'est 2 la source

" méme du mal que notre héros devra

se rendre, en tuant des monstres de
plus en plus dangeureux et en €vitant
des piéges mortels vachement bien
dissimulés. A vous de jouer, et pas de
pitié pour les mutants!




C’est en écoutant la chanson de Michel Fugain:
“Je n’aurai pas le temps”, que Vivid Image a
pensé a Time Machine. Maintenant, avec dix
pbons millions d’années devant lui, il n’a plus de

raison de se plaindre.

e gentil professeur Sporut

était tranquillement en train

de tripatouiller sa machine &

voyager dans le temps,
quand une bande de terroristes sans
vergogne est venue balancer des
pétards dans son fourbi. Il faut dire
quele voyage dans le temps, c'est son
passe-temps (si je puis dire), au prof.
Btdepuis quelques temps (encore!) il
ne se consacre qu'i cela. Mais voila
que le choc de I'explosion fout tout
son matos en l'air, et le projette dix
millions d'années en amiére. Il se

balade dans des décors :
représentani chaque époque
avec une bonne définition gra-
Dhique. Bien animé, le grand
Sprite nous servant al'occasion
\de béros pourra sauter, se bais-
|Ser et balancer des décharges
électriques sur ses ennemis et
sur les obfets pour les déplacer.
‘Durant 'aveniure, on pourra
constater un ceriain mombre
d'animations secondaires (éja-
culation de volcan, etc) appor-
tant au jeu un réalisme appré-
clable. Vous dirigez le profes-
Seur au foystick, chaque action
est ponctuée d'un petit bruitage
classique, et le joueur devra

Le professeur se ﬁ‘ )

L}

nnanm—i

retrouve tout seul, sans ses trucs et
ses machins lui permettant de repar-
tir, au milieu d’'une plaine disparue
depuis des millénaires. Une seule
solution (je sais, elle est osée, mais
c'est la seule qu'il a trouvé), faire
évoluerla planéte suffisamment rapi-
dement pour se voir arriver son
époque 2 lui. Dorénavant, toutes ses
actions auront une réaction sur I'évo-
lution de la planéte, et le sort de
centaines de milliers de générations
est entre ses mains de scientifique
fou.

/ réflechir, penser et faire
bouillir ses méninges
pour passer dune époque &
Vauire. Je vous assure que com-
pacter dix milHons d’années
pour les faire tentr dans quel-
ques beures, ce n'est pas un
boulot a la porté de n'importe
qui. Et ce n'est pas Danboss qui
nte contredira.

Kaaa
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;EDITEUR FIREBIRD i
'TESTE PAR KAAA. Dtspumhle sur ST el Amlga '
PRIX : ENVIRON 250 F
Revoila Thor, notre dieu sauveur de I humamte
Enfin, cspérons—lc car c’est & vous que :
‘tiache. Thor ‘va devoir chass::r les mauvais esprits et
détruire Héla, une méchante pas belle qui a plongé |
monde de notre h:ms dans les ténébres les plus noires.
“Héla se trouve au neuviéme niveau, et avant del’ ‘affron-
ter, il faudra réussir les huit premiers, en évitant et tuant
tousles monsues ‘et enrécoltant les fmgmems d'une clef
d‘argent permettant d’ouvrir la porte du monde suivant,
‘Souvent, quelques fragments se trouvent dissimulés
dans dcs passagas secret, accesmbics graoc a 1! uuhsanon
tuant norammtnt des sorcu:rcs Les graphwmes de Fire.
'& Bnms{orlt: sont ;dcnttquas a Ia versmn ST tou;ours.;

: excsilent sur Armga, que demandc lc pcupic:?
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limited Golf

Accolade a fait appel al'undes plus
grands champions de toute I'his-

| Stroke:r
| Distance:
\Total: Even

Far

par

es passionnés de golf vont

étre ravi. Un des grands

dieux du genre Jack Nic-

klaus, le plus célébre des
golfeurs américains a longuement
participé 2 la création de ce Unlimi-
ted Golf. Vous retrouverez dans ce
jeu tous les éléments qui vont per-
mettront de devenir vous aussi un
grand champion. Un minimum de 18
greens est disponibles en standard.
Ces greens ayant été créés par Nic-
klaus lui-méme. Avant de mettre le
pied sur la pelouse vous devrez tout
| d'abord choisir votre tournoi, votre
niveau et bien sur vos -club-. Et c'est
parti! Choisissez un angle d'attaque

i . en fonction de la force et de la

direction du vent, gonflez vos gros
bras et -shootezs...juste! En effet, cette
simulation est une merveille du genre

et le nombre de paramétres liés 4 la
trajectoire d'une balle estimpression-
nant. L'univers ol vous évoluez n'est
pas en 3D mais en reprend le prin-
cipe. C'est 4 dire que les décors se re-
calculent en fonction de la position
du joueur. D'ofl sont nom -d'Unlimi-
ted~. La grande particularité du pro-
gramme réside dans son interface de
modélisation. L'utilisateur peut lui-
méme créer son parcours et méme
plus il peut redessiner le paysage! Si
si! Un mini-éditeur permet de dessi-
ner ou de modifier les -sprites du
programmes. Ce chéne ne vous plait
pas? Remplacez le par un sapin, une
barriére ou pourquoi une vache... Le
manuel fourni comporte pas moins
de 150 pages bourrées d'explication
trés précises sur le jeu ainsi que sur le
golf en général par le grand cham-
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toire du golf pour concocter un des
meilleurs softs en la matiére. Ama-
teurs de greens et de puts infer-
naux, a vos clubs. Ca va swinguer !

pion. Avec Jack Nicklaus Unlimited
Golf, Accolade signe la son meilleur
simulateur. Presque tout a €t€ pensg,
facilité...en beauté! Un excellent logi-
ciel 2 ne pas manquer!

- appréc :
on qui priviligie le
soindre détail. Mais suriout,
grace a son compaiibilité RO-
LAND et ADLIB/SOUNDBIAS- |
TER, les effets sonores qui |
nt dans Uensemble treés |
és («shoot» et rebond de |
2 balle, les «ploufs» etc...). Ce |
Jeu s’avere dors et déja comme
un «musty du genre. Véritable |
imitiateur, ce logiciel mous
montre que ACCOLADE sait
| encore faire des bons logi-
clels. Pour Uutiliser, il vous
faudra une carte CGA, EGA,
VGA et un minimum de 512k de
ram. Il est compatible avec les
cartes sonores suivanies:
ADLIB, SOUNDBIASTER, CMS,
ROIAND MT32, TANDY. La
possession d'une souris est
| recommandé. Ei mainienant
volons! Cris
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On ne plaisante pas

avec Hewson. Quandils

font un soft de Basket,
c’est violent et c’est
méchant.

uture Basket Ball, c’est avant
tout une simulation de bas-
ket, on est bien d'accord,
avec toutes les régles qui
caractérisent ce jeu. Mais il se déroule
dans le futur, et tout le monde sait
bien que le futur sera moche, métal

On voit le terrain d'en
baut, il est gris métallisé
avec des dessins ressem-
blant & un circuit imprimé.
Comme ¢a, on a pas de doute,
C'est bien dans le futur qu’'on se
trouve. On manipule les
Joueurs au joystick, de lafacon
la plus classique qui soit. Les
gros sprites biem animés ré-
Dondent parfaitement aux
commandes, et vous dirigez le
Joueur pourvu de deux petites
Jfleches. Elle se colleront & celui
Se trouvant le plus prés de la
balle, comme d’babitude. La
musique, présemie pendant

BIENTOT DISPO

lisé, froid et sans pitié. Ce n'est plus
la taille du joueur qui compte, ce sont
ses muscles et son sang-froid. Evi-
demment, quand on joue sur un
terrain miné, on 2 plutdt intéret 4 en
avoir, du sang-froid.

tout le maich, n’est pas
désagrable et apporie
au jeu un rytbme ap-
prédable Enfin voila, si vous
ne possédez pas de jeu de bas-
ket, celui-la w'est pas pire qu'un
autre, et les grapbismes chan-
Rent un peu du réalisme babi-
tuel

BLESUR AMIGA

PRIX : NON COMMUNIQUE

JOYSTICK / SEPTEMBF-IE 1990 / 167

iHE00 18 00
0G0Zi800




a

SSOF

e Professeur Mariarti est un

savant fou, constructeur et

inventeur de tout un tas de
trucs. Mais comme vous le savez
bien, une fois sur deux, les expérien-
ces tentées par ce genre de prof
foirent, et toutes les éprouvettes, les
tubes 4 essais et les liquidesaux cou-
leurs étranges leur petent 4 [a gueule.
Cest ce qui arriva au professeur
Mariarti, 4 la différence prés que
toutes ses inventions et matériels
n'ont pas explosé, ils se sont mis 2
vivre et 2 déambuler dans ses labora-
toires. C'est la pagaille, c'est la zone
totale, il faut arréter le masacre avant
que notre pauvre petit prof au crine
chauve et 3 la blouse blanche ne de-
vienne vraiment dingue, et qu'il soit
_ enfermé dans un asile psychiatrique.

1l a quatre labos, chacun contenant
du matériel et des ustensiles précis

.quil devra neutraliser, et un cin-

quiéme, auquel il ne pourra accéder
qu'aprés avoir remis les quatre pre-
miers en ordre. Pour calmer tout ce
petit monde devenu complétement

Bourré d’bhumour
Jusqu’a la couenne, ce
Jeu plaira a ceux qui
veulent changer de l'éternel
béros musclé devant tirer sur
tout ce bouge. Le prof est un
petit personnage sympatbique
a soubait, qui cogne a la vitre
de votre écran, qui netioie ses
lunettes lorsque vous metiex
trop longtemps A le prendre en
main, et qui se retrouvera dans
des situations démentes selon
le labo o il se trouve. Les gra-
phismes ne juremt pas avec le
ton du jeu, aussi dréle et dél-
rant que le prof. Relativemeni
lent dans ses déplacements , il
faudra un ceriain temps pour
comprendre et apprécier la
manipulation du béros, malgré
tout exirémement bien animé, &
la facon d’un dessin animé. Les

DISPO SUR ST,

8i les programmeurs sont aussi fous que le prof Mariarti, ca
promet un sacré bordel dans les locaux d’Ubl Soft.

Mariarti

naze, il devra trouver les moyens
d'accéder 2 certaines parties des
labos, en cherchant des piéces et des
objets dissimulés un peu partout. Le
matos devenu dingue pourra se faire
momentanément neutraliser en leur
jetant des clefs 2 molette 2 travers la
tronche, mais attention, c’est qu'ils
sont coriaces et un seul impact ne
suffira pas. Professeur Mariarti est un
jeu de réflexes et de réflexion, dans
lequel votre sens de la logique sera
autant mis 2 épreuve que vos nerfs.
C'est fou, fou, fou,

bruitages vont parfaite-
ment bien avec le reste:
ils sonit délirants el
marranis.

Kaaa
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Millenium nous avait déja offert les douze travaux
d’Hercule. Avec Yolanda et ses douze nouveaux
travaux, on va pouvoir comparer la différence
entre les hommes et les femmes.

