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LEE EST UN SOMNANti"m.E QUI PROFITE |
DE LA NUIT POUR FAIRE DES EXCURSIONS. |

En plein sommeil, LEE court des dangers qu'il ignore. |l se | ‘
precipite vers la fenetre, marche sur le toit....... |
Heureusement son fidele chien RALPH veille sur son maitre et j
tente par tous les moyens d'éviter le pire. Yous dirigez RALPHa |
travers 6 niveaux remplis de pieges terrifiants. Ne pouvant pas ‘
reveiller son maitre, RALPH devra le protéger en le poussant dans
la bonne direction, en lui donnant des coups de pattes, en

creant des ponts avec ses bras...SLEEPWALKER va devenir une |
reférence des jeux d'action reflexion sur micro. Il propose un scrolling L4
parallax sur 8 niveaux, 32 couleurs sur Amiga, et 256 couleurs sur PC et |
3,6 Megabytes de graphismes et d'animations.
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CADEAUX LES DEMOS 8
MIN'TEL Io Vous avez les deux disquettes de

La boutique du serveur 36 15 démos Joystick entre les mains, il

Joystick fait peau neuve, le ne vous reste plus qu’a plonger
ravalefrient st tarms R en page XX pour avoir toutes les

Connectez-vous pour comman- explications. Profitez-en pour

der et gagner des tonnes de jeter un ceil a la page suivante,

softs récents et tout plein Joystick y lance une Opération

Démos.

d’autres cadeaux.

LES SOLUTIONS 186

Deux jeux déments mais

3 '\a-' =
dimciles, KGB et Gobliins 2. %' S1 tu cher ches quelgu’un qus
Retrouvez Ies solutions de ! 9 habite par 1w, Lu deve s

el

escauer les appar terment o de

der e o

EN CHA
22 |
Vous allez tomber par terre, pré-

T ESTS I 2 2 parez-vous donc avant d’aller

retrouver la premiére partie de
notre dossier sur BAT 2 CD
Rom. Profitez-en pour lire la

NTIER

La folle farandole des jeux
videos continue, avec

notamment une bonne

grosse invasion de 6eéme et derniére partie (plus

Lemmings. Douze tribus dif- c'ortlong BN eRs long) du

dossier Uridium 2.

férentes pour Lemmings 2.

INTERVIEWS 34

Kick Off 3 ne s’appellera pas Kick Off 3, mai
Dino Dini, le programmeur, dévoile bﬂlﬂt :
secrets et vide ce qu’il a sur le cceur. F ‘

Williams, conceptrice, de la série K_ing’s

vous fait entrer dans le monde de Sierra.
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STEEL SKY 26
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ROBERTA WILLIAMS 92
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LE MEGA PC 118
LE PC A NU (SUITE) 112
NEWS 12
PREVIEWS : 34

RESULTATS CONCOURS 19

Bon, ben voila. Je pensais vous annoncer la
méga-surprise promise le mois dernier dans
cet édito, et puis non: vous |'avez certainement
déja remarquée, puisqu'il s'agit de la deuxieme
disquette. Eh, attention, ¢a n’est pas que ¢a.
Clest aussi le fait que malgré la présence de
deux disquettes, il y a toujours autant de pages.
Alors méme que fabriquer des disquettes
colite cher. Vous savez comment on a fait pour
s'en sortir! Fastoche: c’est vous qui payez! Ah
ah! M'enfin, vous payez moins de cinq balles par
disquette pleine a craquer, ¢a reste un cadeau
somptueux (quelqu’un qui lit sur mon épaule
me dit: au fait, comment ils font les abonnés? Je
réponds, imperturbable: ben, on leur offre.
Voila. Vous n'aviez qu'a vous abonner). Sur les
disquettes, vous trouverez entre autres les lis-
tings amoureusement tapés a la mimine par
Danboss, qui vous permettent de tricher tout
votre sodl. C'est plus pratique que de les reco-
gier pour s'apercevoir qu'on a fait 173 fautes
e

Cela dit, le mois prochain, on revient a notre
format et prix habituels: 25 balles, et pas de dis-
quette. En revanche, on monte dés ce mois-ci
un Super Még/CIub Hyper Sympa de Démos

Fantastiques Wacuh Zap Super Chien, autre-
ment dit un Club de Démos, grace auquel vous
pourrez acquérir des démos de jeux pour le

rix absolument dérisoire de 10 francs. Dont..
a démo de X-Wing! Yeah! Wizz! Super Chien!
Ce mois-ci, pour revenir a nos moutons, la
rubrigue CD News est absente; ¢a n'est que
temporaire. La rubrique Consoles News est

TESTS 122
PC
BATTLE CHESS 4000 162
ERIC THE UNREADY 154
SHADOW PRESIDENT 168
SPACE CRUSADE 148
TOMMY LANDRY 144
ULTIMA UNDERWORLD 2 140
V FOR VICTORY 158
~ WACKY FUNSTER 145
WIZARDRY VIl CRUSADERS OF
THE DARK SAVANT 156
XENOBOTS 182
MAC
A-TRAIN 138
CIVILIZATION 146
V FOR VICTORY 158
| AMIGA

GALACTIC WARRIOR RATS 170

absente aussi, mais elle, c’est pour de bon.
Vous vous souvenez 1‘u’on avait juré qu'on la
garderait, tout ¢a? Eh ben encore une fois
autant pour nous, et puis merde, c'est notre
journal, on fait ce qu'on veut. Nos amis lec-
teurs qui possedent a la fois un ordinateur et
une console sont aimablement priés d'acheter
aussi Joypad, petit frére de Joystick, ou officient
désormais |'m Destroy et sa clique, et ol les
jeux sont vraiment testés, et pas seulement
effleurés sur un sixiéme de page. Remarquez au
passage que malgré cette disparition, le nombre
de pages reste le méme, ce qui signifie... Allons,
un effort... Qu'il y a plus de micro! Génial!
Wizz! Chien!
Je vois d'ici les quatre lecteurs qui vont nous
écrire pour nous dire que ce numéro est
moins fourni que celui de décembre. Ben oui,
normal, un numéro de février-mars est tou-
jours moins gros que celui de Noél! C'est avec
celui de I'an dernier, qu'il faut comparer. De
toutes fagons, ces quatre lecteurs-la, c'est le
enre a écrire a Télé 7 Jours pour gueuler:
dans le feuilleton sur la premiére guerre mon-
diale passé la semaine derniére, on voit un
Stuka, alors que I'action se passe le |7 mai
1917, et que le Stuka n’a été fabriqué que le 19
mai! Qu:I scandale, c’est absolument inadmis-
sible, on se moque du téléspectateur, le gou-
vernement ne fait rien”.
Bon, on parle, on parle, et pendant ce temps-la,
rien ne se fait. On bosse sur dautres surprises,
vous en saurez plus dans quelques temps.
Un grand wizz et super chien a vous tous.
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Courrier

Salut Joy,
1. Pour jouer a quatre a Dynablaster sur
Amiga, il faut jouer avec le clavier, ou il faut
s’acheter I'adaptateur 4 joysticks?
2. Existe-t-il une prise pour brancher
I’Amiga sur une télé sans Péritel?
3. A ton avis, quel est le meilleur jeu Amiga?
Le plus mauvais?
4. Megaman sortira-t-il sur micros? Est-il
prévu un Zool 2? Vroom 2? Jim Power 2?
5. Sur Amiga, quand sortira Lemmings 2?
6. Est-ce-que vous passez tout le courrier et
toutes les Petites Annonces que vous recevez
dans Joystick?

Azéma Guilhem (pas de ville)

1. Il faut un adaptateur spécial, oui. A la rédac,
nous jouons plutoét sur la Nec — eh oui, sur une
console, une fois n’est pas coutume —, et c’est a
chaque partie une bonne tranche de rigolade.

2. Ca s’appelle une interface, c’est le modéle
CGV PHS-60. Il y a cing ans, ¢a coiitait 500
francs, je ne connais pas le prix aujourd’hui. On
peut le trouver dans toutes les bonnes bou-
tiques de vidéo ou d’électronique.

3. Entre nous, ¢a n’a aucun intérét. Chacun des
membres de la Rédaction a des goiits différents,
il faudrait te les citer tous. Si tu es vraiment
curieux, nous les avons collés sur notre serveur
3615, tu peux les consulter si tu y tiens.

4. Megaman, non, ¢a n’est pas prévu. Zool 2, cet
été sur Amiga. Jim Power 2, non. Vroom 2, ce
devrait étre Vroom Multiplayers, qui sortira
quand il sortira, dans la mesure ou les gens de
Lankhor n’osent plus trop donner de date de
sortie, ce en quoi ils n’ont pas tort. Pour la
petite histoire, il faut savoir que Lankhor, c’est
en fait deux personnes, pas plus que ¢a. C’est
pourquoi ils mettent autant de temps, ce qui
n’a rien de répréhensible en soi. Je ne sais pas ce
que vous en pensez, mais personnellement je
préfere les deux petites perles qu’ils peuvent
sortir en trois ans aux vingt machins médiocres
que peut commercialiser dans le méme temps
d’autres éditeurs. Ouaip, bon, j’arréte, je suis a
la limite de la démagogie, la. C’était juste pour
voir ce que ¢a faisait, de temps en temps, on
peut se permettre.

5. Il devrait étre sorti ou sur le point de l'étre
quand tu liras ces lignes.

6. Non, c’est impossible. Il faut trier, c’est évi-
dent, nous recevons beaucoup de courrier. Nous
passons les questions les plus représentatives
ou nous y répondons en publiant des dossiers
comme ceux qui.paraissent depuis quelques
mois. Mais nous lisons tout, alors essayez de
nous envoyer des trucs qui nous fassent rire.

Cher Joystick,
Dans le dernier numéro, il n’y avait pas de
jolis dessins. Remettez-nous en, please.
Auriez-vous congédié YACINE? Est-il parti
de lui-méme? Mais peut-étre ne sont-ce pas
mes oignons...

Erwan Le Dret (Le Yaudet)

Un peu que ce ne sont pas tes oignons. On vire
les gens si on veut, on va se géner, tiens. Non,
stop, c’est beaucoup plus simple que ¢a: Yacine
continue de bosser virtuellement pour Joy, il
n’a pas été viré, et il ne s’est pas cassé. Ou plu-
tot, si, justement, il s’est cassé, il est parti en
Espagne pour y faire des études pendant un an.

Et je vous le donne en mille, il y étudie la BD
espagnole afin d’écrire une thése puisqu’il est
encore étudiant. Donc, dés qu'il revient, hop, il
redessine, et en attendant, on a personne pour
le remplacer, nous n’avons trouvé personne
d’aussi bon que lui. Il y a bien Goossens, mais
il est trop occupé, 'enfoiré...

Salut Joy,

1. Votre systéme de notation est super mais
comment un jeu peut-il avoir un intérét glo-
bal de 81% alors qu’il n’a ni bruitage ni
musique? Je pense a Dominium...

2. Quelle note donneriez-vous a Dune avec
votre nouvelle notation?

3. Le CDI est-il un bon achat?

Fax (pas de ville)

1. Moui. L'intérét global, ¢ca ne dépend pas spé-
cialement du son, des graphismes ou de l'ani-
mation, ce serait plutot la réponse a la ques-
tion “Ai-je envie de jouer a ce machin qui
s’affiche a I'écran?”. C’est une somme de plu-
sieurs critéres qui dépendent directement du
genre du jeu. Par exemple, pour un simulateur
de vol, il est normal que la qualité de la réali-
sation primera sur celle du son. Un mauvais
simulateur avec de formidables effets sonores,
¢a reste un mauvais simulateur. Méme chose
pour un jeu de stratégie comme Dominium.
C’est un ensemble de facteurs, l'intérét global.
Je vais insister, c’est vraiment la réponse a la
question qu’un testeur doit se poser aprés avoir
vu le jeu: “est-ce-que j’aurai envie d'y rejouer
dans trois jours une fois que j'aurai rattrapé
mes 4 nuits blanches?”.

2. Tiens, j’ai fait le tour de la rédac spéciale-
ment pour toi, voici les résultats. Moulinex:
75%, Seb: 86%, Calor: 85%, Lord Casque Noir:
80%. Au finish et en moyenne, ca nous donne du
81,5%.

3. Ah c’est malin, faut que je retourne faire mon
p’tit tour, bouge pas, je reviens. Voici les résul-
tats. Moulinex: “CDI? Mes couilles!”. Seb:
“Mes couilles!”. Lord Casque Noir: “Mes
couilles!”. Calor: “Nul!”. Au finish et en
moyenne, ¢a nous donne trois quarts de
couilles, 75%.

(Communiqué de la Direction aux nouveaux
lecteurs de Joystick: oui, naturellement, ¢ca peut
choquer au premier abord, vous n’avez pas
I’habitude qu’on vous parle comme ¢a. Bon.
Mais il faudra vous y faire. Parce que nous
avons tout essayé pour éduquer ces 4 rédac-
teurs, rien n'y a fait, et nous, a la Direction,
nous nous bidonnons bien trop pour penser a
nous en séparer...) i

Tenez, puisqu’on parle de ¢a, je vais me per-
mettre de faire le point sur ce que j’ai écrit le
mois dernier sur les indiens et la forét, et sur
I'écologie en général. Quelques lecteurs ont pro-
testé contre 'opinion que j’avais émise, ont
juré qu’ils ne rachéteraient plus jamais Joy,
qu'ils allaient écrire aux Ministres et que, tiens,
¢a tombe bien, ils allaient déjeuner le lende-
main chez Mitterrand, ils allaient lui en tou-
cher deux mots, ¢a allait étre ma féte.