‘est Steve Bak qui s'y était

coll€ la premigre fois, en

programmant Hercule

(qui rit quand on I'em-
brasse). C'est de nouveau lui, avec
ses petits doigts agiles, qui nous offre
un remake de cette histoire mytholo-
gique, avec une super-gonzesse 3 la
place du gros beeuf d’'Hercule. C'est
donc avec infiniment plus de plaisir
que je teste cette suite, vu que c'est
assez rare de faire ce qu'on veut avec
une meuf, rien qu'en tripotant son
joystick. Douze travaux, donc, que
Yolanda devra effectuer, sur des
plate-formes autour desquelles volti-
gent des boules de feu et des projec-
tiles en tout genre. Ce n'est que de
réflexe dont vous aurez besoin pour
ce jeu, et un sacré paquet, vous
pouvez me croire.

Artemus

Yolanda ne concerne que

les personnes ayant des nerfs

en béton armé et une patience

supérieure a celle de Kung-Fu.

Le jeu en soi est assez simple: il

suffit d'atteindre la porte si-

tuée généralement en baut de

Pécran, en grimpant sur des . _'
plate-formes et en évitant les %‘w‘i
monsires installés dessus. Seu- " . _
lement voila, la plupart des B3 -7 ¥ -
Dlate-formes prenmnent feu une < el R T
seconde apreés avoilr posé le
pied dessus, ou bien elles dis-
paraissent subitement, les cor-
des auxquelles vous vous ac-
crochez cassent, ou une des
boules de feu volantes vous
renire dans la téte. Il y a une
cinquantaine de tableaux dif-
Jérent, et troils modes de jeu:
“entrainement”, vous pourrez
vous entrainer sur quatre ia-
‘bleaux; “trouillard”, pour ceux
| qui veulent proiéger leurs

: merfs et progresser unm peu

| sans voir leur béroine mourir |
231_fm‘s a la minute, et le jeu |

\normal Les grapbismes, pas

| énormeément diversifiés, n'ont

i)

I
 visiblemeni pas éié réalisés

| Dour épater les foules. Le per-

| Sonnage, un tout petit spriie,
bouge rapidement et se manie

| avec vivacité au joystick et une |

‘bonne musique rythme le jeu.
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ANIMATION 14
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Pour faire une
comparaison avec le
ST, les graphismes de UAmiga
Sont légérement plus fins et la
musique est mettement supé-
rieure. Le reste est évidemment
identique. Un petit conseil pour
les possesseurs de Yolanda
Ppour passer les premiers ia-
bleaux: toutes les dix minutes,
Dosez délicatement voire joys-
tick & c6té de voire ordinateur
(en premant soin de ne pas
écraser votre poing sur le cla-
vier en gueulant: Arrrrrggl Ien
peux plus! Je craaaaquel).

DISPONIBLE EN SEPTEMBRE SUR ST ET AMIGA
PRIX : N.C.
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installez-vous
par terre dans la posi- |
tion du lotus, el concentrez-vous |
sur voire troisiéme oeil Au bout
d'une beure, si vous vous sentez
complétement déconiracié,
vous pouvez reprendre le jew.
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Berlin 1948 est unm jeu
d’aventure grapbique qui se
manie entiérement a la souris
gréce a des icones. Le gra-
phisme est la partie la plis
réussie delaréalisation, Uani-
mation souffre des acces dis-
que incessants qui la rendent
treés lente, et le son est Hmité a
quelques bruitages. Les au-
‘teurs ont eu une irés bonne
idée powr Fintro, tout la partie
sonore est sur cassetie et on
ynchronise l'animation &
Pécran avec la bande son. Ca
vous fait une super intro de
Iuxe type Cinémascope et son
Dolby stéréo. Le seul petit
probleme est qu’ll vaut mieux
_bien comprendre Uanglais
Dbour apprécier entidrement.
que entierment graphique, ne
va pas sans problémes, 1l est
dre la signification de toules
ses icones, on s’y fait a la lon-
gue mais pas sans efforts. Le
scénario est sympathique et
Berlin & cette époque. Berlin
1948 est un jeu intéressant,
_mai,,s:qui souffre de salemteur,
qu’esi-ce que ¢a rame. Il
tourne évidemment -en CGA,
' EGA et VGA.

GRAPHISME
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1948, les deux blocs, Est et Ouest s’opposent.

Dans cette atmosphére internationale tendue
une bombe atomique est volée. Rainbow Arts

Je vais éire flemmard et
commentaire PC, eneffet laré-
alisation est exactement la
méme que la réalisation PC
VGA, Rainbow Aris wa pas
tiré parti des possibilités
son "'s__supmes de PAmi-

ga. Tous les commentaires

restent les mémes, surioui
celui sur la lenteur du jes.
Duy Minb
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vous charge de
la retrouver.

am Porter, vous &tes le
meilleur agent secret amé-
ricain et vous le savez,
épargnez-moi votre mo-
destie. Aujourd’hui j'ai plu-
t5t besoin de toute votre efficacité, le
sort du monde repose sur vos €pau-
les. Vous savez combien nos rela-
tions avec 'URSS et ses satellites sont
tendues aujourd'hui, et vous savez
également que la ville de Berlin est
un de nos pdles de discorde. 1l y 2
quelques jours nous avons organisé
en secret le transport vers Berlin
d'une bombe atomique, maisl'adver-
saire a eu vent de notre action et elle
a é1é volée au cours du transporL.
Nous savons qu'elle est aujourd’hui 2
Berlin et est sur le point de passer 2
I'Est. Il vous faut ABSOLUMENT la
retrouver avant. Sinon, dans le con-
texte international actuel nous allons
droit 2 la catastrophe. Voild votrs
billet d’avion pour Berlin et cete
enveloppe contient vos premieres
instructions et un point de contact
possible. Prenez votre équipement
habituel. Bt maintenant 2 vous de
jouer, vous ne sercz pas couvert
pendant cette mission €t agirez en
solo. Prenez garde, Berlin est unc
ville sinistrée dont les habitants sont
aux abois, procédez avec prudence.
Bonne chance et réussissez.




A

e Pingouin et le Joker sont les
deux ennemis de Batman. Ce
jeu va vous entrainer dans
deux mécréants. Le Pingouin
va tenter de s'emparer du monde
grice 4 une armée de pingouin-ro-
bots. A vous de trouver et de détruire

mals pas trop
cher quand
méme !

l'ordinateur central qui commande
cette fabrication. Quand au Joker, ce
gredin, il s'est emparé de Robin. Seul
indince, une carte 4 joueravec au dos
un message secret. Grouillez-vous de
retrouver sa trace et de le délivrer !

Faisez gaffe de ne pas vous
prendre les pieds dans la
cape, vous voici devenu
Batman ! Loué soit Océan,

The Caped Crus

Batme

PC AT/EGA
73 %

Ce jeu d’arcade se présente comme la bande
dessinée du méme métal avec des cases et des
bulles comme dans les vrales (les vrales BD I).
Les personnages évoluent dans ces décors joH-
ment colorés el assex réussis. Dans les bulles, il
y ades messages d'action ou d'avertissement qui
apparaissent. Batman se manie aisément dans
une animation trés coulée. Un indicateur sur
P'état de santé du béros vous indiquera le mo-
ment d’'aller casserune petitegraine. Faut pas fa-
tigurer trop le bonbomme ! Bon allez, faisez pas
trop les cons avec les affaires.

Jeif
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Oxford Softworks arrive avec ce jeu
d’échecs en 3D de bon niveau dans
lequel vous pouvez choisir la forme

es échecs, vous connaissez
un peu, beaucoup, 2 la folie,
pasdutour? Chess Champion
2175 va vous permettre de
Vous exercer contre un adversaire
Complaisant, l'ordinateur, quel que
SOIt yotre niveau et votre but, de ne
Pas paraitre ridicule en société,
daméliorer vos résultats dans ces
Parties par correspondance au nez et
4 la barbe de votre adversaire, ou
alors de préparer un prochain match

-833?-%*5 P e

des piéces.

(efficace si la pub du jeu est exacte,
c'est-d-dire si le niveau ELO de Chess
Champion est au-deld de 2000, ce
que j'ai bien du mal 4 vérifier vu mon
niveau). Les options sont nombreu-
s€s, VOUS pOuvez vous raviser et
rattraper votre coup, demander con-
seil 4 l'ordinateur, faire estimer votre
niveau ELO 3 travers 12 tests, et bien
s0r faire jouer I'ordinateur contre lui-
méme.
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Chess Cham

2175

AMIGA §
70%,
0 4
Chess Champion 2175 est un jeu fort bien
réalisé et facile a utiliser, méme si guelguefois les
menus sont un peu difficiles a comprendre. Il
offre une paletie d'options d'affichage permet-
tani de changer le graphbisme des piéces, aml-
maux de la ferme, sclence-fiction, etc. On peut
évidemment avolr une vision 3D avec change-
memnt du poimt de vue. Les options de jen somnt
celles que l'on peut altendre d’'unbonfeu d'échecs
sur ordinateur. Bref, bonne réalisaiion, bon ni-
veau (semble-t-il), il me vous reste plus gu’'d vous

metire & voire clavier et & «pousser du boiss
Duy Minb
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Psygnosis vous
envoie dans
une course
futuriste, d’ou
un seul
vainqueur
sortira.

les perdants né
seront plus la
pour P'applaudi

h‘ili&ﬂ!ll’uil!mltﬂ"

ous incarnez Earth One,
un sportif courageux, sé-
lectionné pour la grande
finale de la course surla
“Grille de Non-Retour”,
avec comme objectif de devenir un
membre de 'équipe d'élite interga-
lactique “Screaming Skull”. Une fois

Vous voyez le p&ue__t;ﬂ de l'in-
térieur de votve vaisseau, en 3D

calculée. Le joystick vous sert &

.déplacer voire engin, et Ig sou-
ris, a donner une rotation &

sur le plateau de la course, vous ne
devez avoir qu'une chose a l'esprit:
détruire vos adversaires, et étre le
premier 4 sortir de la grille pour
passer... 4 la suivante. C'est difficile,
c'est éreintant, et c’est extrémement
dangeureux. Un jeu qui ressemble 4

: uotne uisem‘, ea saauiomer vos

amles.!.mquemusdemn le

= Ka

Manipuler votre
vaisseau avec le
Joystick et & la
souris en méme
temps m'est pas

PR R EER AN ERNE

fETRRRE R LR

la guerre, une sale guerre contrblée
par ordinateurs et sans un iota de
pitié. Avant de vous poser sur le
plateau, prenez soin de choisir de
bonnes armes avec vos 1000 unités
de crédit.

ment. A Pécran, les décors sont

assez pauvres mais Fanimation
des vaisseaux est suffisam-
memt rapide pour vous prendre
asu fen. Unme bonne musique
donne la péche au générique,
‘alors que quelgques bruilages

primttifs rytbment vos actions
pendant le jew. Un avantage

toutefols, la possiblié de jouer
3 deux par modem. Ce mode
appoﬂe une mouvelle dimen-
 slon au fen, bieu plus intéres-
sante. 1
' Artemus |
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Nostalgiques des combats de tanks, levez-vous!
Loriciel a pensé a vous, et vous met aux
commandes d’un Sherman M4, le plus célébre
des chars alliés.

] es tanks, ¢a vous branche?
Diriger un monstre de 40
tonnes, étouffer sous votre

s uniforme de 'armée améri-

caine en ayant 10 métres cubes d’air
4 respirer, la fumée du canon, les
crises d'hystérie de votre coéquipier
qui vous plante ses ongles dans
I'avant-bras en criant *J'veux rentrera
la maisooocooon!”, le rythme cardia-
que qui triple de vitesse quand vous
constatez que vous avez un char
ennemi 4 deux métres derriére vous,
pour tout ¢a vous étes ? Oui? Alors,
allons-y, Sherman M4 est fait pour
vous. Avec ce soft vous combattez
contre les forces allemandes de la
seconde guerre mondiale, et ce, avec
vos Sherman M4, les fameux tanks

Sherman M4 est un
des rares softs sur CPC
alliant 3D faces pleines
et sprites. La réalsation de ce
logiciel est trés soignée, des
menus de sélection (on l'on re-
trouve l'inconiournable chat
noifr, mascoite de l'éditeur), a
Vécrande jeu, en passant parla
carte de la région o vous com-
battez, tout est clair et suffisam-
ment coloré pour que l'on distin-
Lue une église d'uniank ennem.
Les manipulations ont été sim-
blifiées au maximum, placant
ce jeu a la frontiére de la simu-
lation et du jeu d’arcade. Deux

CPC

85%

américains. L'action se déroulera
dans les Ardennes ou en Normandie,
au choix, et dans les deux cas, vous
serez au ceceur de I'action, et quelle
action ! Vos tanks sont en contact
radio permanent, et vous prévien-
nent quand ils sont attaqués, un petit
tour sur la carte, vous repérez le tank
ennemi, et foncez dessus. Et le mot
foncer est tout a fait adapié, en effet,
le jeu est réalisé en 3D faces pleines,
vous avancez donc vraiment sur les
arbres, les églises, les tanks ou les
bunkers. Vous élaborerez aussi des
stratégies et des piéges diaboliques,
car 4 partir de la carte, vous pouvez
donner des ordres aux autres Sher-
man, & vous les joies de la prise en
sandwich et autres fourberies.

Detites critiques: tout
d’abord les sons sont -

mités aux bruits des
explosions, quelques bruits de
moieurs n'auraient pas éié de
trop, et d’autre pari, le jeu ralen-
tit nettement quand phusieurs
éléments 3-D somt a Uécran en-
semble, c'est dommage. Seb
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ile Man

Vous avez voté écolo, vous n’utilisez|
que de la lessive sans phosphate, le
nucléaire vous fait peur ? Trés bien, |
Mobile Man répond a vos attentes et |
il préserve la couche d'ozone, en |
plus. Merci Loriciel.

ne des planétes proches de la vétre est deve- |

nue la poubelle de la galaxie. Bourrée de fits i

nucléaires et de déchets toxiques, elle a vu |

apparaitre 4 sa surface des monstres mutants
aux intentions non moins mutantes (ne me demandez pas
en quoi consistent des intentions mutantes). Et c’est 13 que
vous entrez en action. Bien calé dans votre Mobile Man
(une sorte de mini-hélico 4 pédales), vous arpentez la
planéte pour détruire mutants et fits nucléaires. Vous
devez ramasser des fleurs pour armer votre Mobile Man
pour détruire tous les indésirables.

mfana]]

1nnﬂﬂﬂnﬁnn

Que ceux qui connaissent Billy la BanHeue ne
se fatiguent pas @ Hre les Hgnes qui suivem,
Mobile Man a éLé réalisé par le méme program-
meur, et ¢ca se voit. C'est un jeu aiableaux, ily en
a méme 488, les monstres se déplacent toujours
de la méme facon, et ne s’occupent pas de vous.
Les tableaux somt fixes, pas de scrolling, et sont
composés des mémes éléments agencés de diffé-
rentes facons. Simple, mais foli. Au niveau so-
nore, la page de présentation est accompagnée
d’'une musique entrainante, qu’on retrouve
d'ailleurs lors de la démo automatique du jeu, et -
en cours de partie, les déplacements et les tirs du
Dersonnage sont agrémentés de bruitages sym-
pathiques. Mobile Man n’est pas le jeu de 'année,
il ne va pas révolutionner le monde de la micro,
mais Loriciel a su réutiliser les vieilles formules
qui ont fait leurs preuves. Ce soﬁ conviendra &

ceux qui me conm-
naissent pas ce
type de jeu,
les p’tits jeunes
de la micro en
quelgque sorte.
Seb

- PRIX : 249 F POUR PC, AMIGA, ST, 229 F POUR CPC DISK
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| faut mettre un frein au débor-
dement de la drogue. Nous
sommes bien d'accord, 12 dro-
gue c'est pas bien, la drogue ¢a
fait du mal, alors pas de quartier
et attaquons directement les planta-
tions. C'est précisément de 1a que
vient le mal, c'est 2 la racine qu'il faut
détruire les plants de cocaine, et 4
grands coups de bombes si possible.
Quitte 4 tuer des paysans ignorant
complétement la prohibition de ce
genre de végétaux dans le monde, le
plus important, ce sont les gosses
d'Amérique qui meurent dans les

caniveaux, une seringue tordue plan-
téc dans le bras, le regard glauque et
la bave aux lévres. Snow Strike est un
jeu profondément bon, qui tente de

US Gold méne un combat
farouche contre la drogue. Il est
vrai que c’est le fléau de notre
siécle, alors dites aprés moi: “A
mort la drogue!”. C’est bien.

‘tout un simulateur de vol
Vous voyez donc le décor
|par Vintérieur de votre avion, et
vous avex le choix enire phu-
sieurs missions dans plusieurs
endroits différents: détruire un
convof de drogue dans les lan-
des, arréter un convoi dans les
carriéres, voler en allaquant les
avions, eic. L'avaniage de ce
produit, c’est la facilité avec la-
queile on manipule l'avion, au
joystick ou a la souris. Pas de
prisedetéte avec dix millepara-
métres A régler avant de décol-
ler, on appuie sur une touche et
on décolle. Trois types d'armes
somt & votre disposition: mi-
trailletie (60 coups), roqueties
(12 coups) ou bombes (5

PROCHAINEMENT DISP
PRIX 3 EN

rétablir 'ordre et qui séme dans ['es-
prit des jeunes aveuglés par la soif
d’apprendre, le danger qu'est la dro-
gue, et le malheur qui s'abat sur nos
téte jusqu'a la septiéme génération si
on en consomme. Grice 4 US Gold,

nous allons pouvoir, chacun, dans _

notre foyer, détruire les plantes du
diable en vociférant avec nos anima-
teurs de télévision préférés: “La dro-
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ST
Snow Sirike est avani 7*"

IRON 220 F

coups). Un scanner,
sur volre tableau de
bord, vous indiquera
la position de vos ennemis.
L’'amimation est rapide et suffi-
samment fluide pour se prendre
vraimenl au jeu. Snow Sirike
plaira certainement aux bosti-
les du simulateur de vol, et si¢ca
ne vous convient pas parfaiie-
mernt, vous avex encore le choix
entre quailre difficuliés de feu.

Ariemus

GRAPHISME 14
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IBLE SUR ST, AMIGA ET PC

gue, cest de la merde!” “Moi, ma
drogue, c'est mon métier, c'est ma

famille, c’est mon ordinateur.” Ouil
C'est 4 vous que je m'adresse, vous
les jeunes, vous l'espoir de notre
nation et de notre avenir. Pas de pitié
pour les dealers! L'armée américaine

est avec vous. Vive la nation. Vives

Dieu.
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~ Océan
_aborde le

_ sujet pénible
“de la guerre
du Vietnam.
C’est qu’on

en a chier

~ avec les
_gars la-bas.
Y’a des
souvenir
qu’on a du
mal a faire
remonter a

la surface.
Ah, putain

de face de
citron.

iR

PLRMLLE Bt

n hélicoptére américain

de retour vers sa patrie

s’écrase lamentable-

ment en pleine jungle

vietnamienne. 7 survi-
vants de la catastrophe vont devoir
traverser le territoire ennemi sur 90
km. Mais avec le peu de nourriture et
de munitions dont vous disposez il
s'agit presque d'un réve impossible et
pourtant... Vos talents de meneur
vont étre mis 4 rude épreuve. En
effet, vous étes LE responsable du
groupe, un peu comme Dieu le pére
lui-m&me. Pour rentrer chez il vous
faudra non seulement choisir l'itiné-
raire mais vous devrez tenir compte
du moral de vos troupes épuisées et

i ihiRE T

el i

affamées. Pire, 4 chaque sentier un
groupe de viets-cong pourrait bien
infliger de lourdes pertes 4 votre
bataillon. Heureusement, vous
emmenez avec vous des vétérans de
la gachette qui pourront, nous l'espé-
rons tous, repousser l'agresseur.
Question de morale, done. Ces véteé-
rans en question ne sont pas infatiga-
bles! Donnez leur 4 manger par
exemple. Faites-les dormir et sachez
choisir les hommes qui mériteront
votre bienveilfance. Une seule chose
est shre: “la nuit appartient aux viets-
cong” comme nous le rappelle '€di-
teur. Bonne chance dans cette
nostalgie' réactualisée...

. NORD-EGST
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Voila des mois que 'on en
| parle! Rbaaaa, Lost Pairol le
| bienvenu! Cela faisait si long-

temps! Les grapbismes du jfeu
sont exemplaires, presques
irréels. Des séquences digiia-
lisées viennent se méler a de
superbes dessins fort évoca-
teurs. Seule la carte de dépla-
cement est un peu pdle en com-
paraison Quant a Uinterét du
Jeu, il parait ne pas éire du
méme niveau. En effet, ce soft
me laisse un peu sceptique et
méme perplexe. Malgré le mé-
lange avemiure/arcade a la Ci-
némaware, on est loin de ce
dernier. Des soupirs de soli-
tude et de faiique peuvem
vous échapper malencontreu-
semeni en écoutant la musi-
que, quoique superbe, mais
si... comment dirais-je...
ouarrff ronzzZZzz. Alors,
perfectiondelatmosphére ou
mangue de rythme? Un peu
desdeux. Hum! Ceseralemoi
de la fin.

Cris

15
1'2';_




Pynas-
ties con-
tre dy-
nasties,
familles
contres
familles,
les guer-
res de
samou-
rais ont

ravagé le Japon. C’est a
de ces honorables
conflits qu’US Gold vous
propose de prendre part.

CI-DESSUS : VERSION AMIGA
CI-CONTRE CPC

uin

e code d’honneur de vortre
famille ne vous laisse pas le

choix, vous et vos trois fré-

§ res devez partir vous battre.