D’abord, ce que j’ai écrit, ca n’a rien d'une opi-
nion, je ne passe pas mes week-ends a aller

IS

flinguer de l'indien ou a mettre le feu aux
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pineédes. Il s’agissait bien au contraire de
quelques minutes de provocation, ¢a se limitait
tout bonnement a ¢a. “Oui, m’ont dit des lec-
teurs, la provocation c’est bien, mais pas quand
on attaque l'écologie, ¢a c’est pas sympa, la
nature il faut la protéger, il faut étre unis”. Je
m’excuse (je sais, ¢ca n’est pas frangais, mais
j'aime bien cette expression, je me gargarise
avec), mais si la provocation ne peut justement
pas s’attaquer a des sujets qui inspirent le
consensus, je me demande bien a quoi elle peut
servir, la provocation.

D’autres lecteurs m’ont dit qu’ils n’avaient pas
senti la provocation et qu’ils pensaient que
tout cela était trés sérieux. Alors voila, ¢a c’est
embétant, parce que, d'un autre c6té, il y a tout
plein de lecteurs qui ont senti le gag dés les pre-
miéres lignes. Donc, pour que tout le monde
puisse percevoir la méme chose, il va falloir
truffer nos textes de petites indications du
genre RIGOLEZ, PLAISANTERIE, GAG, ON
NE PENSE PAS CE QU'ON DIT, CLOWN.

Ca existe dans les studios de télévision, le

public est invité a se manifester dés qu'un
voyant rouge "APPLAUDISSEZ!" clignote.
C'est aussi le principe des rires enregistrés dans
les téléfilms humoristiques.

Bon, cela dit, il se peut tres bien qu’on se plante
et que le gag tombe a I'eau ou ne soit pas bien
per¢u, nous n’avons pas la prétention d'y arri-
ver a chaque fois. Mais dans ce cas-la, personne
ne comprend.

Ce qui est amusant, tout de méme, c’est que
j’avais abordé un peu l’écologie dans ce
Courrier il y a deux-trois mois en calculant la
quantité d’arbres qu’exigeait la fabrication de
Joystick par an. Je finissais en disant que nous
nous arrachions les cheveux en pensant a tous
ces arbres abattus rien que pour nous. Deux
mois plus tard, un lecteur vient nous reprocher
ce a quoi il n’aurait peut-étre jamais songé si
nous ne lui en avions pas parlé. Aprés quoi
nous nous faisons ensuite taxer d’anti-écolo-
gisme, au secours...

Pour finir, il faut apparemment rappeler que
Joystick est un magazine consacré aux jeux.
Nos confréres y arrivent, mais en ce qui nous
concerne, nous ne pouvons pas imaginer de par-
ler de ces jeux sans jouer, sans nous amuser, ¢a
serait de la folie pure, il ne faut pas nous
prendre au sérieux. PLAISANTERIE!! Que la
féte continue!
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X-WING
NICKY BOOM 2 BODY BLOWS ZOOL ISHAR 2
COMBAT AR PATROL SUPER HEROS

Ah, mais vous n’allez pas vous en sortir comme ¢a, nous sommes bien décidés a vous en faire d’autres, des cadeaux.

A Joystick, nous n’aimons pas faire les choses a moitié, ni aux trois-quarts; alors, vous offrir deux disquettes de démos dans
un numéro ne nous suffit pas. L’Opération Démos devait voir le jour, pour le plus grand bien de tous et méme des autres.
Tous les mois, nous allons vous proposer des démos de plusieurs jeux que vous pourrez nous commander, en envoyant
un chéque de 10 frs* et une enveloppe timbrée a 4,20 frs, a votre adresse.

Ce mois-ci, nous avons agressé de nombreux éditeurs, nous leur avons pris la téte tellement gravement qu’ils ont craqué

en nous laissant les démos suivantes:

DEMO | - ZOOL (GREMLIN)+ ISHAR 2 (SILMARILS)- PC

La, franchement, on ne peut pas demander beaucoup plus. Zool sur PC s’annonce d’ores et
déja comme la référence en matiére de jeu d’arcade et de plates-formes, et Ishar 2 est un
superbe jeu d’aventure et de roles aux graphismes superbes.

Que vous ayez envie de contréler le Ninja de la Niéme dimension, ou ’équipe de guerriers, de
magiciens et de nains d’Ishar 2, la joie vous remplira le bide si vous commandez cette démo.

DEMO 2 - X-WING (LUCASARTS) - PCHD
Est-ce qu’il faut réellement présenter X-Wing, I'un des jeux les plus attendus de I’annee le soft quu fait
baver d’impatience la plupart des possesseurs de PC. Directement inspiré du film Star Wars, le jeu
sera rempli de digits de Dark Vador, de Luc Skywalker et de tout un tas de coyotes que vous
connaissez tous par cceur. Simulateur orienté arcade, X-Wing vous balancera dans différentes
missions aux commandes d’un des vaisseaux de I’Alliance, histoire de casser du méchant. Cette démo
offre un apercu trés net de la trés grande qualité de ce soft qui devrait sortir trés prochainement.

SC 027412 HI 027:12

DEMO 3 - COMBAT AIR PATROL + SUPER HERO - AMIGA

On aurait pu appeler cette démo la spéciale Psygnosis, elle contient deux des prochains produits de la {
célébre société Anglaise. Une démo éclectique (Super Valable a ’Abus Dangereux) qui vous mettra

dans un simulateur avec C.A.P., et dans la peau d’un Super Héros que vous pourrez créer vous-méme | =
avec l'autre jeu. Beaucoup d’action et de baston au programme. E"l.ﬂ.@_

DEMO 4- BODY BLOWS (TEAM 17) + NICKY BOOM 2 (MICROIDS) - AMIGA
= Ces deux titres risquent de rallier pas mal de fans a leur sortie, autant les
découvrir en avant-premiére grace a cette démo. Body Blows est développé par
les excellents programmeurs de Team |7, qui nous ont déja offert des softs comme Project-X qui sont de
véritables références techniques pour Amiga. Body Blows est une sorte de Street Fighter 2, mais en
beaucoup plus performant, puisque étudié pour la bécane. Affichage plein écran, animations trés rapides,
graphismes réussis et, surtout, beaucoup de violence.(démo 2 joueurs).
Nicky Boom 2 ne doit pas vous étre complétement inconnu, vous avez peut-étre déja passé de nombreuses
heures sur le premier épisode de ce jeu de plates-formes. Nicky est de retour, il va encore nous faire des
«Youpi» et des «Hop, la!» a tout bout de champ. Tant Mieux.

A découper et a renvoyer a Joystick, Opération Démos, 103 Bd Mac Donald, 75019 Paris. Pas de photocopie, pas d’'impressions laser,
pas de bon de commande gravé dans I’écorce d’un chéne centenaire, on veut un vrai bon de commande découpé dans un vrai
Joystick. Sans blague.

J’ai Fimmense joie de vous commander .... démos, histoire de donner un peu a manger a mon ordinateur.

Je suis trés fort en calcul mental, je sais que chaque démo colite 10 Frs* alors je vous envoie un chéque de Frs.
Mais je ne veux pas recevoir n’importe quoi; alors, je vous indique les numéros des démos que je veux recevoir:

/. /. /.
Jai bien fait attention de joindre une superbe enveloppe timbrée avec ma superbe adresse inscrite dessus, et je commence, d’ores et
déja, a camper devant ma boite aux lettres. Mon enveloppe me reviendra avec 2 a 3 semaines de délai mais ¢a ne me dérange pas car
j’ai tout prévu et j’ai des réserves dans ma tente.
Comme je suis super cool, je vous donne mes coordonnées; ainsi, si vous passez dans le coin, vous pourrez venir partager une boite
de cassoulet que I'on se préparera sur le réchaud:

Nom: Prénom: Age:

Adresse: Ville:

BON DE COMMANDE

Code Postal: Couleur de ma tente: Nombre de piquets:

* 10frs pour la France métropolitaine et 15 frs pour PEurope (pas d’enveloppe timbrée)
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LES 2 * SUPERBES DISQUETTES

DEMO JOYSTIC

*| DISQUETTE +| DISQUETTE, 2x1, PLUS QUE |, VACHEMENT PLUS QUE ZERO.

NIGELL MANSELL

ALIEN 3 - ACCLAIM

PREHISTORIK 2 ARABIAN NIGHTS
GREMLIN - ATARI ST TITUS-PC KRISALIS AMIGA IMo
DISQUETTE | DISQUETTE | AMIGA | Mo DISQUETTE 2
Pour charger cette Pour lancer cette démo, DISQUETTE | Mettez la disquette dans

démo sur votre Atari,
rien de plus simple, il
suffit de mettre la dis-
quette | dans votre lec-

sur la disquette.

il suffit de lancer le fi-
chier PRE qui se trouve

Pour charger cette dé-
mo vous n’avez rien a
faire, il suffit de mettre
la superbe disquette

teur et d’allumer
Pordinateur.

e =

Pour utiliser un de ces listings, if faut charger votre GFA-
Basic v3.x, merger le listing que vous voulez, insérez votre
disquette de jeu (une copie de sauvegarde bien évidement)
et ‘}aire ‘RUN'. Suivez les instructions a I'écrans--
NOM DU LISTING ACTION DU LISTING «
F-19STEALLST Armes et Guns infinies pour
F-19 STEALTH FIGHTER
Temps infini pour ALPHA WAVES
L’adversaire ne marque plus de
Eoint pour DISC

nergie et Vies infinies pour
CHUCK ROCK
Ces fichiers permettent d'utiliser les listings que nous
publions et qui portent comme mention le nom d'un de ces
programmes. Vous chargez 'un de ces 4 programmes avec
votre GFA-Basic 3.x, vous vous placez a la derniére ligne et
vous tapez a la suite le listing que vous avez choisi. Vous
faites une sauvegarde de ce nouveau listing sur une dis-
quette vierge, vous insérez votre disquette de jeu et vous
faites ‘RUN'.
NOM DU FICHIER NOM DU PROGRAMME
PISTEEDLLST PISTE EDITEUR V1.1
FICHIERELST FICHIER EDITEUR V1.0
FICHIER-.LST FICHIER EDITEUR V1.1
FASTEDIT.LST FAST EDITEUR V1.0

ALPHAWAYV.LST
DISK.LST

CHUCKROC.LST

SUPER BONUS

Les listings des Jeux-Crack sur la disquetie A.

dans votre superbe lec-
teur, et d’allumer votre

le lecteur, allumez votre
Amiga, et hop, tout se
charge automatique-
ment. Un menu d’op-
tions vous permettra de
faire quelques réglages.

Amiga superbe.

1700 A

[ ) 2610

T T

Pour utiliser un de ces listings, if faut charger votre GFA-
Basic v3.x, merger le listing que vous voulez, insérez votre
disquette de jeu (une copie de sauvegarde bien évidement)
et faire ‘RUN'. Suivez les instructions a I'écran.
NOM DU LISTING ACTION DU LISTING
AXELMAGILST Clés, énergie, tirs, temps et vies
infinies pour AXEL'S MAGIC
HAMMER
ESCAPE FROM THE PLANET
OF THE ROBOT MONSTERS
compil WINNING TEAM)

9% a dans toutes les caractéris
tiques ﬁ)ur PANZA KICK
BOXING (Compil SPORT'S BEST)
Pendant le jeu appuyez sur ‘F3’
pour recharger votre énergi e
pour WRATH OF THE DEMON
Ce fichier permet d'utiliser les listin, .?ue nous publions et
qui portent la mention ‘BLOCK EDITOR V1.0'. Son utilisa-
tion est simple, vous le chargez avec votre GFA-Basic 3.x,
vous vous placez a la derniére ligne et vous tapez a la suite
le listing que vous avez choisi. Vous faites une sauvegarde
de ce nouveau listing sur une djsquette vierge, vous insérez
votre disquette de jeu et vous faites ‘RUN’.

NOM DU FICHIER NOM DU PROGRAMME
BLOCKEDILST BLOCK EDITOR V1.0

ESCAPEFR.LST

PANZAKI-.LST

WRATHOFT.LST

COMPATIBLES PC

Pour utiliser un de ces listings, il faut tout d'abord copier le listing dans le méme répertoire que le jeu (si vous jouez égm:ir
nale, faites-en une copie et copier le listing sur celle-ci), puis charger le basic fournit avec votre DOS,

de la disquette ol

SOit

le GwBasic soit le QBasic. Charger le listing et exécutez-le. (Si vous avez le GwBasic, é.gAD “NOMDULISTING.LST”

tapez :
euis RUN et enfin SYSTEM). (Si vous avez le Qbasic, Utilisez les menus, CHARGER puis EX

UTER et enfin QUITTER).

'ous revoila sous DOS! Maintenant, il vous suffit de faire DIR *.COM et avec grande surprise, vous trouverez un nouveau

fichier. Lancez-le et cha‘r;g%; votre jeu comme vous en avez I'habitude.

NOM DU LISTING ACTION DU LISTING
1889.LST

Caractéristiques au maximum pour la sauvegarde dans 1889

NOM DU FICHIER .COM
1889.COM

i P
ADVANTAG.LST Caractéristiques au maximum pour la sauvegarde dénss ADVANTAGE TENNIS TENNIS.COM

CASTLES.LST Maximum d'argent et de travailleurs pour

KHALAANLST  Caractéristiques au maximum pour la sauvegarde dans KHALAAN

CASTLE.COM
KHA.COM

OVERKILL
TECH NOIR - PC
DISQUETTE 2
Allumez votre ordina-
teur, attendez qu’il vous
donne la main et affiche
le curseur, tapez «A:» et
return, tapez «INSTALL
Co> et retum ou«INSTALL
D:» et return, selon que
votre disque dur s’appelle
C ou D, puis tapez «OVER-
KILL» return. Allumer la
bécane, d’attendre le cur-
seur, de taper «CD
OVERKILL» return puis
«OVERKILL» return.