La dynastie des Thung Choc a déterré
la hache de guerre (mais non c'est
pas un anachronisme...), et ses 8 lé-
gions d'infanterie et de cavalerie sont
en route. Enfourchez votre fidéle et

Ce soft entre dans la
catégorie des soporific-
cames. La lenteur du
scrolling borizontal et la mono-
‘onde des miveaux font tout pour
Jue vous débranchiez votre or-
dinateur. Pouriami les spriies
sont fins et bien réalisés (en
mode 1), les animations sont
trés biem décomposées (la dé-
marche des chevaux est su-
perbe), Uintroduction du feu,
avec la préseniation des quatre

Aprés avoir choisi
votre personnage, vous
voici plongé dans ununi-
‘ers faisant appel dun scrolling
i1ssez endormi. Les grapbismes
song correcis mais sans plus.
Cela aurait pu éire une réussite
mais tani pis. Cependant, ce
logiciel w'étamt pas dénué d'inté-
rét, il pourra satisfaire les pas-
sionnés dugenre. Le gros point
woir concerne U'animalion ainsi

gnée d'une musique fort joHe.
Mais tout ca ne suffit pas pour
Seb

rapide coursier (cliché, non?), et allez
prouver 4 ses fils de — Biiflip — que
VvOus n'avez pas suivi un enseigne-
ment zen-karaté-ninja-baston pen-
dant toute votre enfance pour rien.
Traversez les campagnes nippones
au galop en décapitant ses ennemis,
¢4, au moins, c'est une occupation

saine pour un prince de la guerre.

bersonnages disponi-
bles, est atirayanie, et
elle est méme accompa-

Jaire un jeu agréable

GRAPHISME 14
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ANIMATION 10
MANIABILITE 11

que la décomposition
des “sprites” trop sim-
DHfiés.

Cris
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EDITEUR SIERRA e :

TESTE PAR DUY MINH PRIX ENVIRON 360 F
- Comme d'habitude tout commence mal pourl.a.rry
1 découvre bmsquemcnt que sa femme veut dworccr
' sour aller vivre avec une autre fem: e, et
envoyer sans ménagement de son boulot. Aprés un
noment de déprime, il décide de profiter de la situation
:t de redevenir un joyeux célibataire. Larry Il est un jeu:
Paventure 3D typique de Sierra, avec une réalisation
:uperbe pour le graphisme, I'animation et le son. Bt un
«cénario 3 la hauteur. La version ST estde. grande qualité,
csoft cxploitant la capacité mémoire pour augmenter la
 ritesse de passage entre deux salles. Les graphismes sont
denuques dceuxde I'Amiga etle s0n juste un peu moins
yon. Si vous aimez lcs jeux d'aventure en anglms,:.
‘hés:tcz pas

EDITEUR DINAMIC
TESTE PAR DUY MINH . 3

DEJA TESTE SUR ST, CPC DANS [OYSTICK N° 7.
DISPONIBI.E SUR ST, AMIGA, CPC PRIX : N.C.

- SATAN est divisé en deux partics, dans la premiére
vous 2tes un guerrier qui doit, pour devenir magicien,
s'emparer de trois parchcmms ‘Une fms celte premicre
‘partie achevée, devenu magicien, vous devrez aller
affronter Satan lui-méme sous ses multiples formes de.
plus en plus dangereuses. La version CGA est lamenta-
ble graphiquement alors que la version EGA est correcte.
Les animations et bruitages sont standards mais ce qui
craint vraiment c'est la maniabilité. Au clavier il n'est
indiqué nulle part sur quelle touche appuyer pour diriger
le héros et aprés quelques essais je ne sais toujours pas.
Au ]oysnck le héros ne fait pas vraiment ce qu'on
s’ eﬁ"orc.e de lui faire faire en secouant lc ]oysuck Bref il
y a de quo: craquer !

GRAPHISME: 12
ANIMATION: 12
SON: 12 -

MANIABILITE: 11

VERD ICT:
53%
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Psygnosis a décidé de mettre fin a la menace
Anarchiste. Un seul moyen: les éliminer tous a

a situation planel‘.alrc est au
plus mal, on manque de plus
en plus de personnel pour
| maintenir I'ordre et la loi sur
la planéte. Les Anarchistes foutent de
plus en plus de bordel, et on n'arrive
plus i les contenir. Un plan d'urgence
pour les hautes personnalités est mis
en ceuvre: elles doivent s'échapper
rapidement avant le point de non-
retour. Et c'est 4 vous, bien sir, d'as-
surer la protection des hautes person-
nalités et de leurs capsules de sauve-
tage dans lesquelles ils se trouvent. A
bord de votre engin ultra-rapide et
ultra-perfectionné, vous allez pou-
voir descendre un bon nombre
d'Anarchistes, représentés sous dive-
res formes, tout en évitant de rentrer
en collision avec eux, et également
en ramassant des armes et des bonus
qu'ils lacheront réguliérement. Atten-
tion, si par mégarde vous tirez sur les
capsules contenant nos chéres per-
sonnalités, vous risquez de vous re-
trouver illico en hyper-espace, entou-
ré d'une horde d'Anarchistes. Etil est
extrémement difficile de sortir in-
demne de I'hyper-espace

laser a ne pfus sa

JSaire, Anarchy est un Sh :
Up pur jus pur fruil. Vous
maniez voire vaisseau au Jo
tick, en le faisant descendre
monier, allez d'avani en ar-

| riére, avec une rapidité a cou-

per le souffle. En plus, les gra-
pbismes sont splendides (en-
coreune fois, merci Psygnosis)
et les couleurs sont superbes.
Un scanner reciangulaire en
baut de voire écran vous indi-
queravotre position et celle des
différents engins que vous de-
vez combatire ou proiéger. Les
options “armes” sont démentes:
vous pouvez acquérir un dou-

La version ST est
largement moins belle
que U'Amiga, dans les grapbis-
mes od tous les décors déments
du fond disparaissent, et on la
musique et les bruitages, digi-
talisés sur Amiga, laissent
place a quelques sons pas Lou-
jours agréables. Mis a part
cela, le reste du jeu est toujours
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grands coups de laser. Et qu’on n'en parle plus!

les des persohmﬂt'és ), uncanon
gui vous suivra pariout et tire-

ra en méme temps que voire.

laser, un laser répétitif, une
bombe lancant un champ soni- |
que et détruisant tous vos ad- |

versaires a l'écran, et le Nackem

Power, qui vous offre toutes les
armes en méme temps. Deux
modes de jeu sonl prévu: “nor-
mal” et “expert”.

Aritemus

aussi bien, avec tout le
charme des réalisa-
tions chiadées auxquelles nous
a babitué Psygnosis. Ariemus




i vous étes fan de Space
Harrier, ou plus exactement
1) du fait que le personnage
4 avance i donf vers le fond
de I'écran, Shockwave vous plaira.
Bien calé sur le siége de votre Blaster-
Mobile, vous volerez 4 une vitesse
alarmante 4 travers des paysages
extrémement fins et détaillés, tentant
d’échapper aux hordes d'aliens qui
ont décidé de se payer votre téte.
Dans Shockwave, les auteurs ont
essayé de recréer le feeling des ma-
chines d'arcades hydrauliques en
utilisant une nouvelle technique ré-
volutionnaire de "rotation digitale” de
I'écran. Le but du jeu est de retenir les
aliens et de les empécher d'envahir
votre terre natale. Vous devez défen-
dre quatre secteurs, chacun ayant ses
propres caractéristiques. Il y a
d'abord les montagnes, qui contien-
nent les mines qui vous enrichissent
et vous permettent d'acheter des
armes; la mer, qui contient des puits
de pétrole vous fournissant en carbu-
rant; la forét, dans laquelle sont ba-
sées les armées, et plus vous avez
d'armées, plus la progression des
aliens est lente; et finalement, le
désert, qui contient les usines qui
fabriquent vos armes. Le nombre
d'usines que vous possédez déter-
mine la vitesse 4 laquelle vous obte-
nez de nouvelles armes.

Digital Magic Software

méle stratégie et

arcade avec brio. Ga va
décoiffer !

AMIGA

Bien que lejeu soit essentiel-
lement un Shoot’Em Up en 3D
avec des tas d'armes morielles
et de créatures a dégommer, on
. commence au bout d'unmoment
a enir’apercevoir une sorte de
stratégie a la Populous, qui de-
vient imporiante pourterndue’r
le jeu. Au début du jeu, vous
| avez un vaisseau et vous choi-
sissez une arme parmi un
nombre Bmité; a mesure que le
Jeu progresse, vous pourvez
acheter des armes de plus en
Dplus perfectionnées. Dés que
vous étes prét, écran affiche
une carte avec les qualre sec-
teurs, chacun divisé en trois
zones, ce quifait 12tableaux en
tout. Vous pouvez ainsi savoir
quelle est la zone la plus mena-
cée par les aliens. Les trois
zones de chaque secieur per-
metlent en quelgque sorte de
choisir le nivean de difficulié et
permet de choisir enire des
| circuits longs et compHqués, et
4 des circuits plus faciles. Une
fois voire vaisseau lancé, apreés
.: avoir choisi votre secteur, vous
| étes confronté a l'enfer, engros.
|] Les aliens arrivent par vague,

Shockwave |

é \gﬁ"
i R 2l

b 90 %

adoptm fqﬁtes les formations
possibles et imaginables, alors

que vous passez enive les immeu-
bles qui prossissent alors que
vous vous en rapprochez. L'effet
3D est trés bien rendu. Lorsque
vous terminez le troisieme par-
cours de chaque secieur, vous
avez le droil de tirer des missiles

‘mucléaires sur le valsseau-mére

duquel s’échappent tous les au-

ires aliens. Un monstre de fin de

tableau, je crois qu'on peut appe-

ler ¢ca comme ca. Vous prenez

alors le comirédle du missile nu-

cléaire, et vous devez avancer

dans untunnel en évitant les murs

—carappelle ceriaines parties de

Star War's —et les roqueites enne-

mies quitenteni de vous intercep-
ter.

Mais Uaspect straiégique en-
globe le iout. Par exemple, la
section miniére vous procure de
Yargent de sorie que lorsque les
aliens vous aitaquent, le poui-
centage de destruction de vos
installations est affiché. Lors-
gquil atteint 100%, vous avez per-
dul Mais comme chacun des sec-
teurs imieragit avec les auires, il

faut absolument les protéger
tous les quatre en méme temps.
St vous n'avez pas d'argent,
vous nme pouvez pas acheter
d'armes ou construire d'usi-
nes; si vos puits de pétrole sont
détruits, vous n'aurez plus de
carburant, eic. Un cercle vi-
cleux, en somme.. Le seul pro-
bleme, c'est que plus vous cons-
truisez d’usines, plus vous avez
besoin d'armées et plus elles
sont difficiles a défendre, vu
leur taille!