Ovi, Nranchez Ton Minitel sur le 3615 JOYSTICK, nous avons
rempli la Noutique de cadeaux formidaNles et nous avons changé
les concours qui se faisaient un peu vieux!

¢ De nouveaux ] o d v —I =Tl 4
m ----- oo o

* Des €D

* Des K7 audio

e Des K7 vidéo

* Des posters .

* Des aNonne- | ad” -~ N (RS .

* Des anciens W B
numeéros

¢ Du matériel :

* Des accessoires|

* Des goodies

Gagnez les jeux récents

des éditeurs svivants:

COKTEL VISION * DELPHINE SOFTWARE -°
EXASOFT « GREMLIN * INFOGRAMES °* TITUS °
UBI SOFT ¢ VIRGIN GAMES

Refrouvez leurs meilleurs softs sur le 3615 JOYSTICK a partir du lundi 1er mars!

.
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: By
. Lawrence Holland £
~ Edward Kilham

Retrouvez dans cette superbe simulation les
grands frissons cinématographiques de la

saga de la guerre des €toiles

UBI SOFT
Entertainment Software
28, rue Armand Carrel — 93100 Montreuil sous Bois

™8 © 1993, Star Wars, XWhgmdulloih;ﬂdumMﬂhe

ﬂnmu fantosy are registered trademarks of

sed under outhorization. All rights reservad X-Wing qoms
©1993 Lucoshrts Entertoinment Company. IBM is o registered
frademark of Intemational Business Machines, Inc. LucasAds is o
trademark of LucasArts Enterfoinment Compuny
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LIRA-T-ON PEUT-ETRE DANS LES JOURNAUX DANS 20 ANS

Les temps changent. Au XVllle siécle, les modes venaient d’ltalie. Le
siécle d’aprés, c’était le tour de la France. Au début du vingtiéme, elles
sont venues d’Angleterre. Puis, apres la deuxieme guerre mondiale, ce
sont les Etats-Unis qui ont imposé leurs golts au monde. Maintenant,
c’est le Japon. Si on doit faire tous les pays avant de revenir au départ,
nous, la France, on a des chances de redevenir a la mode aux alentours
du 92éme siécle. Bréfle, tout ¢a pour dire que la prochaine mode a
laquelle nous devrons faire face (ou dans laquelle nous nous engloutirons,
selon qu’on est, justement, a la mode ou pas), c’est le Barcode Battler du
fabricant japonais Tomy. Ca ressemble a une Game Gear, mais c'est
équipé d’'un lecteur de codes-barre. Le but, c’est de passer le lecteur sur
tous les codes-barre qui vous tombent sous la main: paquets de céréales,
journaux, fromages, biscuits, n'importe quoi. Selon le cas, ¢a rapporte
plus ou moins de points. Naturellement, les joueurs se sont apergus que
certains produits étaient particulierement juteux; d’ot un boom sur
quelques marchandises jusqu’a présent banales. On peut trés bien imagi-
ner, si le systeme se répand, que des boites de bouffe pour chat payent
quelques royalties a Nintendo (qui vient de sortir, par le truchement de
Namco, I'équivalent de ce systéme, se branchant sur une Game Boy)
pour que leurs codes-barre soient gagnants, ce qui faciliteraient leurs
ventes...

LE SIDA VAINCU

SI TOUT LE MONDE FILE DE LATHUNE

Apreés le Freeware, le Shareware, le Dongleware, voici 'AlDSware. Le
principe est le suivant: vous pouvez copier n'importe quel programme
AlDSware, l'utiliser, le filer a un copain, le tout sans rien devoir a per-
sonne. L'auteur vous demande seulement de contribuer a la lutte contre
le Sida en envoyant un don a un organisme de recherche. Le grand cceur
qui a eu cette idée et qui 'a mis en pratique, c’est notre copain Sébastien
Mougey, auteur de Trash Cleaner sur Mac. Quand méme, combattre le
Sida en favorisant les échanges, faut le faire...

2000 JEUX
SUR ST,

CEST IMPOSSIBLE. MICROPROSE N'EN FAIT QUUN.

“Chic alors! je suis content”, que j’ai dit a Lord
Casque en voyant ce communiqué de presse.
J’ai dit. Il est vrai que par les temps qui
courent, les nouveautés se font de plus en plus
rare sur cette machine, aussi, tout est bon a
prendre, surtout les bons jeux. Bref,
Microprose annonce la sortie imminente de
Civilization sur ST. Ce jeu, qui permet de
suivre I'évolution du peuple que vous dirigez,
de la préhistoire a la conquéte spatiale, est
absolument passionnant. Pour vous donner
une idée de ce qui vous attend, jetez donc un
ceil sur le test de la version Macintosh que j'en
ai fait dans ce méme numéro.

Ou en est-on du procés Accolade/Sega, 127eéme épisode. Résumé des épisodes
précédents: Accolade attaque Sega, mais Sega attaque Accolade; les deux contre-
attaquent de concert. L’épisode d’aujourd’hui: le mystére s’épaissit. La cour
d’appel semble peu disposée & accepter 1'appel de Sega pour pratique déloyale a
I’encontre d’Accolade. Le mois prochain: épisode 128, “ca se complique”.

Compusys et Dell, fabricants de compatibles
PC, viennent de sortir des PC 486 déja
équipés pour recevoir le processeur Pentium,
successeur du 486. |l suffira de le brancher a
la place du 486 quand il sera en vente, et hey
presto, le tour sera joué. Celui de Compusys
peut méme recevoir jusqu’a quatre Pentiums,
ce qui le rend plus rapide que la plupart des
mini-ordinateurs actuels.
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'APAALL ECRIT DES LETTRES
DAMOUR AUX EDITEURS

MAIS LE FACTEUR MEURT ET ELLES N RRIVENT JAMAIS

Nous vous avons déja parlé de '’APAALL, I'Association pour la
Promotion de I'Activité d’Auteur de Logiciels Ludiques. Quelque | an
1/2 apres sa création, il était tant de faire un bilan, ce que les membres
de cette association n'ont pas hésité a faire. Le but, prendre la tempéra-
ture du milieu et voir I'état de la profession d’auteur indépendant en
France. A cette occasion une lettre ouverte a été envoyée aux princi-
paux intéressés de la professions, auteurs, éditeurs, distributeurs ainsi
qu'a la presse, écrits et analyses de plusieurs pages regroupés sous le

titre «Les Auteurs Indépendants de Jeux Vidéo et leur Profession».

L'objectif principal était d’ouvrir le dialogue avec les éditeurs, notam-
ment, depuis maintenant dix ans que cette profession d’auteur indépen-
dant existe, une image colle a la peau des relations entre auteurs et
éditeurs: une image pas forcément positive ou les histoires d’escroque-

ries, d'arnaques et de mauvaises relations vont bon train.

Pour les membres de 'APAALL il était temps d’en finir, leur profession
a besoin d'installer de nouvelles relations plus saines basées sur des pro-
positions constructives, de part et d’autre. Il est temps de reconnaitre
les besoins des auteurs indépendants, il est temps de prendre sérieuse-
ment en considération les réalités des budgets nécessaires pour déve-
lopper un jeu. Avec les nouvelles technologies, avec les jeux qui
deviennent de plus en plus complexes, il est loin le temps ot 'auteur
indépendant pouvait se contenter d'un ordinateur, d’'un moniteur, d’'une

chaise et de deux tréteaux installés dans une cave.

La lettre de 'APAALL aborde toutes les activités, tous les besoins ainsi
que tous les problemes juridico-financiers qui peuvent faire face a
l'auteur indépendant. Un écrit intelligent et instructif. Malheureusement
il semble les mots n'aient pas eu les répercussions qu'ils méritaient, du
coté des éditeurs, pas de réponse aux propositions de I'association, pas
de réponse a cette ouverture ou dialogue (ou si peu, un éditeur unique,
que nous ne citerons pas, a fait une démarche positive). Sacré contre-
pied a I'espoir. Alors, ce malaise exposé par les indépendants serait
donc incontournable? Rien a faire, les relations auteurs-éditeurs ne
peuvent évoluer dans le bon sens? La fonction d’auteur indépendant
serait condamnée a évoluer et a se transformer pour voir plusieurs indi-
vidus se regrouper en sociétés de sous-traitance, comme on le voit
beaucoup en Grande-Bretagne, notamment.

Dommage, car c’est la une énergie qui risque de disparaitre, un moteur
créatif qui, rappelons-le, a travers les membres de '’APAALL représente
la plupart des logiciels de qualité édités en France. Avec ses 35
membres pour I'année 92, membres de tous horizons, 'APAALL
constitue une grande part du marché ludique frangais.

Espérons que des sursauts de toutes parts feront évoluer les choses, et
puissons-nous ne plus jamais entendre d’histoires d’auteurs n’ayant
jamais été rémunérés pour un travail fourni et reconnu.

Pour tout renseignement, écrivez a 'APAALL, |5 rue de la Vistule,
75013 Paris.

UNE NOUVELLE
EXTRAORDINAIRE

POUR LES GENS DE ASCIIWARE

Asciiware, a qui I'on doit Spellcraft, annonce sur PC la
sortie de Dominus, un jeu de réles d’'un genre assez par-
ticulier puisqu’il permettra de créer ses armées de
monstres en mélangeant

divers types. Présenté
en 3D isométrique, le
jeu disposera d’un gra-
phisme 256 couleurs et
permettra de visiter
plus de 70 territoires.
On verra ce que donne

le test mais I’éditeur
annonce une centaine
d‘heures de jeu.

HEUREUSEMENT QUE ¢A N'A PAS DEBOUCHE SUR UN

MEURTRE

En Angleterre, Steve Franklin, le directeur de la filiale de
Commodore, avait été I'artisan du succes de I’Amiga. Nous
vous avions annoncé qu'’il avait démissionné il y a quelques
mois. Aujourd’hui, Commodore I'attaque en justice, ainsi que
plusieurs ex-employés, pour obstruction a la bonne marche
de la société; en fait, une cascade de dépéts de bilan, tou-
chant notamment les boites assurant le SAV des ordinateurs,
en est a l'origine. Certes, ¢a n’est qu’'une péripétie juridique
qui ne nous concerne pas, Thierry, mais on sait ce qu’est
“I'effet papillon”: il suffit que quelques bruits circulent outre-
Manche sur la défection du SAV pour que les ventes d’Amiga
baissent un tout petit peu (et que les prix remontent, ce qui
est le cas en ce moment a cause de la faiblesse de la livre
sterling), ce qui peut décider un éditeur a cesser de publier
pour cette machine, ce qui peut en entrainer d’autres, ce qui
peut a terme provoquer |’effondrement complet de
Commodore, et j'ai le regret de vous annoncer que vous
pouvez mettre vos Amiga au placard. Mais non, je blague.
Pfff. Enfin, c’est quand méme dommage pour Franklin qui a
véritablement porté I’Amiga a bout de bras en Europe.

IBM devra licencier 25.000 personnes cette année. La firme amé-
ricaine a décidément bien du mal & sortir du marasme, et il est
probable que John Akers, son président, soit contraint & démis-
sionner. I1 y a deux candidats potentiels & son poste dont on
susurre le nom: Sculley, le patron d’Apple (1), et Ross Perot, 'ex-
candidat & la, Maison Blanche.




AU MOINS, LES EMPLOYESRE KONIX NE SERONT PAS

AU CHOMAGE

Incroyable! Le Multi-System ré-émerge!
Ceux qui nous suivent depuis quelques
années se rappelleront peut-étre de
cette console-fauteuil a bascule créée par
Konix, projet qui semblait extrémement
prometteur sur le papier et donc
quelques prototypes circulaient déja (Jeff
Minter avait d’ailleurs eu I'occasion de
nous confier qu'il considérait que c’était
la machine la plus avancée technologique-
ment du moment), qui avait disparu a la
suite d'un dépét de bilan, faute d’argent.
Mais justement, plaie d’argent n’est pas
mortelle, preuve en est que la machine
en question, ayant subi une gestation plus
longue que prévu, réapparait, améliorée
et supportée cette fois par des investis-
seurs britanniques et taiwanais. Selon
Wyn Holloway, I’homme (tétu) a
I'origine du projet, elle coltera moins
cher que toutes les consoles CD exis-
tantes et sera de meilleure qualité, avec
une vitesse d’horloge de 30 Mhz et le
FMV (Full Motion Video) intégré.
Naturellement, cet optimiste oublie com-
plétement un aspect important de la
chose: les jeux disponibles! Seule une
dizaine est prévue pour accompagner la
sortie de la machine au début de I'été, ce
qui, traduit du jargon informatico-finan-
cier, signifie: “on a trouvé un mec qui
arrive a la programmer, avec un peu de
chance on aura deux jeux, dont un
Mastermind éducatif’. Souhaitons-lui tout
de méme de réussir; de la diversité nait la
richesse (comme doit se dire Jack
Tramiel, qui a repris les rennes d’Atari
des mains de ses fils).

UN MACGRATUIT

CEST PAS POUR DEMAIN
Si par hasard vous possédez une
PC Engine Duo (c’est-a-dire une
console Nec PC Engine ainsi que
son lecteur CD) et que par ailleurs
vous soyez également I'heureux
propriétaire d’'un Macintosh ou
d’un PC, I'Intelligent Link vous per-
mettra de brancher le lecteur de
CD sur votre micro en le transfor-
mant en CD SCSI. A condition de
disposer déja du lecteur en ques-
tion, la chose n’est pas aussi béte
qu’on serait tenté de le penser car
le lecteur de CD de la PC Engine
Duo est un lecteur Nec tout ce
qu'il y a de plus normal utilisé aussi
bien en technologie CD ROM que pour les CD Audio. Fabriqué par TTI, la
chose n’est pour le moment pas encore commercialisée en France.

Nouvel argument de vente chez certains gros revendeurs de matériel informatique: si
vous m’achetez une configuration PC & deux barres, je vous offre une Gameboy (&
décliner avec les consoles 8 bits de Sega et Nintendo). A quand le contraire? Si tu
m’achétes une Neo-Geo et 10 jeux, je te refile un PC Tandy ou Amstrad, un abonne-
ment de trois ans a Kilt, un trackball merdique, et un pin’s “Brioches Heudebert”,
tirage limité.

LE MEILLEUR JEU DU MONDE?

NOUS LE SAURONS LE MOIS PROCHAIN
Le mois dernier nous avons testé I'excellent Lionheart, de chez Thalion, trés bon
jeu d’'arcade et de plates-formes, plein d’action et aux gra-
phismes colorés et agréables. Les programmeurs de Thalion ont
décidé de se remettre au travail juste avant la sortie du jeu, ainsi la
version que nous avons testé ne correspond pas exactement a celle
qui sera en magasin. En fait, cette derniére sera encore supérieure,
avec de nouveaux éléments, des niveaux encore plus longs, une actio
plus difficile et offrant une durée de vie plus importante, et surtout des
effets sonores tout au long du jeu. En effet, nous n’avions pu mettre de note

pour les bruitages, ces derniers étant absents de la version que nous avions
testé. Lionheart valait déja le coup, il le vaut encore plus.




NOS CONFRERES ONT-ILS POUSSE LINDELICATESSE JUSQU'A TOUCHER DES

POTS-DE-VIN ET BAKCHICHS?

Nous vous avons déja parlé de Super Hero, beat-em up de chez Psygnosis, a plusieurs reprises ce soft Amiga a fait 'objet de pre-
views dans nos colonnes. A 'heure, quelle qu’elle soit, ou vous lirez ces lignez, le jeu sera sGirement en magasin, dans sa version
finale, peut-étre trouverez-vous surprenant de ne pas voir le test de ce jeu dans ce numéro. En fait au moment ol nous avons
bouclé le canard que vous tenez dans vos mains délicates, Psygnosis nous a présenté Super Hero, malheureusement le jeu n’était
pas terminé: pratiquement pas de son, peu d’ennemis placés dans les niveaux, et pas mal de niveaux entiérement vides, ot I'on ne
pouvait admirer que les graphismes des décors. Nous avons donc jugé que le soft n’était pas suffisamment avancé pour que nos
chers testeurs, aussi devins soient-ils, puissent donner une appréciation juste et constructive.

Quelle ne fut pas notre surprise quand nous avons vu le test de ce méme jeu dans les colonnes de certains de nos confréres,
avec de longs commentaires sur l'action du jeu, et surtout, horreur, avec une note globale servant d’appréciation générale.

Diable, comment ont-ils pu faire pour juger un jeu non terminé et presque sans vie au moment ou ils I'ont eu en mains? Encore

un mystére qui nous dépasse, nous autres pauvres membres de la rédaction de Joystick.

ABSOLUMENT PERSONNE N'A EVOQUE LA POSSIBILITE DUN

FILM DE CUL REALISE PAR
SPIELBERG AVEC BEATRICE DALLE

Toujours dans les bons coups, Ocean vient d’acheter les droits de
Jurassik Park, le prochain film de Steven Spielberg. Si vous n’avez pas
encore entendu parler de ce film, estimez-vous heureux, le bourrage
de créane intensif a déja commencé, et les médias (nous en faisons
partie) ont décidé de nous faire manger du Jurassik Park a toutes les
sauces.

On ne parle plus des films mais de ce qui colte pour les faire,
Jurassic Park aurait co(té plus de 80 millions de dollars, I'un des films
les plus chers du monde. Les effets spéciaux s’annoncent délirants,
travaillés par |.L.M. et I'équipe de Terminator 2. Le théme est assez
amusant sans étre atrocement original: un chercheur a réussi a
donner vie a d'immenses créatures parfaites répliques de bestioles
préhistoriques, dans une petite fle du pacifique. Malheureusement les
choses dégénérent et les bébétes deviennent méchantes, il faut les
arréter en 24 heures maximum. Entre le héros, tintintin et toute la
clique, une bonne soupe a la Spielberg en perspective.

Le jeu sortira sur micros en octobre 93, sur ST, PC, CD Rom PC et
Amiga, et reprendra le principe d’une aventure interactive s'inspirant
de Hook, autre jeu Ocean tiré d’un autre film Spielberg.

Accolade vient d’acheter les droits d'utilisation du nom de Pelé.
J'ai fait un rapide sondage auprés de mes amis jeunes, et il savére
qu’en dessous de 25 ans et trois mois, personne ne connait Pelé.
C’est pourtant lui qui scandait le slogan “Le loutou spourtive,
c’est sbourmidable™: ¢a a été le footballeur brésilien le plus connu
des années 60 et 70. Qui veut acheter la licence de Marcel
Merkes, de Dranem et de Vercingétorix, qui sont a vendre?

Deluxe Paint IV AGA, donc mis & jour pour les Amiga compor-
tant le chip graphique AGA et offrant 262.000 couleurs, sera
en vente bientdt, selon Electronic Arts.

Qui est la boite qui a vendu le plus de 80386 dans le monde?
Intel? Ben non, c’est AMD (avec 50% du marché). C’est pour
ca qu'on a droit & la pub “Intel Inside” en ce moment: les
types d’Intel en ont un peu marre de concevoir des produits et
d’en vendre moins que les plagiaires...

Je ne vous ferai pas I'affront d’évoquer ici les problémes familiaux qu’engendre la coexistence, sur le méme écran de télévision,
d’une console de jeu et d'un magnétoscope: a chaque fois que votre pére veut enregistrer un match

de foot, il se retrouve avec Sonic; & chaque fois que votre meére regarde

Maguy, paf! c’est Mario qui débarque. Déja qu'’ils ont du mal a maitriser 'uti-

lisation de ces engins modernes... Bref, afin d’éviter ce genre de désagré-

ments, le constructeur strasbourgeois C.G.V. propose un boitier répondant
au doux nom de Com-2A. L’engin permet de connecter a demeure sur le
méme écran une console et, par exemple, un magnétoscope (ou un récep-
teur satellite) ou deux magnétoscopes, ou deux ce que vous voulez, y
compris votre moulin & café du moment s'il est équipé d’une prise Peritel.
Tréve de plaisanterie, c’est trés utile et de plus trés pratique car I'engin, qui
ne posséde pas d’interrupteur, commute automatiquement les deux sources.
A noter que |'appareil assure la liaison entre le décodeur Canal Plus et le

magnétoscope le cas échéant. Pour 300 balles TTC, que demander de plus?




VLA T R S ™ T P R

B Y e 3 AT N A B 2 T 8 3 A R A R S i e

7 T T pwam———

AN RS RN A AL T, 57 5T

NI ,
JOM BOOM

Le premier n’est autre que
Nicky Boom 2. Devant le
franc succes remporté par la
précédente version de ce soft,
les programmeurs commen-
cent d’ores et déja a plancher
sur une suite riche en anima-
tions. Les quelques planches
que nous avons pu apercevoir
laissent présager un ensemble
de bonnes surprises. Les nou-
veaux sprites sont magnifiques
et les tableaux devraient com-
porter plus de choses. Cette
fois-ci, vous devrez diriger un
personnage a travers une
multitude de mondes comme
celui de lair, du feu... Bref, ¢a

Pair mi it} Evidence sur I'écran de votre PC.
a I'air mignon tout plein !

SECRET MISSION

Encore une histoire d’espion-
nage. Vous incarnez un
espion amnésique partant a
la recherche de son identité
perdue. Si vous ignorez tota-
lement qui vous étes, les
grandes puissances de ce
monde se rappellent tres
bien de vous et de votre
redoutable efficacité. Vous
devrez découvrir le pourquoi
du comment et parcourir la
Birmanie de fond en comble.
Les graphismes sont d’une
grande beauté et l'action se
déroule par le biais d’une
interface a la Sierra ou a la
Monkey Island. La gestion des
déplacements s’avere tres
correcte et le scénario est
longues heures de quéte en

SR AL S

'un des meilleurs du genre. De
perspective.

“

En plus, ¢a dure plus de deux minutes et on s’en
prend plein la téte pour pas un rond. Le jeu se
déroule lui aussi en trois dimensions extrémement
détaillé. Les personnages sont dessinés a l'aide de
vecteurs et de polygones. Si la technique rappelle
celle utilisée dans Alone in the Dark, le résultat est
beaucoup plus convaincant. Décidemment, Microids
fait vraiment tres fort en ce moment. Vous devrez
patienter jusqu’au mois de septembre pour découvrir

Ce jeu délirant ayant déja
fait I'objet d’'une previews
avance a grand pas. La
gestion des impots et des
combats ont été implantés.
Les nombreux bugs ont été
corrigés... Genesia est un

AVECTOUT CA, MICROIDS N'EST PAS PRES DE FAIRE UN

€ DEPOT DE BILAN

Cet éditeur francais prépare activement sa rentrée. Enfin, je vous parle de rentrée mais les trois softs suivants ne devraient sortir que vers la fin
de cette année. C'est un peu long mais, croyez-moi, ¢a vaut la peine d’attendre.

EVIDENCE

Un reporter ambitieux du Los Angeles Tribune
décide de rédiger un article sur la mafia de San
Francisco. L’heureuse idée ne manque pas de lui
attirer de gros problémes et vous vous faites brillam-
ment kidnapper comme un abruti que vous étes. Pour
tout vous avouer, nous n'avons vu que la présenta-
tion, mais quelle présentation! Entiérement en 3D
genre images de synthése, c’est a hurler de bonheur.

GENESIA

(216151812
e

|

b eacawmans

]

o

]

]

.

i

jeu d’'une immense richesse
et d'un intérét absolument
génial. Le but consiste a

retrouver sept joyaux dis-
persés de part le monde.
Mais la tache n’est pas
simple et vous devrez
recréer une société com-
pléte dans les moindres
détails. C’est bien simple,
strictement rien n'a été fait
par hasard. C’est mons-
treux ! En prime, le jeu sort
dés le mois prochain. En
test dans le numéro 37.

INUTILEET-CON

On lit toujours la méme rengaine dans les journaux “pro” a propos
du multimédia: ca n’est pas encore au point, c’est trés beau mais ¢a
n'a aucune utilité, on ne sait pas quel est son but, on a développé un
superbe outil qui ne sert a rien, etc. Tout ¢a sous prétexte qu'effecti-
vement, le multimédia ne rendre dans aucune activité professionnelle.
Vous voulez que je vous dise a quoi ¢a sert, le multimédia? A
s’amuser. A jouer. A étre épaté. Forcément, les professionnels, ¢a
leur arracherait la gueule d'admettre que ¢a n'est pas “utile”, “fonc-
tionnel”, mais juste pour se marrer un coup. lls ne se marrent pas
souvent, c’est pour ¢a. Et c'est la raison pour laquelle je prédis un
formidable avenir au multimédia: c’est aussi inutile et con qu’une télé,
un magnétoscope ou une console.

LES JEUX TUENT auwontvensmaco

L'affaire de I'épilepsie rebondit. Ce ne sont pas les jeux vidéo qui
causent |'épilepsie, ils ne font que déclencher des crises, ¢a, on était au
courant. Mais parmi les facteurs déclencheurs de crises, il y a tout ce
qui est stroboscopique (les flashs d'une discothéque, les routes bordées
d'arbres au soleil couchant...) mais aussi certains motifs colorés. On ne
sait pas comment ¢a marche, on Ia juste constaté. De fait, certaines
peintures, sous un éclairage particulier, peuvent provoquer une crise. Je
propose donc que l'on marque au feutre sur tous les Kandiski, les Klee,
les Mondrian et surtout Vasarely, "Attention, cette peinture est dange-
reuse pour la santé". Et qu'une voix sur les disques de Philip Glass, René
Aubry et Steve Reich explique que l'audition du disque est sujette a
caution. On fait les choses bien ou on les fait pas, merde.
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;L LE PREMIER A

| Voici le premier PDA qui marche
vraiment et qui est en vente. PDA,

Ll

¢a signifie Personal Digital
Assistant (Assistant Digital
Personnel, bien sir), ¢a se tient
comme un bloc-note et c’est
sensé faire la méme chose, en
mieux (tenir a jour le carnet
d'adresses, corriger les schémas
qu'on trace avec le stylet, etc).
Clest fabriqué par Electronic Office,
¢a s’appelle e0440, ¢ca comporte 4
Mo de Ram et 8 Mo de Rom, et ¢a
colite dans les 20.000 balles. Cher,
hein? Heureusement, comme toutes

EH NON!TOUJOURS PAS DE

SEXE

Si vous révez de vous retrou-
ver dans un univers similaire
au jeu vidéo, rendez-vous au
156 avenue du Brezet a
Clermont-Ferrand avec
Zapatak, le premier jeu Laser
Interactif du genre. Zapatak,
c’est le nom de la chose, est
encore mieux que de la réalité
virtuelle puisqu’il s’agit la de réalité... réelle ! Le doigt sur la gachette
de votre pistolet a laser, vous vous déplacez dans des décors réels;
soudain I'ennemi — un joueur comme vous — surgit ! Zap ! S'il est
touché, un senseur qu'il porte sur lui vous en informe. Le concept,

:

qui a déja remporté un immense succés en Grande Bretagne et en
Australie, est appelé a faire parler de lui.

les grosses boites ont des projets
tres avancés de PDA, le prix devrait chuter d'ici la fin de

'année.