Sbockwave combine la strg-
tégie et Uarcade d'une facon re-
marquable. Avec des graphbis-
mes trés fins el un scvolling
byper rapide, avec en plus des
effets sonores géniaux, il sem-
ble que lUéquipe de Digital
Magic ait réalisé ld un excellent
Jeu

Derek.
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es enfers sont peuplés de
créatures hideuses et satani-
ques, jetez umr coup d'eeil,
allez... Horrible, non ? On y
trouve aussi des fées, mais cesdernié-
res n'y sont pas pour de quelconques
péchés, mais sont bel et bien prison-
niéres. Vous, Stormlord, ne pouviez
laisser les délicates ailes translucides
de ces créatures de réve briler en
enfer. Non, c'est pas possible, ¢a. Ou
alors y a pas d'jeu. Mais bon... Vous
étes donc parti en enfer, et comme
vous avez une superbe boussole que
votre fils vous a offert pour votre
dernier anniversaire, vous avez
méme trouvé le chemin, passé le
cerbére de service, et vous voild dans
I'antre chauffée du Diable, himself.
Pour vous aider dans votre quéte,
ramener le plus de fées possible au
paradis, vous ramasserez des armes
disséminées dans les grottes, armes
abandonnées par vos défunts prédé-
cesseurs, paix pour leur 4me. Des tas
de démons bossus et verditres han-
tent les lieux, et essaieront de vous
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faire bronzer de facon expresse, et
suivant la méthode vas-y-que-je-te-
crache-une-boule-de-feu. Vous ren-
contrerez aussi des papillons (des
papillons en enfer, je veux bien), des
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petits dragons, vous enjamberez la
lave bouillante, et vous éviterez les
gouttes acides qui tentent de vous

trouer la peau. Allez, foncez, la route
qui vous attend est longue et érein-
tante.

Stormlord II est superhbe,
| et sur tous les plans. Les spri- |
| tes somi de bonne taille, les
| couleurs qui les composent
| sont bien choisies et donnent
| du rellef aux personnages.
| Les décors sont trés bien des-
| sinés, et leur variélé ne fait
| pas sombrerle joueurdans la

monotonie. I'écran scrolie bo- |
| rizomtalement (et pas de fa-
| gon saccadée, s'il vous plail),
r' quand le béros arrive prés
| des bordures écran. Les lirs el
| les déplacements sont accom-
| pagnésde bruiiages trés réus-
| sis, et la page d'accuell, et le
| mode pause sont agrémentés
\ d'une musique plus qu'entraf-
| nante. Le personnage se di-
| rige au joystick ou au clavier

(vous pouvez aussi redéfinir
| les touches), et les déplace-

ments que vous ordonnerez

seront exéculés avec des ani-

mations fluides. Stormlord
| promet de longues beures
| aux yeux rouges devant les
| écrans fluorescents.
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DISTRIBUE D

Mon chasseur F-16 décolle; je suis prét d tout. Ma mission, cette fois: Jevole vite et bas; je pique mon chasseur F-16 versla cible. Atemps, je
§liminer un bataillon de chars d'assaut. Soudain - alerte, alerte! des branche le radar de sol et le téléguidage laser de mes fusées Maverick.
intercepteurs fondent sur moil Vite en mode de combat aérien, [ amorce Jetire six missiles en succession rapide: chaque Lantirn capte etvise
Un Sidewinder, Nous tirons tous deux en méme temps: un nuage de son char d'assaut. La D.C.A. crépite autour de moi: e pique raide pour
paille, un looping & haute ‘g, ventre en 'air, et hop! son missile S'enva m'esquiver, puis ¢'est la rentrée. Aux environs de la base je contacte la
promener, Un grand boum: il encaisse, lui. Manaue de pot. .. tour de controle pour demander mon radio-atterrissage de nuit. ..

Nouveau suiccés de mission dans Opération Conquéte: ['ultime test pour

D

Distribué ‘par
UBI SOFT E
8-10, rue de \almy
93100 Montreuil-sous-Bois

) |'_'-! ._

tout pilote!
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ous faites parti de la race

privilégites des futurs

magiciens, et voild qu'ar-
rive volre quatre centiéme annivers-
saires. Le but de votre vie n'est pas
loin, et pour faire partie enfin du
cercle trés fermé des magiciens, vos
ancétres vous ont concocté un petit
test, dont vous me direz des nouvel-
les. Ils vous ont envoyé dans un
monde magique, sur lequel un dra-
gon a jetté ses maléfices. Résultat:
toutes les plantes, animaux et objets
sont animé avec comme seul but de
vous altaquer. Vous devrez parcourir
ce monde de long en large, en évitant
les obstacles et en détruisant les créa-
tures dudragon. La particularité de ce

monde, c’est qu'il est pourvu de cais-
ses en bois, dispercées un peu par-
tout. Vous me direz: mais qu'est-ce
qu'elles foutent 13, ces caisses? Et je
vous répondrai que j'en sais rien. En
tout cas, elles vous serons bien utiles
pour tuer les créatures, fabriquer des
ponts et vous servir d'escabeau.
Chaque tableau d’Apprentice ce fini
par une porte soutenant un énorme
cadenas, et votre perspicacité, sera
mise 2 I'épreuve pour en trouver la
clef. Peut-étre que bientdt vous ferez
parti du Cercle des Magiciens Dispa-
rus, el pour peu que vous rencontriez
Peter Weir, vous pourrez méme €n
faire un film nul (et toch).
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Sans vous
mettre en
boite,
Rainbow
Arts va faire
un carton
avec les
caisses
d’Apprentice.

Voila un petit jeu d'arcade
exirémement sympathique,
ressemblant & Mario Bross
dans sa conception. Quarante
tableaux sont & parcourir,
avec dans chagque tableau des
piéces et des pasages secreis a
découvrir. Les personnages
sont des petits sprites byper
rapides, dans le pur sityle des
consoles, avec en phus un zeste
d’bumour pour le plaisir des
yeux. Un scrolling vertical par-
Jfaltement fluide fait défiler le
décor campagnard, coloré
avec godli. En manipulant le
Joystique, vous pourrez, quand
vous vous irouverez devani
une caisse, soit lui donner un
coup de panard et la faire co-
gner conire une bestiole pourla
Jaire exploser, soit la porteren
tirant le joystique versle bas, et
la jeter violemment sur vos
ennemis, ce gqui aura le méme
effel. Certaines créatures, tel-
les que les balais animés, n'ex-
ploseront qu'en leur jettant une
caisse dessus. Durani voire
Darcours, des piéces vous per-
meliront de faire un petit pé-
cule et d'acbheter, dans des
boutiques, des armes et des
Drotections. Une petiie musi-
que enivainante vous suivra
durant iout le jeu, et des petits
bruitages classiques se feront
entendre durant vos actions.
C’est mignon comme tout, ce
Dpeiit soft. Ca vous plaira.

Kaaa
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Grace a Lankhor, vous allez pouvoir vivre Ies
folles aventures de Ia bourse, I'exaltation
grisante qu’éprouvent les

daiders

hommes d’affaires a
jouer avec le fric, et
méme, avoir peut-

étre lillusion d’étre

riche. C’est beau, imagination.

€ sais, vous ne ratez jamais lcs
cours de la bourse 3 la télé,
| vous étes un fou d'actions et
vous étes abonné 4 I'Econo-
#"  miste. Maintenant, grice 4 Rai-

ders (deux doigts coupe-faim!), les
cent mille francs que vous avez en
banque vont vous servir 4 investir, 4
gérer, 4 calculer et 4 choisir des
actions, pour vous faire destonnes de
blé. Vous pouvez jongler avec vingt-
quatre sociétés au maximum, el vous
avez intéret 4 vous tenir au courant
des cotes boursiéres. Raiders est un
jeu pour les mordus d’investissement
et pour les Bernard Tapie en herbe,
Un petit regard sur le monde de |'éco-
nomie vous fera vite comprendre que
jongler avec les thunes, c'est pas ce
qu'il y a de plus exaltant.

-

des jeux Lankbor, Rai-
ders parle. Il vous donne quel-
ques indications quant a Vutili-
té de certaines icOnes, avec les
mémes rouiines que pour tous
leurs jeux. Cest agréable, on a
impression que noire Amiga
est intelHgent. Tout se manipule
a la souris, et voire choix s’ar-
réie a acheter ouvendre des ac-
tions. Pas m'importe lesquels,
évidemment, un journal est a
votre disposition en flermance
Dour connaitreles évolutions et
les projets de ceriaines socié-
tés. A part quelques dessins
sympas pour lesicénes, les gra-
Dhismes ressemblent aux Hstes
de noms el aux pourceniages
qu’on nous sert tous les soirs &

' Comme la plupart 62 O/O

la télé, juste apreés le
Journal Quelques brui-
tages se font entendre lorsque
vous réalisez quelques action, le
reste est aussi amusant que La
Cote Défossés. Vous pouvez y
Jouer seul, ou fusqu’a quatre
personnes. Enfin, si vous vous
sentez I'dme d'un bomme d’af-
faire, vous pourrez peut-éire
trouver voilre compte dans Rai-|
ders, un certain temps.

Artemus
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ITALY 90

EDITEUR us GOLD ]
TESTE SUR PC AT ECRAN EGA par
" PRIX : ENVIRON 21 0 F‘ Dlspnn

Amiga, CPC et ST.

Nous vo;cu donc é nouveau- al

HEAVY METAL

EDITEUR : ACCESS
TESTE SUR ST PAR ARTEMUS
PRIX : ENVIRON 200 F =
. Riende mieux qu'un bon SJmulaLc ur de char pour se
sentir au coeur de la guerre, au centre méme des actions
qui forment les véritables hommes. Dans Heavy Metal,
VOUS pouvez plloter un char ou un vehicule d'attaque
rapide, et votre but est de prendre d grade de devenir
le chef, quoi. Pour y parvenir, il faut détruire un max
.d’cnncmls, en fansanl: évidemment gaffe de ne pas vous
prendre de prune sur le coin de la frgurc, ou cncore'-_ |
‘mieux, de ne pas rentrer dansun cac%h‘i (je sais, c’estcon f
un cactus, mais quand on rentre dgﬁdans on explose) &
Heavy Metal est un petit jeu de slmqlauon dont la
' réahsancn la:ssc a dcslrcr Que ce so . au niveau dc: i
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MANIABILITE: 12 VERDIC."_'

L




Avec Actual Screenshots, libérez le pays en
prise avec les forces du mal.
Ce sera votre BA de la journée.

ans Sorcerors, vous portent cerains zombies, huit au
incarnez un petit sor- total, et les balancer sur le Cristal
cier avec chapeau Nmr,sctrouvant généralemental'en-
pointu et toute lapano-  droit méme de votre apparition dans
plie correspondante, le chateau. Pour vous aider dans
embauchc par le roi pour libérer le votre quéte, trois potions magiques
pays des forces obscures. Le seul  sont a votre disposition, vous per-
moyen pour y parvenir, c'est d'aller  mettant de vous transformer en in-
dans les chiteaux infestés pour dé-  secte invulnéfable pendant un laps
truire tout un tas de zombies, de  de temps. Visuellement, c'est un jeu
dragons volants, de nains, de cra-  de tableaux, dans lequel le petit sor-
pauds et de sorciers maléfiques. Un  cier que vous incarnez vole de plate-
but: récolter les boules de cristal que ~ forme en plate-forme, en évitant de

toucher les ennemis et leurs projecti-
les éventuels. Extrémement rapide,
sympathique 4 souhait, ce petitjeune
paye pas de mine, mais essayez-le,
vous m'en direz des nouvelles.