ENFIN UN ARTICLE QUI NE PARLE PAS DE

FILLES NUES

Apres le Mouse Yoke, Colorado Spectrum, décidément trés inventif
et habile de ses mains, propose le Mouse Wheel. L’engin, destiné a
tranformer une souris en volant, est un peu plus convaincant que le
Yoke mais ce n’est pas encore ¢a. En fait, c’est un peu une fausse
bonne idée mais ~

comme il est
peu courant de
trouver un vo-
lant sur PC, les
amateurs de
Cars and Drivers
et autres Grand
Prix pourront y

.. ELEX...

¢ Konami éditait jusqu’a présent uniquement des jeux pour
Nintendo. C’est fini, puisque plusieurs titres pour la
MegaDrive de Sega sont déja en préparation, parmi lesquels
Tiny Toons Adventures et Teenage Mutant Machin Truc.

® Zool, le succeés de Gremlin, a tellement bien marché qu'’il va
étre adapté en machine d’arcade par Bell Fruit, une boite
auparavant spécialisée dans la fabrication de machines a
zools. A sous, pardon. Et Zool 2 sortira en juin ou juillet...

e Virgin s’est associé & Dave Gibbons, le dessinateur bien
connu de Marvel, pour sortir un jeu basé sur les Watchmen.

¢ Désormais, en Angleterre, un revendeur a le droit, pourvu

trouver leur
qu'il ait simplement sollicité auparavant une autorisation compte.
écrite de 1'ELSPA, la société qui représente les éditeurs, de Remarquez,
saisir tous les logiciels pirates qu'il voit passer. C'est-a-dire c’est moins
qu'un simple citoyen a le droit de se substituer & la justice! énervant qu'un
Incroyable! A quand les épiciers rentrant chez les gens pour Mouse-Stick.

les tabasser s'ils ont une ardoise de 150 balles?

il

| ﬁt

Aprés le succés rencontré par A-Train, le logiciel de simulation permettant de créer un réseau ferroviaire dans
une ville, Artdink et Maxis proposent un Construction Set sur PC qui va offrir aux ferrovipathes la possibilité
d’aller encore plus loin. Dans A-Train, si I'on excepte les scenarii de départ, I'évolution de la ville se faisait en
paralléle avec celle du réseau ferroviaire. Grace au Construction Set, il sera possible de modifier les terrains, de
changer des éléments de décor (lacs, vaches dans les prés et autres foréts), mais également de modifier directe-
ment les immeubles. Mieux encore, vous pourrez a l'aide de ce _ e e L4 ey Aoy

ron

8 logiciel disposer d'encore plus d'argent de départ. |l faut dire que
A ‘.:‘320‘3 R ™ ce ne sera pas du luxe qarsi I'e’nvie et le courage vous. en prennent,
DEEIIEIELLSSISIEESLNN vous aurez 'opportunité de gérer jusqu'a 27 rames ! Ben il va en
falloir, des meumeus, pour regarder passer tous ces tchoutchous.
En prime, il est également annoncé The Official Strategy Guide pour A Train. This indispensable
guide to Maxis popular railroad developement simulation game contains informations about the
game that is simply not available anywhere else. Et en prime, le guide inclut "tutorial on A Train
Construction Set", avec des tonnes d’insider tips and tricks not found in the manual et les
célébres hidden Easter egg surprises that are built into the game. Ah ben oui c’est en anglais et
non distribué en France. Enfin si ¢a vous branche, sachez que c’est édité par Prima Publishing P.O.
Box 1260 Rocklin CA 95677. Je ne connais pas le prix mais a mon avis c’est en dollars.

Lo, MR CONG TRUC THON




AVIS

La date sortie officielle du Falcon d'Atari et du jeu Strike Commander
d'Origin a été fixée au 29 février 1993.

Derniére minute: au cas ou l'année 1993 ne comporterait pas de 29
février, la sortie serait repoussée au 29 février [995.

SUGAR .MEURT.....
D'UNE CRISE
CARDIAQUE DANS
SA BAIGNOIRE......

On vous racontait le mois dernier 'O.P.A. tentée par Sugar, le patron
d’Amstrad, pour racheter a vil prix toutes les actions de sa société afin
de la retirer du marché boursier. Ca n’a pas marché: aucun actionnaire
ne veut vendre ses actions a un neuviéme de sa valeur maximale. Il se
pourrait qu’Amstrad se retire du marché informatique, pour se
concentrer sur ce qu'il a toujours fait: I'électro-ménager et la hi-fi.

APPLE VA RENDRE
LE MONDE
HEUREUX

SI TOUT SE PASSE BIEN EN QUELQUES SIECLES.

C’est au cours de la MacWorld de Tokyo qu'Apple a
célébré la vente du dix millionieme Macintosh le 9
février dernier. C’est d’ailleurs au cours de cette
méme manifestation qu’ont été présentés les nouveaux
modéles de la gamme, parmi lesquels, outre un
PowerBook en couleur (le 165c), on trouve un allé-
chant Color Classic, qui posséde le méme écran 9
pouces (d’ailleurs rebaptisé 10 pouces entretemps;
Apple s’est apercu que ses concurrents exprimaient la
taille d’'un écran non pas par une diagonale qui va d'un
coin de I'image a l'autre, mais d’un coin du tube a
l'autre. Du coup, tous les modeles de la gamme chan-
gent de nom: le 20 pouces est I'ancien |9 pouces, le
nouveau |4 pouces n’est autre qu'un |3 pouces
relooké, etc) que les Mac compacts, mais en couleur,
comme son nom l'indique: 256, pour étre précis. Il est
équipé en standard de 4 Mo de mémoire et d’un pro-
cesseur 68030 cadencé a 16 Mhz. Une nouveauté
écolo: lorsqu’on ne s’en sert pas pendant quelques
minutes, il passe en mode veille ot il ne consomme
que 25 Watts, ce qui devrait, selon le constructeur,
faire baisser la consommation globale de 50% (et donc,
continue-t-il sur sa lancée, de réduire I'effet de serre et
la pollution, mais pendant qu’on y est, on peut ajouter
que ¢a va réduire le chémage, protéger les dauphins et
rendre tout le monde heureux. C'est vrai, certes, mais
il vaudrait mieux dire que ¢a y “contribue un petit peu
a long terme”). La résolution de I'écran, a propos, est
de 512x384. Et le prix? Dans les 7 ou 8.000 francs. On
est bien d’accord: il y a peu de chances qu’un
Macintosh descende bien en-deca de cette limite, en
revanche, pour ce prix-la il y a encore deux ans, on
n’avait qu'un écran noir et blanc et un 68000 avec un
petit Méga de Ram. Bref, ¢a n’est toujours pas bon
marché, mais c’est de mieux en mieux.

* Nintendo est la troisiéme boite japonaise par
I'importance des bénéfices, juste aprés Toyota et

Nippon Telegraph and Telephone.

¢ Psygnosis vient de signer sa premiére licence de
film: le Dracula de Coppola.

¢ Les titres des News de ce mois-ci sont parodiques, 25
bien stir... Ne soyez pas choqué de la parodie, soyez- e
le de 1'originall

3615 F
JOYSTICK
LE MINITEL

QUI N'EST PAS

WCOMMODORE
| COULE.

Le constructeur de I’Amiga sponso-
rise le bateau de Bruno Peyron bien
décidé, ainsi que son équipage, a
battre le record de tour du monde en
80 jours imaginé par Jules Verne. En
fait, I'alliance du pére de I'anticipation
et de Commodore est plus logique
qu’il n’y parait au premier “sabord”
puisque I’Amiga 1200 est vendu SANS
disque dur, pari audacieux s'il en est
pour une machine capable d'afficher
des tas de couleurs avec des tas de
pixels qui prennent des tas d’octets
nécessitant des tas de disquettes.
Dommage que Jules n'ait pas écrit Le
tour du Monde en 80 Mo...
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CONCOURS
ENCHANTIA

1er:1PC386 AVEC UN LECTEUR DE CD ROM PONTHIER DALIEN
2éme: 1LECTEUR DE CD ROM LiBERT ALAIN

3 éme : UN BON D ACHAT FNAC DE 500 FRS viEirRA PHILIPPE

4 éme : UN BON D ACHAT FNAC DE 200 FRS pucros MAXIME

CONCOURS
INFOGRAMES TRACY

1er: UN SCOOTER YAMAHA
2 éme au 11 éme : UN JEU INFOGRAMES

PEG BERNARD

KRIEF SANDRINE NATAF ERIC
MAKSENE ABDEL OUALID VANESSA
COLLANGE JEROME ENSELME SEBASTIEN
LARLIE MACHA PORTAIL MARIE THERESE
MOGHLI MYRIAM
12 éme au 21 éme : UN T SHIRT INFOGRAMES
POUGET FRANCOIS BONNAY JULIENS
DESMIDT FREDERIC LAGUERRE CEDRIC
CATHERINE YANN GEREMY DERIC
DUGOUT XAVIER CHESSEL ANATOLE
CASSOU NATHALIE OUANE J LOUIS
. I
21 éme au 121 éme : UN PIN’S INFOGRAMES
CARAC TOMISLAC VEREL GERARD CHARNAY PIERRE
SONNET THIERRY CILSON MARC ANTOINE
SAMUEL MALLINO PATRICK
MD RICHARD CALATAYUD NORBERT
COATLEVEN SEBASTIEN MARTIN FRANCK VIARD CEDRIK
FREDERICMARTY SELIS BECKER JEAN YVES
HUMEAU CEDRIC BENAIN ANTOINE
TROSTANIECK] LUCAS BERGES PASCAL AUBERT
GEORGES BERGES PASCAL JULIEN
DUPUIS STEPHANE ANTONt SEBASTIEN LE METEIL ERIC
MASSALOUX FLORENCE PELESSIER LAURENT HUSTACHE YOANN
LASBORDES JEAN MAGAUD BENOIT TYLKOWSKI
VIGNEAU SEBASTIEN DOUCHET FABRICE ER
DEOM PIERRE AUDO FRANCIS CHAPUIS AURELIEN
MORGAN PUECH Y ALEXIS
ARGOUARC'H ANT, CHRISTMANN CELIA VAZ DAVID
BRIVAS NICOLAS LEFEBVRE DAVID GRAVIER VINCENT
DURAND } LOUIS ENNAHDI EL IDRISS! STANIC ALBERT
BLAS YOUSSEF HANRY DOMINIQUE
CLEMIENT STEPHANE BOURDELET ALEXANDRE TORTOSA STEPHANE
MICHELET FREDDY ROMBOUTO '0 BERTRAND
D1 MEO ERIC PADRA EMMANUEL STAHL FLORENT
MEDKOUR OUALI VENPHOUTHENE
GLASSON ANTOINE SAKOUNA N
REGNIER FREDERIC ROBATEL ALAIN DODEUR JEAN BAPTISTE
U DURAND STEPHANE CIBIEL FREDERIQUE
DUVAL THIERRY CORBE JEROME VERDIER OLIVIER
MONTALTANG LIONEL REYNIERS ERIC
VIRLOT SANDRINE FRANCK OGLOU DIMITRI
DUTEIL ARNAUD MATHEVET DAVI S E
ALABE] DUCHESNE OLIVIER GAILLY CHRISTOPHE
MULLER CLAUDE COLOMBERA LISE PARTINICO RUDY
NAVARRO MATHIEU CHANDON NICOLAS GACON DAVID
ST MARC ERIC VARNIER JULIEN DAEMS FABRICE
GUERIN MICHAEL VU MINH THU

CONCOURS
PHILIPS

1erau3éme 1 CD | PHILIPS

CHICHE FABRICE -BARBEROT BENOIT -HALINI VERONIQUE

4.éme au 5 éme : 1 TELEVSEUR PORTABLE

BERGOUINIAN PHILIPPE-ROUILLET J FRANCOIS

6 éme au 10 éme : 1 PROGRAMME POUR CD |

MARQUIS LAURENT, 94 RUE DES ACACIAS, 62320 ROUVROY
MAMAN SEBASTIEN, 39 AV J J ROUSSEAU, 81300 GRAULHET
TEKOUTCHEFF OLIVIER, 151 AV R SHUMAN, BAT 5, 3110 LE BOUSCAT

MONCOMBLE BARTHELEMY, 7 RUE JULES VALLES, 93190 LIVRY GARGA-

NABADI DJILALI, B LE SENECHAL, 91800 BOUSSY ST ANTOINE

4D AN D A\ AN L
Tu veux brancher la nana de tes réves ?
isant I'amour ?
plus encore ...

Assurer un
Connaitre le to

36

TOUT CE QUE
TU DOIS SAVOIR !

01

POUR ASSURER
AVEC LES FILLES!

POUR GAGNER UN MAX DE CADEAUX,
VOICI UN PLAN D'ENFER !

36 68 21 01

TOUS CES CADEAUX SONT DEJA

PEUT-ETRE A TOI,
ALORS SAUTE SUR TON TELEPHONE !

Ratrouve {2anu Razves
2t Patrick Swayze au

96 68,80 20,

ent est déposé et dlsponlble chez Maltre Venezla. hulssler ]ustlce,
a Neuilly-sur-Seine.
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EDITEUR: HAIKU STUDIO DISTRIBUTEUR: UBI SOFT SORTIE PREVUE
FIN MARS VERSION ANGLAISE ET FIN JUIN VERSION FRANCAISE

LES PRESENTATIONS

Si Haiku Studio, nouvelle société d’édition fran-
gaise, ne vous dit pas encore grand-chose, il n’en
est certainement pas de méme en ce qui concerne
les septs mercenaires qui se cachent derriere.

BEOASSS P Auteurs du

. - | Secret de Kaipur
sur Oric |, du
Bagne de Nepha-
ria, de Fer et
Flamme sur Am-
strad ou encore
de I’Anneau de
Zengara, cette
, équipe s’associe,
en 1989, sous le
label d’auteurs
indépendants
“Computer
dreams” pour
donner naissance
a la célébre série
des “BAT”. Forts
du succés de BAT
Il, ils finissent par
fonder la société
Haiku Studio afin
de produire la
version CD-ROM
de ce dernier.
Ainsi naquit The
Koshan Cons-
piracy CD-ROM,
L'interface EVI (Etres Vivants ot W, BAT 1

Informatisés) développée par Haiku dans. Sam’yersilog
Studion sert 2 générer toutes sortes - américaine.

de personnages. Le paramétre “voix”

permet de sélectionner le style de
voix digitalisées.

Un exemple des

capacités du logiciel 3D
Studio et du savoir- faire de
son utilisateur. La boule du
départ se transforme en
visage 2 la texture transpa-
rente et réfléchissante. Bien
entendu, les images que vous
voyez ne sont que les étapes
intermédiaires, I'animation
comporte, en fait, plus d’'une
centaine d’images.

LE JEU
Testé voila maintenant plus d’un an (Joystick n°22),
Bat Il est un jeu d’aventure d’une profondeur inéga-
lée. C’est dailleurs le but le plus important pour
cette équipe dynamique et ce n’est pas pour rien
s’ils ont choisi le nom “d’Haiku”, exercice consis-
tant a retranscrire un instant émotionnel profond
sous la forme d’'un programme informatique le plus
réaliste possible, basé essentiellement sur ['intelli-
gence artificielle. En clair, les réactions “humaines”
des 250 personnages du jeu, capables d’évoluer
(dans toute 'acception du terme) de la méme
fagon que vous et moi et de faire preuve de senti-
ments émotionnels, vous plongent dans un monde
tellement réel qu’il est parfois difficile d’en redes-
cendre. Ca grouille de vie dans tous les sens et
I'aventure est carrément monstreuse.
Bien que cette nouvelle mouture n’apporte pas de
réelle innovation au niveau du scénario, il n’en
demeure pas moins que les programmeurs ont
tenté d’exploiter le mieux possible ce support fan-
tastique qu’est le CD-ROM. Jugez plutét, plus de
250 Mo de voix digitales intéractives, 40 minutes
de musique, 40 Mo de “Full Motion Video”
(images de synthése a 10 images/seconde), 10 Mo
d’animations a fond fixe... résultat des opérations :
un CD de 640 Mégas Octets de données com-
pressées a mort.
Le noyau du programme jouit également de
quelques améliorations avec de nouveaux lieux, de
nouveaux objets et une interface plus poussée.
Mais nous vous parlerons de ceci plus en détail le
mois prochain.
Lhistoire de Koshan Conspiracy se déroule dans
un univers parallele, mi Rome antique, mi Blade
Runner, sur la planéte Shedishan. A la suite d’une
méga embrouille avec les Koshans, la confédération
des galaxies terrestres contacte le Bureau des

i S TS ER B |




Affaires Temporelles qui détache I'un de leurs meilleurs agents sur les lieux, Sylvia
Hadford. Mais tout ne va pas pour le mieux dans le plus étrange des mondes et
vous allez devoir créer un personnage de toute piéce (a la maniére d’un jeu de
role). Arrivé sur place, vous devrez retrouver Sylvia qui vous confiera différentes
missions. Entrecoupé de phase d’arcade et de simulateurs divers et variés, The
Koshan Conspiracy est I'un des jeux les plus complets qui soit. De plus, le sys-
teme d’intelligence artificielle permet de venir a bout de sa mission par une infi-
nité de fagons. Bien entendu, le programme gere tous les événements possibles et

imaginables ainsi que la notion de temps (jour et nuit).

Millions de couleurs a 'aide d’'une tablette graphique. d’heures de calcul et sont, de loin, les
Importée par la suite sur PC, elle sera “mixée” avec le

fichier contenant les images de vaisseau, grace au logiciel

v - - -

LE GRAPHISME
Dans cette premiére partie, nous allons aborder I'aspect graphique de la chose.
C’est d’ailleurs la partie la plus novatrice de cette version CD (sans parler du
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THE KOSHAN CONSPIRAC

systeme intérac-
tif vocal), avec
I’apparation de
scénes de transi-
tion, de séquences
en “Full Motion”
et un design retra-
vaillé des person-
nages pour des
apparitions en
plein écran.

Olivier CORDO-
LEANI et Mohand
ZENNADI, les
deux graphistes

Un guide électronique sert a suivre les déplacements de
3 : certaines personnes sur lesquels vous aurez posé un émet-
du projet, n'ont o De nouvelles cartes magnétiques permettent d'obte-
pas lésiné sur les nir le détail des cinq autres secteurs de la ville.
moyens. Les ima-
ges fixes sont dessinées sur Macintosh Quadra 950 en 16 millions de couleurs,
puis retravaillées pour la palette VGA 256 couleurs du PC. Les images de syn-
thése sont entiérement congues sur le désormais célébre 3D Studio d’Autodesk
et calculées sur plusieurs PC gonflés a mort. Autant vous dire que le résultat est
sidérant! Les transitions sont les phases animées permettant de passer d’'une pla-
néte a une autre. Elles se traduisent a I'écran par de I'image de synthése appliquée
sur un fond fixe. Par exemple, vous pouvez a-percevoir le vaisseau quitter le
“Astroport” et s’éloigner dans I'espace. Pour vous donner une vague idée du tra-
vail que cela demande, chaque transition comprend plus de cinq cents images cal-
culées et traitées une a une pour y intégrer la notion de dimension, en fonction
des obstacles de I'image fixe. Par exemple, si le vaisseau (créé a partir de 3D
Studio) doit passer derriére un rocher (image de fond dessinée sur Mac), le gra-
B ncmitanait phiste t‘pose” les im’ages de synthése sur I'image de fond et
aux séquences de  retravaille chacune d'entre elles pour que le
Full Motion, les rocher ne disparaisse pas en arriére-plan.
transitions occu-  Bonjour le boulot!
pent moins de Le Full Motion n’existait pas du tout
place et se dérou-  4a1s 12 version sur disk. L3, il s'agit car-
lent sur fond fixe. “Salt !
Llimage fixe est rément de mini films avec mouve-
dessinée sur Ma- ments d’objets et de caméra. Ces
cintosh.en 16 séquences demandent des centaines

plus longues 2 réaliser. o
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Dans cette séquence, le vaisseau sort lentement
du hangar et I'on peut apercevoir le personnage
bouger a l'intérieur du cockpit translucide. La
cameéra s eIongne lentement et le vaisseau prend
son envol a l'intérieur du hangar. Pour renforcer
le réalisme, un voile de brouillard a été ajouté. Les
détails grouillent de tous les cotés, une texture
transparente, avec cyclage de couleur, simule le
souffle des réacteurs... rien n'a été fait par hasard.
Le nombre de détails est gigantesque, a tel point
que 'on peut apercevoir le personnage bouger a
lintérieur de son vaisseau. C’est franchement a
tomber par terre. Mais ces séquences extréme-
ment gourmandes en mémoire (plus de 1500
images) doivent étre compressées a donf pour
ne pas occuper trop de place sur le CD; et si
I'on gagne une place folle, le temps de décom-
pression (en temps réel) ajouté a la lenteur d’'un
CD-ROM ne rend pas les choses faciles. C’est la
que cela devient tout bonnement ahurissant.
Létat d’avancement actuel des travaux permet,
d’ores et déja, d’obtenir une vitesse de |0
images/ seconde griace a un procédé de com-
pression révolutionnaire. Ce systeme “made in
Haiku Studio” résout la plupart des probléemes
inhérents a ce support, tout en économisant le
plus de place possible. Mais I'heure n’est pas a la
programmation et vous aurez de plus amples
renseignements le mois prochain.
Si vous avez déja joué a BAT Il... Ooops! par-
don, Koshan Conspiracy, vous vous rappelez
sirement de I'apparition des personnages avec
lesquels on discute dans une petite fenétre au
milieu de I'écran. La encore, tout a été repensé
de A a Z avec 'exploitation de I'inté-
gralité de I'écran VGA. Les person-
nages apparaissent en gros plan et
leur visage évolue en fonction de
leur humeur. Pour parvenir a ce
résultat, un générateur
-' “d’Etres Vivants Informatisés
~) (EVI)” a  spécialement été
développé. L'EVI autorise la
création de per-
sonnages en un
clin d’oeil.
Le graphiste
choisit les
différents
éléments
du visage,
les véte-
ments
T ainsi que
toutes les
caractéristiques
émotionnelles,
physiques et carac-

! 4 ! 4




térielles du personnage. Quand il s’agit de créer plus de 250
personnages différents, on comprend tout I'intérét d’avoir éla-
boré une telle interface. On peut également souligner
I'extréme rigueur et I'organisation remarquable de I’équipe, en
observant la propreté de la réalisation de leurs outils de déve-
loppement. En ce qui concerne le reste du soft, les graphismes
ont été légerement retouchés avec I'ajout de nouveaux
endroits. La gestion du jour et de la nuit est rendue possible
grace a une astucieuse gestion de la palette. Un manuel entie-
rement graphique et interactif a également été congu, permet-
tant un apprentissage rapide et convivial du soft (voix digits,
animations...). Haiku Studio ne faisant pas les choses a moitié,
un clip du jeu devrait également voir le jour s’il reste suffisam-
ment de place sur le CD. Du grand art!

LE MOIS PROCHAIN :

Le mois prochain, nous aborderons la programmation de The

Koshan Conspiracy ainsi que la partie sonore. Entre le sys-

téme de voix intéractives quasi révolutionnaire, le compres-

seur d’images tout aussi révolutionnaire et la description

détaillée des différentes phases de la programmation, il y a
vraiment de quoi faire...

A SUIVRE

LORD CASQUE NOIR

Certaines parties ont été retravaillées. Un gladiateur vient vous
chercher pour plonger dans |'aréne.

N,

Mohand ZENNADI est I'auteur de la plupart des dessins de The
Koshan Conspiracy. Les séquences 3D de “Full Motion Video” et
de “Transitions” sont I'oeuvre d’Olivier CORDOLEANI.

—)

L’engin fonce a travers les rues de la cité cyberpunk. La
encore, c’est quasi parfait et dure un bon bout de temps.
L’algorithme de compression et I'excellente gestion du
CD offrent un résultat impressionnant.



eneath a Steel Sky sera
le second jeu développé
par Revolution Software
utilisant leur moteur de programmation
trés puissant appelé Thédtre Virtuel. Leur premier
jeu, Lure of the Temptress, a eu beaucoup de suc-
cés et méme s’il n’y a que quelques écrans de ce
futur jeu a admirer, on peut prévoir un impact
encore plus grand pour cette nouveauté.
Lintroduction du jeu, sa présentation au futur
joueur, seront prises en charge par une nouvelle
entierement graphique, inclue dans le packaging et
dessinée par Dave Gibbons. Cette nouvelle donne
de nombreuses informations sur le passé de
Robert Foster, le héros du jeu.
Beneath a Steel Sky se déroule dans un futur
proche a lourdes senteurs Cyberpunks. Paf, encore
un! Les jeux tournant autour des thémes
Cyberpunks prévus pour cette année seront trés
nombreux (Syndicate, Axess Denied, Cyber Race,
...), un genre ayant une bourrasque dans I'dos, sans
aucun doute. Pour dresser un tableau rapide du
monde de Beneath a Steel Sky, disons que les gou-
vernements se sont tous écroulés et que cing
énormes corporations s’amusent a tirer les ficelles
économiques des derniéres places viables sur la
planéte.
Le cceur du jeu a été poussé le plus loin possible
par les programmeurs de Revolution Software; en
plusieurs points, la présentation du jeu a été amé-
liorée. Beaucoup plus subtil que Lure of The
Temptress, les réactions des personnages dépen-
dent a la fois des événements généraux du scéna-
rio, mais aussi de leurs propres orientations

EDITEUR: VIRGIN. SORTIE PREVUE EN JUILLET 93
Derek dela Fuente

SUR PC ET AMIGA. par

Voici les membres de Revolution Software.
Excentriques, cinglés, agités du bocal mais trés
talentueux, ils nous préparent un Beneath a Steel
Sky exceptionnel; semble-t-il.

personnelles, de leurs buts. Ainsi, les événements
se croisent, se déclenchent les uns les autres et
I'on se retrouve avec un scénario non linéaire,

:
0000000000006 00686
:
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Linterface utilisateur a, elle aussi, été améliorée et le
joueur peut exécuter toutes les commandes directement et
fort simplement, en compléte interaction avec le jeu. Dans
Lure of the Temptress, trop de fenétres étaient présentes a
I'écran, le joueur s’y perdait, tout particuliérement dans les dia-
logues. Le systéme a maintenant dépassé le stade de ces pro-
blémes.