AMIGA

spri!es se dép!agant a une vi-
tesse vertigineuse, el dessinés
irés ﬂnemeut avec des dé alls
qui tuent: genre les zombles
dont la téte éclate comme une
courge trop milre quant on
leur tire dedans. Les décors
sont sombres et les plateaux
se déplacent veriicalement
selon le principe de la 3D vec-
torielle, ce qui donne une ex-
cellente impression de mouve-
ment. Pour manipuler le petit
sorcier, c'est avec un joysitick,
et lorsque Fon y joue a deux,
c'est avec le méme. En espé-
rant que l'un des deux foueurs
n'aura pas les mains moiies,
c'est byper-désagréable de
reprendre derriére (jen sais
quelque chose, Destroy a un
énorme probléme de ce coié-
ia). Des bruitages byper-sym-
| pas animent Uaction, avec une
| musique de suspense en fond
sonore qui vous donne la
chair de poule. Sorcerors est
un excellent petit jeu, que l'on
ne penserail jamais a se pro-
curer en matant la boite (fe
vous laisse la surprise), mais
qui se révéle étre génial a
manipuler. .
Kaaa
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Harley Davidsor

Dans le milieu Harley, il existe un Hell’s Ange!

que nous autres,
malades de moto,
nous respectons par
dessus tout. Son nom
évoque toute la haine
et la violence qui
nous caractérise:
Mindscape.

Vous avex le tableau de
| bord de la moito en bas de
| Vécram, avec un compteur de
| vitesse, un comple, une jauge
d'essence et un panard (le
vdtre, en l'occurrence) gigo-
tant @ chaque changement de
| vitesse (six em tout). Facile-
‘ment manipulable, la moto
| foncera sur la roule 4 une
| vitesse respeciable, et le dé-
cor, découpé en irois scrol-
Hngs différentiels, assurera d
ses cOtés. Pour se fatre un peu
de thunes, vous pouvez pren-
| dre une auto-stoppeuse qui
vous payera sonvoyage d'une
ville @ Fautre. Une fois sur
| place, des épreuves de vitesse
et de précision vous ailen-
dromi, vous et voire moto.
' | Bonne route.

- GRAPHISME 15
SON 13
ANIMATION 16
MANIABILITE 14

omme tous les ans, en
bon Hell's Angel que
vous &tes, vous avez
rendez-vous i Sturgis
pour la plus grande

possesscurs de la bécane de réve. La
route est longue, et vous avez dix
jours pour traverser tout le sud du
Dakota. Mais faites gaffe, c'est pas
parce que vous avez |'air méchant et
que vous é€tes 4 cheval sur une
énorme moto que vous étes le roi de
la route: les flics peuvent vous arréter
pour excés de vilesse, les trous dans
la chaussée peuvent vous faire man-
ger du bitume et les véhicules que
vous croisez peuvent rentrer dedans
par n'importe quel cdté (i vous de
choisir, chacun ses gofits). Vous avez
six vitesses pour aller 4 donf, et une
certaine somme d’argent pour tracer
la route, qui diminuera avec les
imprévus (que vous pouvez appeler
“flic”). Bonne chance, Bad Boy. Votre
présence a Sturgis est indispensable.

Artemus

Semblable a celle de IAmi-
£a, nous pouvons déplorer
U'absence de musique digitali-
sée au debut du feu. Mis a pari
ceite légeére différence, la ver-
sion ST et trés bien réalisée.
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rencontre mondiale des *

EXTASE

Editeur: CRYO
TESTE PAR DUY MINH e Prix: ENVIRON 250 FRS
DISPONIBLE SUR ST AMIGA PC - DéJA TESTé DANS
JOY N°5 SUR ST/AMIGA

Vous disposez d'une superbe androide que vous devez
faire passerau travers de huit stades émotionnels, le sommeil
et les réves, la vue, I'amour décu, la conjuration de la peur,
la créativité, I'expérience mystique, la folie, et finalement la
béatitude. Pour chacun des stades vous devez programmer
differemment son cerveau cybernétique en I'alimentant
gréce 4 un circuit électronique. Au départ, le circuit n'est pas
en route, pas nettoyé€, et il va vous falloir le rendre opération-
nel.

Extase est un jeu trés sympathique et trés bien fait au
niveau graphique et animation, qui vous tiendra en haleine
sur ses huit tableaux. Jouer tout seul est déja trés amusant,
mais si vous en avez l'occasion jouez 3 deux, on s’éclate. Le
graphisme VGA est superbe, mais Extase supporte aussi le
CGA et 'EGA.

GRAPHISME 17 ¢ ANIMATION 16 ¢ SON 11
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THE COLONEL’S
BEQUEST

EDITEUR SIERRA
TESTE PAR KAAA = PRIX : N-C
DISPONIBLE SUR AMIGA, PC . - DéJA TESTé DANS
JOY N°3 SUR PC |
L'aventure est au rendez-vous, avec toute la famille du §
Colonel réunie dans son manoir. Vous, une joumnaliste |
fouineuse, vous trouvez li par hasard. Vous assistez toute- i
fois 4 1a déclaration du vieux et richissime Colonel: “Je légue (8
ma fortune 4 parts égales, aux personnes présentes dans ma |
maison”. Mis 4 part vous, qui n'avez pas droit 4 une part du i
giteau, tout le monde se regarde en chien de faience, et les |
vieilles haines et réglements de comples surgissent petit 2 |
petit. Durant toute une nuit, vous allez vous méler de ce qui i
ne vous regarde pas, poser des questions indiscrétes et '
tenter de comprendre le mystére qui régne dans la grande
maison. Colonel's Bequest est une aventure i la Sierra, c'est- [0
a-dire encore plus compléte qu'on ne I'espére. Malgré des [
graphismes qui peuvent déplaire de par leurs traits gros- ||
siers, 'ambiance est présente, le suspense aussi. Tenant sur i
cing disquettes, cette nouvelle avenwre de Sierra vous
promet des heures et des nuits dans les dédales du manoir
du Colonel. Ha ha ha ha ha...
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"Laura, dear. Please excuse me. P [f
2o0ing togo freshen up inthe i

bathroom. Why don't youe qurite
the estate a bit?”
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Electronic
Arts nous
gate avec
cetie
simulation
d’empire
spatial.
Mettez-
vous dans
la peau
d’un
Empereur
stellaire ét
tentez de

conquérir

la galaxie.

i

PLANET
Shougon 45 | IIEH

v | Kroygon 1

SOLAR SYSTEM RCDSTTI

ILEEI‘IUH]

feosgen |

ces et volre économie,
en négociant des trai-
tésetdesalliancesavec
vos voisins, en prépa-
rant la guerre et en la

ans certains jeux, le but

est de devenir Empereur,

mais Imperium ne se

place pas 3 ce niveau

ridicule et vous fait com-
mencer comme, Empereur du sys-
téme solaire. Mais ne croyez pas que
vous aurez la belle vie et que tout ne
sera que sinécure, bien au contraire,
gouverner un Empire est une des
choses les plus complexes qui soit.
Réfléchissez un peu 4 ce qui vous
attend: un syst&éme solaire, c’est bien,
mais d'autres empires existent dans
cette branche de galaxie, des empires
qui comptent de nombreux systé-
mes, et si vous voulez survivre il va
vous falloir é&tendre votre empire par
colonisation; en gérant vos ressour-

. La version ST d’
Imperium est quasi-
‘ment identique & la ver-
ston AMIGA, la différence se
jouautsurquelquespfxe&dans
lamtattondelagalaxieetdes
planétes dans le menu Carte, et
également sur une quabilé so-

quelaccompagnement n’est que
treés ponciuel On retrouve donc
un systéme de jeu basé sur des
menus permeitant d’analyser la
situation de votre empire sous
Lous ses angles, d’agir économi-
quement, diplomatiquement ou

Ladministration d’une planéte,
des relations avec un autre em-
Dire ou le commandement d’une

lez pas étre trabi par vos pro-

SEND ITEM TG CLIPBOARD |

 tiom, etc. Imperium
nore un peu iufé‘ﬁeurepmr le
ST, mats rien de grave, surtout

militairement vous-méme, ou de
déléguer @ vos subordonnés

flotte. Il faut bien sar penser &
les récompenser st vous ne vou-

faisant. L'expansion est
vitale pour votre em-
pire. Pour résumer
VOus avez trois grands
types d’activités, |'éco-
nomie, la diplomatie,
la guerre, et chacune
d'elles est une activité
complexe et prenante.
Heureusement vous
n'étes pas seul et vous
pouvez confier les acti-
vités de votre choix i
des hommes de con-
fiance. Mais faites at-
tention, ils peuvent abuser de cette
confiance que vous placez en eux et
travailler pour leur propre compte, il
vous faudra surtout savoir gérer vos
collaborateurs. Mais que ne ferait-on
pas pour rester Empereur d'un
Empire florissant. Le but fixé est de
conquérir tous les autres empires ou
de rester Empereur durant 1000 ans.
Ca fait long, hein? Rassurez-vous, il y
a un truc: votre but secret, c'est de
vous procurer du Nostrum, une po-
tion qui 4 chaque prise prolonge un
peu votre durée de vie. Naturelle-
ment, cette drogue est excessive-
ment convoitée, et c'est bien pour ¢a
que méme vos fidéles collaborateurs
seront amenés 4 vous trahir...

position soni lé-
gilon, blocus, em-
bargo, alliance,
guerre, colonisa-

pour vous, il n'est constitué

Electronic Arts signe avec
[Imperium un des musts du jeu
de simulation. Fanas de l'ar-
cade et du joystick, pass&z vo-
tre cbemin, ce jeu n'est pas

que de menus et de panneaux
en nombre pbénoménaf, rem-
DPHs de chiffres ésotériques, et
réclame des beures de jeu
pour vraiment avancer. Mais
quel délice pour Vamateur de
simulation. Imperium donne
un tableau complet du fonc-
tionnement économique, poli-
tique et militaire d'un groupe
d’Empires stellatres, et 'Em-
pereur peut coniréler a sa
Luise tous les parameéirves. Il
peut gérer la production pla-
néte par planéte, lancer des
colonisations, faire des allian-
ces, consiruire des flottes, dé-
placer ces floties dans la ga-
laxie Si le joueur veut ioul
conirdler a chaque tour le jeu
devient trés long. C'est 1a que
se place également un des
grands intéréts du feu, c'est la
possibilité de reporier la res-
ponsabilité dune activité sur
un collaborateur. Linterface
utilisateur d’Imperium est
simple et trés efficace, il s’agil
d’'un ensemble de menus et de
panneaux clairs. Le menu
Carite permel de se détendre
encoursde jeuenregardantle
mouvement des étoiles et des
planétes. Bref un jeu a recom-
mander sans bésiter, le seul
regret que j'ai est de ne pou-
voir jouer a plusieurs.

sl |

BET REPORT|
2628 fnbassader | ]

DELETE|

DELEIE AL

est un sublime jeu
de simulation qui
vous emmeénera
bien au-deld de
Uorbite de ceite
peﬂtc Terre bleue.
Que la Force soit

avec vous.
Dﬂ_}' Minb
DAD
&
A A [}
® D
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ome, le commencement
d'un empire. Retournez
dans le passé en 275 avant
Jésus Christ. Votre espoir:
devenir et faire revivre
César. Votre destinée: régir le monde
ou étre assassiné. A la maniére d'un
dicu, vous allez apposer votre em-
preinte sur toute ['Ttalie en passant
par l'incontournable capitale: Rome,

. Prenez un zeste de |
Cinemaware (I.ord o_f
the Rising Sun), unm

ngames), mélaqgez le tout
avec une fresque bistorique et
pour finir accompagnez le tout
avec une rondelle de savoir-
Saire maison. Voire oblenez
Cemturion. Les graphismes en
256 couleurs (VGA, CGA) sont
superbes. La musique et les ef-
JSets sonores sont d'excellente

qualité (compatibilité assurée

Bonjouuuur, et bienvenue sur

Century 23, pour une nou-
(( velle émission des <jeux de
défense terrestres, émission réalisée
grice au concours de MegaCorp
Industrie, sans laquelle notre belle
ville ne serait pas ce qu'elle est.» C'est
cn ces termes que !'animateur de
I'émission qui fait fureur en cette
année 2238 léve le rideau sur de
nouveaux combats, suivis en direct
par des millions de téléspectateurs.
Reprenant un peu le théme du -Prix
du Dangers, nouvelle de Robert
Scheckley devenue film de 1982
réalisé par Yves Boisset avec Gérard
Lanvin (et un peu de culture gratoche
grice 4 Joystick), Thunderstrike est
plus axé sur le matériel de défense
hyper-sophistiqué, que vous allez
d'ailleurs piloter. Votre but: dans une
aréne, vous devez défendre les instal-
lations terrestres en détruisant les
avions et générateurs ennemis tour-
nant autour. Tout un tas de parame-
tres entrent en jeu, y compris le

doigt de SSI (: spéciaﬂste des..

A8 L2

Electronic Arts
n'hésite pas : il vous
propose de devenir le
maitre du Monde !

<la louve~. Mais pour que le peuple
vous soutienne il faudra soit les
amuser soit les asservir. Juste une
question de... scrupules. tion.

Centurid

Bref, ce lqgiclsla tout pour vous
séduire. Il w'est pas trop compH-
qué, le manuel est en francais et
son prix est raisonnable. La cu-
vée 90 d’Electronic Aris sera un
grand miliésime et c'esi iant
mieux! Aprés LHX Attack Chop-
per, EA n'en finit plus de nous
éionner. A suiiiivre...
Cris

DISPONIBLE SUR PC TOUS FORMATS

PRIX : 249 F

besoin d'atteindre le plus grand taux

d'&coute possible, en vous battant du

mieux que vous le pouvez. Stratégie

et rapidité sont au rendez-vous.
Artemus

Réalisé entiérement
en 3D veciorielle, Thun-
dersivike adopte un scénario
promelieur, pour une réalsa-
tion décevante. Fouillis dans les
couleurs, imprecision dans la
manipulation, il pourra a peine
réjouirles dingues de 3D, quine
retrouveront pas dans ce feu
Vimpression de réalisme carac-
térisant le genre. Au joystick ou
ala souris, le vaisseau que vous
aurez choisi (entre cing engins
différents) se déplacera avec
une fluidité sans reproche,
mais dans des décors déplai-
sanis. Un théme de musique
classique a une voix pourra
vous suivre durant tout le jeu si

avec AdLib/Soundblaster
) et Roland MT32). La pro-
" . gression dans le jeu est
passiome et bien rythmée.

GRAPHISME 18
SON 17
ANIMATION 13
DIFFICULTE 15

Thunderst

vous le désirez, donnarni

une dimension appré-
clable, a la «Apocalypse Now»
(pour plus de renseignemenis
sur le film, appelez-moi a Joys-
tick). Les jeux em 3D peuvent
étre exiraordinaires s’ils somni
bien réalsés, chose encore dif-
ficile avec les moyens actuels,
Thunderstrike en est la preuve
concréle.

GRAPHISME 12
SON 12

ANIMATION 13
MANIABILITE 12

| laagaargement meilleure.

GRAPHISME 11 SON
|
|

ANIMATION 12 MANIABI 12

DISPO SUR ST, AMIGA, PC (EGA, VGA)
PRIX : ENV. 250F SUR ST, AMIGA
: 300 F SUR PC

L'animation, le grapbisme et la maniabilié
| sont sensiblement identiques 4 la version pré-
h cédemment testée, resie la musique, qui, en-
i core une fois et pour ne pas changer, demeure

i 14
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‘Avec le

dernier jeu
de
Millennium,
Pavenir
ressemble
aun

immense
‘plateau de



Avec un nom comme
c¢a, Software Business
devrait sortir des
tableurs et des
programmes de
gestion. Raté: c’est un
Shoot’Em Up, et pas
des moindres!

ien que Ziriax n'offre rien

de nouveau visuellement,

ni dans la conception du

jeu, c’est probablement un
des meilleurs Shoot’Em Up 4 pointer
son nezd'icila findel'année. C'estun
jeu de tir complétement classique, au
joystick, hyper-rapide, avec un scrol-
ling horizontal, ce qui semblait un
peu passé de mode depuis quelques
temps. Mais il se pourrait bien que ce
soit le meilleur défouloir depuis R-
Type. La plupart des jeux de ce type
commencent lentement pour accou-
tumer le joueur etaccélérent progres-
sivement jusqu'd une vitesse dé-
mente. Mais c'est précisément 4 ce

moment-l4 que Zitiax commence! Si
vous clignez des yeux ne serait-ce
qu'une seule seconde, vous risquez
la mort pure et simple. Avec 5 vies
seulement pour vous mener le long
de 4 niveaux infernaux, le jeu est
réservé aux meilleurs. Le sécnario?
Dans l'espace, de mystérieuses ca-
vernes sont apparues, et vous devez
progresser 4 l'intérieur de ces caver-
nes sans bien sir toucher les parois.
Chercher un passage facile est illu-
soire et tenter d'éviter les hordes
d'ennemis, de projectiles, de robots
sauteurs et de bras articulés est futile.
1l faut tirer sur tout ce qui bouge. Des

o

Les quatm uive\ L%
sont visuellement tres
sinﬁuﬁres, mais devien
tent de plus em plus durs, avec
{es bordes d'ennemis de plus en
shis envabissanies et des mons-
{res au comporiement incom-

prébensible qui se multiplient &
une vitesse alarmante. A cer-
tains points, on est méme obligé
de s'arréler pour dégager un
beu le cbemin! Les trois pre-
niders miveaux vessembleni un
peu a Menace, mais en beau-
coup plus dur, et le qualriéme
niveau s'inspire plus de R-Type,
avec un énorme tunnel 4 iraver-
ser en zigzaguant emire les hou-
es de feu et les lasers. Ziriax ne

programmaﬂou est parfaite,

canons tournants surgissent hors de
certains trous apparaissant dans la
trame de fond, ce qui donne une
sensation de 3D extrémement im-
pressionnante. Des tonnes de projec-
tiles cherchent 32 vous toucher en
permanence et vous aurez besoin de
tous vos réflexes pour les éviter. Et si
certaines des bombes peuvent étre
détruites en tirant dessus, d'autres
sont indestructibles. Vague apres
vague, les plus étranges des machins
volants apparaissent et vous devez
les éliminer le plus rapidement pos-
sible, car certains se divisent en deux
au bout d’'un moment, vous mena-
¢ant deux fois plus. Pour faciliter un
peu votre tiche, des bonus 4 chaque
fois que vous avez décimé une vague
entiére d'attaquants, et chaque bonus
vous permet de mieux équiper votre
vaisseau, sous la forme de tourelles
qui viennent se coller 4 votre vais-
seau. Mais dé&s que vous perdez une
vie, vous perdez également tous vos
armements. L'une des armes les plus
intéressantes est celle qui tire diago-
nalement, ce qui permet de tirer sur
les canons dissimulés en haut et en
bas des parois. Bien entendu, les
inévitables monstres de fin de niveau
sont |4 pour mettre vos nerfs 4 rude
épreuve. On trouve par exemple une
sorte d'€norme crabe avec des tenta-
cules qui tire des bombes laser sur
vous, et sur lequel il faut tirer sans
reldche pour le détruire.

"remportera ceﬂaiue-
Ment pas le prix de
Voriginalité, mais 1

avec des sprites ullva-rapides
et une maniabilité extraordi-
naire. La musique est elle aussi
Darfaite, et les effets sonores ne
sont pas enreste. Je résume?Un.
excellent Shoot’Em Up... £
Derek

GRAPHISME 18
SON 18
ANIMATION 18
MANIABILITE 19

DISPONIBLE EN SEPTEMBRE SUR ST ET AMIGA
PRIX : N.C.
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LA SUPER-ACTION POUR YOS MICRO: — ORDINATEURS GRACE AU PUISSANT HIT D' ARGADE DE DATA EAST!
oignez les combattants de la resistance,dans leur croisade contre les terribles pouvoirs de King Crimson -
niaque et ses brigades Crimson - des mutants transformés en dangereuses machines atuer.. des chars
Gassaut geants, des jets de combat, des serpents mécaniques et beaucoup d'autres. Chague niveau vous
iace devant un ennemi encore plus terrifiaft que le précédent. Si vous avez assez de talent, vous pourrez

liser les armes laissées par vos prédéce Seurs vainous. Si vous avez assez de courage, Vous pourrez vous
re pour atteindre votre but final - la destriiction

s striction de King Crimson en personne! Alors, acceptez de vous
At e dans ce monde méchanoide rempli d 5‘1aby'r‘ 1thes et contre son chef - KING CRIMSON. _

ZAC DE MOUSQUETTE, 06740 CHATEAUNEUF
DE GRASSE. TEL:(1) 43350675.
6 g




Qrcodes

orld Grand
Prix estle premier essai
de Taito pour

concurrencer Sega dans
les courses de moto.
Surnommeé «Real Race Feeling», ce qui
n’est pasusurpé, WGP vous met
vraiment dansla peau du pilote:
contrairement  la visualisation
habituelle, vous ne voyez que

I’'avant de votre moto,

comme si VOUsy

étiez

assis. Le meuble existe dans deux
versions, une avec la moto mise sur
chassis hydraulique et’autre avec
seulementle guidon. Une des
grandes innovations sontles
souffleurs, situés a gauche et 4 droite
de la version motorisé€e. Lorsque
vous prenez de la vitesse, ceux-ci
doublent de puissance et
rendent parfaitement I'effet du
vent sur vous, au pointde
vous décoiffer! Les sprites de
vos concurrents sont
vraiment géants et
détaillés. Rien
nemanquei
cette
simulation
pour rendre
I'impression de
la vraie course!
Cing circuits
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WeP PE TAITO

sont 4 parcourir, mais il suffit pour
vous qualifier de ne pas étre dansles
derniers. 20 concurrents sont en tout
audépart, veillez 3 ne pasleurrentrer
dedans ou vous aurez droitd une
chute renversante (NDLR: ellesle
sont souvent)! Dans les virages,
I'horizon se penche d’autant. Votre
position est indiquée
continuellement 4 'écran, comme le
nombre de tours :
effectués.