Autre probleme de Lure, chaque objet ne réagissait qu’a
une seule action, un seul verbe pour une situation donnée.
Maintenant, un objet peut interagir sur un autre pour effec-
tuer une action. Une barre peut étre utilisée sur une porte,
par exemple, pour ouvrir le passage, ce qui n’était pas pos-
sible dans Lure of the Temptress. Mais passons a un petit
historique, rapide, de Revolution Software, en compagnie
de Charles Cecil.

«Le développement et I'évolution de Revolution Software
sont parfaitement illustrés par le stade technologique actuel
atteint par Beneath a Steel Sky. Quand le développement
s'est arrété chez Activision, en 1990, jai justement décidé
de retourner vers cet aspect développement. |l me parais-
sait clair que les jeux d’aventures graphiques tournaient en

rond, a I’époque la compétition opposait des sociétés
comme Sierra, Lucasfilm et Level 9 qui semblaient préts a
sortir des jeux vraiment novateurs. C’est a ce moment
que les graines du Théatre Virtuel ont été plantées.
Quelques collegues et moi-méme avons acheté une com-
pagnie, nous avons changé son nom en Revolution
Software et entamé I'écriture de Lure of the Temptress.
Les développeurs Américains prétendent souvent que
leurs jeux ont beaucoup plus de profondeur que leurs

équivalents Européens. En réalité, je considére que les

Américains ont de meilleurs systémes de développement
de jeux. Pour entrer dans un marché global et, tout spécia-
lement, pour affronter les Américains, j'étais conscient qu’il
fallait développer un systéme capable de supporter des pro-
duits futurs, systéme qui se justifierait financiérement sur
de nombreux produits et non sur un seul. Ce systéme,
nous P'avons réalisé.

A I'époque ou je bossais a Activision, j'ai rencontré Dave
Gibbons. Alors qu'il était pratiquement inconnu en Grande
Bretagne, il était considéré comme un génie en France, en
Allemagne et aux USA. Dave Gibbons s’est largement impli-
qué dans le design de Beneath a Steel Sky, et il s’est chargé
des graphismes de fond».

Beneath a Steel Sky est une véritable expérience interac-
tive, puissante et passionnante, avec des graphismes magni-
fiques et un scénario riche
et plein de rebondissements.
Le programme tournera sur
PC, avec un 386 VGA au
minimum, et sur Amiga il
affichera des sprites et des
décors en 32 couleurs alors
qu’une version Amiga 1200
sera développée en parallele.
La seconde partie de ce
Work in Progress, de cet En
Chantier, vous en dira plus
sur le scénario et présen-
tera de nombreux gra-
phismes du jeu.

Un croquis‘rapide d’une partie du monde de Beneath a Steel
Sky. Ca sent le Cyberpunk a 200 kilomeétres, ambiance Blade
Runner et Neuromancien quasi assurée.

- -



Dans les rues de
Syndicate, tout un tas
d’individus évoluent
librement alors que
vous promenez votre
personnage. Vous pou-
vez, bien sQr, entrer
en contact avec eux,
leur parier ou, de
facon plus directe, leur
trouer I'bide et les
massacrer.
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La famille Bullfrog au grand com-
P YoM A, ron e 1o EDITEUR: BULLFROG. SUR PC ET AMIGA. TROISIEME

ses plus beaux sourires avant

e Srrpee g ipssereeY  ET DERNIERE PARTIE PAR DEREK DELA FUENTE
chef-d’ceuvre: Syndicate.

N s = ' 8 tant, Bullfrog avait placé la barre trés haut, avec des
3 = softs comme Populous, Populous 2 ou Powermonger.
D’aprés les quelques parties de la préversion de
Syndicate que nous avons pu effectuer et notre entre-
tien avec Peter Molyneux, patron de Bullfrog, voici les
informations que nous avons pu tirer.
Partant d’un concept de base bien établi, Syndicate a
bien évolué. Au départ, le soft était développé sur
Amiga, il a été continué sur PC. Le concept de base
indiquait que les personnages du jeu étaient controlés
par trois produits chimiques, ce qui leur donnait leur
propre intelligence. Du coup, certains personnages
n‘obéissaient pas a des ordres qu'ils jugeaient dange-
e jeu d’action et de stratégie risque de  reux, genre «je vais me faire descendre si je fais cette
rendre les programmeurs de Bullfrog  actiony. Trés réaliste, mais surtout tres frustrant pour
encore plus célébres qu'ils ne le sont le joueur. Maintenant, les personnages sous vos ordres
_ déja. Syndicate est trés certainement  obéiront immédiatement et, de temps en temps,
* leur meilleur produit a ce jour; pour-  pourront refuser certaines actions. Ceci est un chan-
- gement majeur en matiére d’Intelligence
Artificielle, laquelle est présente en
masse dans Syndicate.
L'autre changement principal survenu
en cours de développement vient direc-
tement du changement de bécane, du
passage de 'Amiga au PC. Tous les gra-
phismes ont été redessinés, plus stylisés
et plus sinistres et glauques. i
Contrairement a Populous qui chan-
geait de concept de mois en mois nous
explique Peter Moulyneux, Syndicate a
suivi les grandes orientations que nous
lui avions prévues.
La ville qui sert de cadre aux aventures
de Syndicate est une véritable ville, dans
un environnement réel; les gens vont au
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«Faut qu’je sois sérieux, I3, hey, oh. La photo. J'vais regarder I'écran
boulot, prennent le train, conduisent des voitures, marchent tiens, ¢a fait vach'ment sérieux ga».
dans la rue et, pourtant, les gens ne traversent pas ces rues. Ce
qui peut sembler bizarre quand on fait vivre une ville tout
entiére. Le fait qu'ils aient a regarder a gauche, puis a droite, est
trés simple a réaliser, mais peut-étre tentent-ils de fuir
quelqu’un, ou bien vont-ils se faire écrabouiller par une voiture
ou avoir tout autre accident? Il fallait, sans arrét, vérifier tous
ces facteurs. Il y a deux mois, le moteur de I'Intelligence
Artificielle de Syndicate indiquait aux personnages qu'ils pou-
vaient traverser s'il n’y avait pas de voiture en vue.
Malheureusement, une voiture pouvait ne pas étre visible du
point de départ et écraser le personnage une fois au milieu de
la route. Tout cela cause pas mal de probléme; c’est I'un des
casse-téte majeur du développement de Syndicate. Dans la ver-
sion finale, les personnages ne traverseront que sur les passages
protégés, aux feux de croisement. Tout cela a demandé 2
semaines de programmation intensive.
Le programme est maintenant terminé, aprés |8 mois de
développement. |l faut maintenant chasser les bugs et
mettre Syndicate entre les mains des testeurs. Nous
pourrions continuer a retoucher le programme sans
arrét, le modifier de jour en jour, apporter de nouvelles
idées, mais il faut savoir dire stop a un certain moment,
sinon le développement du jeu ne s’arréte jamais.
Rajouter des éléments rend le programme plus compli-
qué mais n"améliore pas forcément l'intérét du jeu.
Au départ, 3 personnes étaient impliquées dans la
réalisation de Syndicate; actuellement, 7 personnes
travaillent dessus a temps plein.
Syndicate est de loin le programme le plus original
réalisé par Bullfrog, et certainement I'un des softs les
plus inventifs du moment. Si le joueur s’éloigne de la
ville, la vie urbaine de ses habitants continue sans
lui. Le jeu ne tourne pas seulement autour des
actions du joueur. Dans la plupart des jeux, il n’y a
que cela qui compte. Si vous laissez le jeu tourner
tout seul, les agents adverses contrdleront rapide-
ment tout ce qui se trouve dans Syndicate. Lordina-
teur (ou plutdt vos adversaires qu'il dirige) se
repose, comme un véritable étre humain, il ne
réfléchit pas 24 heures sur 24.
Comme dans Populous, le joueur se retrouve
dans un monde réaliste. Le jeu a été écrit avec le
but de plaire a un maximum de joueurs, qu'ils
soient amateurs d’action, de stratégie ou de
simulation. Beau-coup de joueurs ont trouvé
Populous trop sérieux.
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On peut &tre surpris, parfois, en se faisant
flasher par Derek de la Fuente alors que, trés
concentré, 'on bosse tranquillement sur les
graphismes de Syndicate.




Syndicate peut étre joué de
diverses fagons, en descendant
dans la rue pour tout bastonner,
ou en montant des grands plans
stratégiques a longue échéance.
Nous nous sommes assurés que
chaque niveau était suffisamment
difficile, et de plus en plus ardu au
fur et @ mesure que le jeu avangait,
afin de garder l'attention du joueur
au plus haut, tout au long de ses
parties.
Au départ, nous avons tenté de
faire de Syndicate un jeu d’action
mais l'introduction des barres chi-
miques, adrénaline, perception et
intelligence, a changé l'o-
rientation du jeu qui est devenu
plus stratégique.
Le monde de Syndicate est tres
vaste, et méme des territoires
gagnés pourront se retrouner
contre vous a cause de rebel-
lions, par exemple. Le joueur
devra se battre des heures et des
heures avant de réussir a conqué-
rir tous les territoires et espérer
voir la séquence de fin.

Toutes sortes de missions vous attendent, comme par
exemple un bon petit sabotage...
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Hop, et un autre travailleur merveilleux
de la merveilleuse équipe de Bullfrog la
merveilleuse. Beaucoup de superiatifs, il
est vrai, mais Syndicate nous a réellement
impressionnés et nous attendons sa sortie
avec impatience.

...OU un assassinat,
comme ¢a, en douce, vite
fait. Le monde de
Syndicate est violent

et sanglant.
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JOURNAL DE BORD D’ANDREW BRAYBROOK.
PAR DEREK DE LA FUENTE ET ANDREW BRAYBROOK

DECEMBRE, DEUXIEME SEMAINE.
Cette semaine, mon objectif principal était d’amélio-
rer toutes les armes d’Uridium 2. Une nouvelle tor-
pille est maintenant intégrée dans le jeu; j'ai donc
deux armes qui peuvent affecter les blocs destruc-
tibles du décor. Toutes les armes touchent les vais-
seaux volants et les véhicules sur la surface du sol.
Cela encouragera le joueur a changer d’arme pour
atteindre des cibles spécifiques. Le ioniseur tire main-
tenant un gros rayon, plus lent que les deux rayons
plus fins précédents, ce qui le différencie d’avantage
des lasers. Le tir a téte-chercheuse est plus intelli-
gent, il touchera plus facilement des cibles en mouve-
ment; |'autre était un peu trop lent quand il
s’approchait de son objectif.

J'ai aussi modifié le nombre d’armes qui peuvent étre
tirées quand le bouclier de protection du joueur est
activé. Je tenais a limiter le nombre d’objets a dessi-
ner pendant que le bouclier était présent a I'écran,
celui-ci devenant un sprite énorme. Je peux gagner du
temps en faisant clignoter le bouclier sans arrét,
chose possible uniquement quand les animations sont
en 50 images/seconde, la vitesse étant proche du

temps de décodage de I'ceil humain. Avec des vitesses
d’affichage inférieures, I'effet devient atroce et sup-
portable pendant de trés courtes périodes. Cet effet
de clignotement est tout a fait approprié a un bou-
clier de protection.
J’ai une nouvelle série de graphismes pour les vais-
seaux de la flotte ennemie dessinée par Mr.
Rushbrook. Je I'ai installée dans le jeu et ai rajouté
toutes les ombres des batiments qui s’élévent du sol.
Le Manta devra les éviter s'il s'approche trop prés de
la surface du vaisseau géant qu’il attaque. Le premier
probléme que j’ai rencontré avec les structures qui se
dressent de la surface du sol, était qu’elles arrivaient
trop vite, et que, méme avec leur ombre derriére eux,
le joueur n’avait pas le temps de les identifier pour les
éviter. Bien sdr, voler a toute vitesse n’est pas ce qu'il
y a de mieux a faire quand il y a du danger, mais c’est
tellement tentant quand on sait que le programme
peut aller a grande vitesse. Deux choses ont été faites
pour corriger ce probléme: premiérement, les bati-
ments sont marqués par des rayures tres visibles et
des marques clignotantes et deuxiémement, la vitesse
maximum a été légérement ralentie.
J'ai aussi agrémenté la carte avec des
= lanceurs de mines et avec des tou-
' relles laser. Cela anime grandement
le jeu, et je peux enfin tester [effica-
cité des armes du vaisseau Manta, le
vaisseau dirigé par le joueur.
Actuellement, toutes les vagues
d’ennemis laissent une option d’arme
d’ifférente derriére elles, je peux
donc tout tester tranquillement.

DECEMBRE,
TROISIEME SEMAINE.
Uridium 2 vient d’atteindre une
crise, le programme plante sans
arrét sans aucune raison apparente,
je n’ai fait qu’ajouter de petites rou-



tines mineures. Je dépasse la capacité mémoire, notam-
ment a cause du grand buffer de la carte du jeu qui mémo-
rise les objets destructibles déja explosés par le joueur. Je
n’ai pas autant de mémoire libre que je pensais au départ.
Actuellement, toutes les données sont stockées non-com-
pactées, elles prendront donc beaucoup moins de place
dans la version finale mais il est hors de question que je les
compacte durant les phases de développement, je devrais
les recompacter a chaque petite modification, ce qui est
une perte de temps énorme. Peut-étre devrai-je récupérer
une extension d’'un demi méga pour le 500+ sur lequel je
développe Uridium 2? Pour l'instant je ne peux développer
sur Amiga 1200 a cause du port cartouche qui a été retiré,
mon kit de développement en a besoin. Je suis sir que ce
nouveau port PCMIA est tout a fait efficace, mais il
n‘accepte pas ma cartouche.