Déci-
dément, WGP
est vraiment trés excitant,
etsurtout trés rapide. De plus, il
dispose d'un systéme de
communication qui permet de relier
entre eux plusieurs meubles, ce qui
permet une vraie compétition! N’y
jouez qu'avec votre casque!




-

a suite de Commando est
arrivée! CapCom fait fort avec son
CPS (CP System Board), 4 partir
duquel sont élaborées ses derniéres

de deux compagnons puisque le jeu
autorise trois joueurs simultané-

ment. Le systéme de jeu est
tréssimilairea un

productions. MERCS n'est passansen des
tirer parti. Vous étestrois vieux
mercenaires (d'oll le nom du jeuw) qui succés
devez, a larequéte de la maison CapCome
blanche, sauver le président des Com-
Etats-Unis des mains d’une puissante mando.
organisation internationale qui vient Maisle
del'enlever. Le scénarion’est qu'un jeu atrois
prétexte 4 une action apporte
effrénéeaux une
cotés dimension
vraiment
nouvelle.
Vousétes

déposés par un
hélicoptére sur lerivage de I'ile ou se
trouvent les installations ennemies. 11
vous faudra évoluer entre les
campements ennemis, la jungle
tropicale, les rochers qui s’effondrent
ettoutes les installations militaires
(zones pleines de tanks, de mines...).
Vous commencez avec un simple
fusil mais en détruisant certaines
constructions, des POW (Prisoners

Of War, prisonniers de guerre)
apparaitront. Comme il est courant
chez CapCom, ceux-ci vous donnent
diverses armes comme un lance-
roquettes,un lance-flammes, des
grenades anti-chars, un laser
portatif... ettous les classiques. Qutre -
les soldats, destanks et autres
hélicoptéres géants vous attaquent.
Mais si vous ne tuez que leurs
occupants, Vous pourrez vous en
servir. Audébut parexemple vous
pourrez conduire la Jeep
armée d'une
mitraillette
pendantquele
deuxiéme
joueurtireraavec. Lile
estvraimenttrés
grande et on n'a pastot
fait d’en faire le tour. Le
jeu est une réussite, tout
esttrés beau: les
paysages, lesvillages, etc.
Ilyatellementde
scrollings différentiels qu'il
estimpossible de les
compter!
Moi j'y retourne!

ASHURA BLASTER DE TAITO |

omment une grosse boite
comme Taito peut-elle sortir de
telles nullités? Les Shoot’Em
Up Taito n'ont
jamais été

termine toujours pas, il boucle et
on recommence. Quatre armes
ont quand méme été ajoutées:
I’Ashura Bomb fait une grosse
explosion comme dans Twin

extraor- Cobra; ’Ashura Flash
dinaires, déclenche un tremblement
mis 4 part de terre; la Fire Wave fait
ceux déferler une vague de feu;
réalisés par le S. Beam permet a l'aide
Toaplan, Seta d’un viseur de faire tirer
ou d’autres un gros rayon laser par
licenciés 4 qui un satellite. Entre chaque

Taito a souvent
racheté les

mission, vous
revenez

droits de sur
certaines votre
productions. Mais avion-

base ol une
charmante hétesse
VOUSs annonce votre
prochaine mission.
C'est 2 ce moment-la
que Vous pouvez
choisir entre une de
ces 4 armes. Pendant le
jeu, lorsque vous
détruisez un gros avion
ou un hélico, celui-ci
laissera soit un P, qui
augmente la puissance de feu,
soit un B, qui vous donnera un

la... Certains se
souviennent sans
doute de Twin Cobra, connu
aussi sous le nom de Twin Heli (ou
a tort de Tiger Heli sur PC Engine,
ce qui n'est pas son vrai nom). Il
avait été crée par Toaplan puis
commercialisé sous le,nom de
Taito. Et bien Ashura Blaster c’est
exactement le méme jeu avec
quelques petites différences au
niveau des graphismes. On peut
toujours jouer 2 deux
simultanément et le jeu ne se
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coup en plus d'une
des 4 armes. Mais
il peut aussi
laisser une pastille
de couleur
changeante. Si vous
la prenez verte,
vous lancerez des
boules d'énergie;
jaune, des boules de
feu; rouge, des lasers
et bleue, des missiles.
La
représentation
graphique a
changé mais
elles font
exactement la méme
chose que dans Twin
Cobra. Par contre,
nouveau, l'action se
ralentit
énormément
lorsqu’il y a
beaucoup de
sprites a I'’écran.
Lamentable!
Remerciements
a Mr Lionnet et ses
collaborateurs de la société WDK
France qui m’ent aimablement recu
dans leurs nouveaux locaux.
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En vous abonnant pour un an, vous payerez les 10 numéros de
JOYSTICK 200F au lieu de 250F. Et vous serez sOr 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 abonnant pour un an, vous pourrez gagner un cadeau.
Chaque mois, 10 AB(gclilNES sont tirés au sort et recoivent un soft
ur leur bécane. GRATUITEMENT ! De plus, |'abonnement JOYS-
ICK c'estaussi la possiblité de passer vos petitesannonces AMOITIE

PRIX !
C'EST L'AVANTAGE NUMERO DEUX
DE L'ABONNEMENT JOYSTICK '

conomise 50r

\ | &
1 Joystick

.....
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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'AVANTA
DE L'ABONNE/

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 a un de vos copains.

- C'EST L'AVANTAGE NUMERO QUATRE
DE L'ABONNEMENT JOYSTICK

7 En vous abonnant pour un an, vous ferez partie du CLUB DES ABONNES et,
||_S GN']'-‘-':__GA_GNE 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
BLAISE Jérome I BULLETIN D'ABONNEMENT |
BOTREL Anthony I (a retourner 2 JOYSTICK 53 avenue Gambetta 92400/COURBEVOIE La Défense |
CLENETY Yl:ll [[JOUI ! Je veux bénéficier de tous les avantages de I'abonnement JOYSTICK et je joins un chéque de
CONSEL Eric || 200 F a l'ordre de JOYSTICK pour mon abonnement. JE VEUX QUE VOUS CREDITIEZ 60 MN sur votre ||
GLANGETAT Vincent serveur. Le PSEUDO ..o vivineiinnannns (Altention, pour bénéficier de ces crédits, il faut que le pseudo
. | e q P |
JEHANNQ Yann l scul%i déja validé sur le 3615 JOYSTICK). |
! OUI ! Je veux commander les an-
i ';'x-‘:%éa- b || ciens numéros de JOYSTICK HEBDO ~NOM PRENOM |
L prvan (1 OF?arexemplaireet 30F pourlehors-  ADRESSE
LEVILLAIN David || série) et j'entoure les numéros choisis. [
MARTIN Thomas W1 2 3 4 5 6 7 8 9,10 |
| 1112 13 14 15 16 37 18 19 20 I
: 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
ABONNEMENT EUROPE | i]. i; ig i: ig ig i; 32 39H go CODEPOSTAL LLLL L1 I~ VILLE . ,
350 F i

RESTE DU MONDE (par avion) l [JOUI T Je veux commander ces ORDINATEUR __ ok [] «7[] I
500 F || numéros de JOYSTICK MENSUEL au  avEz.vOUS UN MINITEL ? oul[ |Non [ ] |
|| Prix de 25F l'ex. |
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LE SPECIALISTE DU JEU VIDEO F’ROFESSIONNEL

VOUS REVIEZ D’'UNE BORNE
D'ARGADE CHEZVOUS. |
SHOOT AGAIN ARCADES L’A FAITE !

Pour la premiére fois en France et en Europe, découvrez, CHEZ VOUS, I'extraordinaire plaisir
ludique de jouer sur une véritable borne d'arcade ! Comme dans les meilleures salles !! SHOOT AGAIN
ARCADES a mis au point, pour vous, une formule inédite et souple, unique en son genre pour satisfaire

VOS appétits les plus fous.

_ Retrouvez vos jeux préféres, comme par miracle, chez vous. Les plus grands hits figurent au
catalogue SHOOT AGAIN ARCADES. Location ou vente, reprise et service aprés-vente, la route de
'impossible est aujourd'hui ouverte. SHOOT AGAIN a créé pour vous SHOOT AGAIN ARCADES.

Profitez vite de notre offre de lancement pour recevoir notre documentation gratuite en ecrivant a

SHOOT AGAIN ARCADES, 145 rue de Flandre 75019 Paris ou en nous téléphonant au (1) 40.34.36.26.

LE MONDE DE L’ARGADE N'A JAMAIS
| ETE AUSSI PROCHE DE GHEZ VOUS !

Les bornes SHOOT AGAIN ARCADES sont de fabrication francaise et de marque déposée.




NE MOUREZ PLUS !

(une exclusivité Joystick)

ABBIED

La bible des pokes contient
des milliers de trucs,
d'astuces, de patches, de cheat
modes, de plans et de
solutions pour tous les jeux

joystick sur tous les micr  os et
consoles. Un must
it S T indispensable a posséder
& ' S absolument.
wa A . LEVOLUME I
ATARI ST AU R - 4 o |
i i St /l

C64/128 N Ty | EST

CPC Bl .

MSX Wit

SPECTRUM # | EN VENTE

PC A PARTIR DU 14 SEPTEMB

:ﬁg?mno ? W NE “RAS |
CHEZ TOUS

GAMEBOY
IYNX .. POINT DE iyt fae
MEGADRIVE 7% == DE JOURNAUX

= GAME OVER Jg2

- DES M||.|.|ERS D ASTUCES VIES |NF|N|ES
SOI.UTIONS . POUR TOUS, un e E N c
FRANCS OUI'! Je veux recevou |e vlume | de "lA BlBI. 5 POKES" |
moi, dés sa muhon Je joins un chéque de 40F a l'ordre de. ..
SE U LE ME NT JOYSTICK avenue Gambetta - 92400 Courbevoie/La Defé
: NOM: i : -

PRENOM:

ATTENTION: CE HORS-SERIE N'EST PAS [l e
INCLUS DANS L'ABONNEMENT  pcitasCr ) al—




VOUS AVEZ 4 JOURS
POUR DEVENIR DES DIEUX.

CNIT PARIS LA DEFENSE
du 18 au 21 Octobre.

Toute la micro de loisirs.
Création graphique, musique, édu-
cation, jeux vidéo. Les ateliers libre-
service, toutes les nouveautés, tous
les grands éditeurs, les clubs...

Toutes les solutions pour
Pentreprise. Du traitement de texte
alaPA.O.,,le PORTFOLIO, la nou-
velle station graphique TT 68030,
les solutions par profession...

Pourtoute information : tapez
36.15 code ATARI ou appelez le
service informations au 40.85.31.3L
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los forces décadentes :Hw Homme" et de sa holding corrompue -

'OCP. Si vous voulez mov ous suffit de vous promener dans les
rues de Detroit; si vous;ouhmtez vivre, il ne vous reste qu'a prlar pour
le retour de BOBO(OP
ROBOCOP 2 n'a que la Justice a I'esprit... une forme de Justue qu'il est
/ le seul o pouvoir.défendre! Acce eptez le défi du cerveau demoniaque de
Detroit et de sa mega holdmg, I'OCP a travers des scenes d'action d'un
niveau jomais atteint jusqu'a présent. Detr 1 train de se
désintegrer - il est grnnd temps