Je passé le restant de la journée a jouer avec les couleurs,
pas avec des feutres, on m’'a planqué ma belle boite, mais
en convertissant les couleurs RVB en couleurs HSV. La
plupart des circuits de I'ordinateur travaillent avec des
couleurs RVB, en spécifiant le pourcentage de Rouge, de
Vert et de Bleu afin d’obtenir la couleur désirée. Quand on
balance des effets comme le fondu au noir, il suffit de cal-
culer le pourcentage de chaque élément qu'il faut baisser

E
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et de réactualiser les couleurs envoyées
aux circuits. C’est idéal pour les fondus au
noir ou au blanc, mais je voudrais fondre
doucement d’une couleur a une autre, par
exemple du rouge au vert. En utilisant les

deux. J’espére que tout le monde a passé un bon Noél et
je souhaite que I'année 93 sera encore meilleure que
I'année 92, pour tous.

JANVIER, PREMIERE SEMAINE.

Bref, revenons a nos moutons, Uridium 2 en est mainte-
nant a une phase ol nous réfléchissons beaucoup a son
sujet. Je ne suis pas sar de |'efficacité du mode ou I'on
contréle un robot. La plupart de ceux qui ont joué au jeu
disent que I'action y est moins intense, qu’elle baisse d’un
cran. Je suis en train de chercher d’autres types de sous-
niveaux. Je dispose maintenant d’un troisieme graphiste,
Simon, qui travaille sur une nouvelle flotte de vaisseau. La
plupart des éléments de décors sont maintenant terminés.
Nous avons une idée trés claire du look qu’auront tous les
vaisseaux, tous les véhicules, pour chaque niveau. La plu-
part des musiques et des effets sonores sont déja réalisés,
ce qui est plutot inhabituel a ce stade du développement;
d’habitude, cela vient tout a la fin. Mais Jason, le musicien, a
été plus rapide, il s’est
défoncé.

Maintenant que toutes les
taches principales du pro-
gramme sont prétes, qu’il
ne me reste plus qu’a placer
les différentes armes, a les
régler, continuer a écrire un
compte-rendu comme nous
le faisons depuis six mois

pourcentages de fagon classique, le fondu
va du rouge brillant au vert brillant. Le systeme HSV est
plus efficace, chaque couleur est définie par sa teinte, sa
saturation et sa luminosité. J'ai réalisé la routine de
convertion de couleurs RVB en HSV en créant des
tableaux de couleurs avec Deluxe Paint et en les analysant
avec mon programme.

La partie la plus difficile 2 programmer, dans cette routine,
était le fondu entre deux couleurs HSV différentes. La
table des couleurs est circulaire, il y a donc deux moyens
d’arriver d’une couleur a une autre, un chemin long et un
plus court. Le programme doit déterminer quel est le plus
court chemin pour que le fondu soit le plus fin possible. Je
suis un peu daltonien, il était donc difficile pour moi de dis-
tinguer tous ces jaunes et ces verts qui me semblaient tous
identiques.

DECEMBRE, QUATRIEME SEMAINE.
Cette semaine a démarré avec le repas de Noél de
Graftgold et s’est terminée avec le pot de Noél de
Graftgold, avec juste un peu de programmation entre les

deviendrait répétitif et
ennuyeux. Yous avez donc la derniére partie de mon jour-
nal de bord devant les yeux. Ce qui signifie qu'’il y aura
encore pas mal de surprises entre la version actuelle
d’Uridium 2 et la version finale, qui devrait sortir, en prin-
cipe, dans peu de temps. Je vous remercie donc d’avoir
suivi I'évolution du jeu jusqu’a maintenant; je me suis, la
plupart du temps, beaucoup amusé a écrire tout cela.
J’espére que je rencontrerai de nombreux lecteurs dans
les prochains shows prévus cette année.




VIEWS

Nous sommes en 2121 et, enfin, la guerre éclate. Je dis
enfin parce qu'en tant que dictateur et commandant en
chef des armées de votre planete, vous prenez cela plu-
tot comme une béneédiction et qu'un wargame sans
guerre, cela fait un peu désordre. Le ton est donné,
When Two Worlds War ("Quand deux mondes guer-
roient") vous placera donc au coeur d'un conflit interga-
lactique. Lorsque le jeu démarre, vous subissez le siege
de votre planete par une race extraterrestre, mais heu-
reusement, votre monde n'est pas sans ressources. Vous
disposez d'un armement sophistiqué, de complexes
d'usines et de laboratoires de recherches. Ne négligez

VYrieN TWO

pas ces derniers, car c'est la que seront dessinés vos
futurs astronefs, et c'est également la que votre techno-
logie progresse. |l est important de se consacrer massi-
vement a la recherche afin de disposer de machines plus
puissantes que vos ennemis. Les usines, quant a elles,
vous permettent de choisir le type de construction le
plus utile pour l'effort de guerre. Les combats ne se
déroulent pas uniquement a la surface des mondes

Une carte style SimCity permet de se rendre compte de la topographie du terrain et de controler les dépla-

cements de votre armada.
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concernés, mais aussi dans les profondeurs de I'espace.
Du reste, I'exploration est un élément capital pour triom-
pher de vos adversaires; elle vous permet de trouver,
bien souvent, le talon d'Achille du complexe planétaire
de votre ennemi. When Two Worlds War dispose d'op-
tions de paramétrages assez impressionnantes. Un géné-
rateur de planete peut, sur votre demande, "terraformer"
votre nouveau monde qu'il ne vous reste plus qu'a bapti-
ser. Yous pouvez, de la méme maniere,
renommer vos vaisseaux et escadrons,
c'est le genre de petit détail qui

PROPOSED DESIGN

START RESERRCH PROJECT:
Tech Work: Level i{Max=18)
Speed Land: B A1
Sea: B fal 3
Azr: B a1
Space: 8 fal 1
Fire Power: 8 fal 1
Range: B8 iaf 1
Target: B jaf 1
Armor B §af 1
Radar: B8 §af 1
Transpart: 8 af 1
BUILD COST:
Lab:iB

To Increase our capabrilzties n the freld of

destructive power.

"accroche" le joueur. Si vous désirez car-
rément redéfinir vos positions et celles
de votre rival avant de commencer une
partie, pas de probléme non plus, un
éditeur est encore la ! Afin de faciliter la

Il s'agit la de décider si vous allez mettre en chantier un pro-
jet de recherche. Cette répartition des effectifs et fonds,
aboutirait @ la création en priorité d'une nouvelle torpille
pour sous-marin.

--WAR BEGUN---
I pate: @1-2121
" J Buzlding Mu2
| mu2

34




m

Sk MKI
-

.-.-.-.-.a..-...

In Proguction: @
Krlls: -]
Losses:

P T

tache des débutants, le contréle de vos astronefs peut
étre assisté par ordinateur. Yous vous contentez alors de
donner les directives générales, et I'ordinateur prend a sa
charge I'exécution de celles-ci. Coté réalisation, c'est du
classique mais cela reste efficace. Les graphismes en VGA
sont clairs et agréables et la jouabilité bien réglée. Une

Il est important de définir un budget équilibré entre les secteurs suivants: les labora-
toires, les usines, les mines et les fermes, pour ne pas se retrouver en situation de

option de

connection en série de deux compatibles,

permet a deux joueurs de s'affronter, chacun sur sa
bécane. En ce qui concerne le son, Impressions a fait tres
fort avec WTWW. Le logiciel reconnait et exploite un
grand nombre de cartes sonores. Pour les heureux pos-
sesseurs de carte Aria, un module de reconnaissance
vocale sera implanté dans le logiciel! Vous avez bien lu,

Chacune de vos unités est ainsi fichée, de maniére a ce que vous puissiez embrasser, d'un coup d'oeil, les points forts et faibles
de votre futur véhicule. Si vous étes satisfait du rapport qualité-colt, cliquez sur "build" pour démarrer la construction.

. Flzmerisiie

Voici le générateur de planetes dans toute sa splendeur! Yous pouvez influer sur le
pourcentage d'eau et de terres composant votre monde, ainsi que sur la densité
de banquises, déserts et montagnes

avec ce soft, la reconnaissance vocale (vous parler, ordi-
nateur comprendre) sera utilisée pour la premiere fois
dans un jeu videéo! Il est encore difficile de se prononcer
sur la qualité de When Two Worlds War, mais d'ores et
déja, il peut se vanter de susciter notre curiosité.'|
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La maitrise des couleurs
est particulierement im-
pressionnate dans Retumn
to Zork ; regardez-moi
ces spots de couleurs !

[ Les vieux routards auront certainement frémi a la lecture du
titre de cette preview: Zork est de retour; ou plutdt, vous al-
lez retourner dans le monde de Zork, qui, il y a bien des an-

nées, avait été synthétisé et, pour la
premiere fois, présenté aux yeux hu-
mains sous la forme d’'un jeu d'aven-
ture. A I'époque, le soft avait été
développé par Infocom (aujourd’hui
racheté par Activision), ce n'était
donc qu'une aventure textuelle, pas
fombre d'un écran graphique. L'évo-
lution étant ce que nous savons
tous, nos ordinateurs ayant depuis
longtemps laissé loin dermiere eux les

Rha, c'est beau ¢a, non? Que d'objets affichés a
I'écran, et en grand en plus. La plupart étant géné-
rée par des outils 3D, une sacrée dose de réalisme

se dégage des scenes de Retum to Zork.

résolutions bi-colores a la ZX81, cette suite
propose donc des graphismes VGA d’'une
trés grande qualité, et une version CD Rom |
devrait voir le jour

dans le courant de
l'année. Cepen-
' | dant, 'lhumour et
l'originalité de Zork
sont toujours pré-
sents, méme sily a
maintenant des
images pour ac- |
compagner un
scénario qui s'affiche sans complexe
comme 'un des plus cingiés de l'his-
toire du jeu vidéo. Les programmeurs

.8 sement assuré.
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d’Infocom-Activision sont des habi-
tués du fait, souvenez-vous de la magnifique adaptation du
Guide du Routard Galactique de Douglas Adams, ou bien en-
core de cet autre jeu Bureaucratique du méme Douglas Adams
ol toute votre aventure tournait autour de I'obtention d’'un
tampon sur un papier administratif. Des jeux de dingues je vous
dis, mais de sacrés jeux.

Les images pratiquement sur tout I'écran; du coup, les icones s'affichent en sur-impression quand le joueur
le désire. Une technique idéale pour ne pas étre déconcentré ou ramené a la réalité d'un moniteur par un
tableau de bord. Le joueur peut plonger completement dans le monde dingue de Retumn to Zork, dépay-
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Return to Zork frappe tres fort graphiquement parlant,
il suffit de regarder les images qui accompagnent ces
quelques lignes pour en étre convaincu. Les techniques
utilisées allient la vidéo, la digitalisation d’acteurs pour
les personnages ainsi que le dessin sur ordinateur pur,
ou encore les images en 3D calculées et surfacées. Le résultat
est surprenant. Pour ce qui est des personnages, tiens, cer-
tains des acteurs filmés et digitalisés sont connus. Attention,
n‘attendez pas un Depardieu ou une Isabelle Adjani, ces ac-
teurs sont connus du public Américain pour avoir toumé dans

. des séries ou des sit-coms. Le joueur
pourra avoir de véritables conversations
interactives, et plus d’'une heure de dia-
logues parlés et synchronisés avec des
mouvements de bouches, sont intégrés
" dans le jeu.

= Pour ce qui est de l'interface utilisateur,
elle est des plus simples, alliant les clicks
. directement a I'écran et I'utilisation
d’icones. En plus du plaisir des yeux, le
. joueur sera comblé au niveau sonore
| puisque des musiques évolutives accom-
pagnent le jeu en permanence, musiques

Les scénes ne sont pas toutes montrées en vue de
face ou de profil, des angles de vue originaux sont
utilisés, pour donner plus de vie au jeu.

écrites par des compositeurs de la télé et du cinéma. La masse
d'énigmes proposée par Retum to Zork est imposante et le scé-
nario tellement dingue, rebondissant et loufoque, rendra accroc
plus d'un joueur. I'esprit Inffocom est de retour, chic!

RETURN oo,
TO ZORK  ranoaro.

SORTIE PREVUE :
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M Vous n’avez siirement pas oubli¢ Legend of Kyrandia,
ce jeu d’aventure superbe produit par 'une des équipes
des talentueux programmeurs américains de Westwood
Studios. A noter qu’une version CD Rom de ce jeu est sur
le point de sortir, ou tous les textes sont remplacés par
des voix d’'acteurs. Le résultat est saisissant.

Si vous avez joué a Kyrandia, peut-étre avez-vous remar-
qué qu'il était écrit «Livre premier» sur la boite, inscrip-
tion qui appelle une suite, sans aucun doute; cette suite
arrive et porte le nom fort prévisible de Kyrandia 2.

KYRA

Les graphismes font parfois penser a des peintures, une véritable recherche a été

portée dans le rendu des éléments naturels, comme les arbres ou la verdure

Le héros de Kyrandia 2 est une héroine. Elle porte le nom
de Zanthia, c’est une magicienne et peut-étre I'aviez-vous
rencontrée dans le premier épisode, elle y trainait déja.
Cette fois, Zanthia quitte les seconds roles et se retrouve
avec la massive mission de sauver le pays de Kyrandia
tout entier. Poids bien lourd pour notre charmante
héroine. La magie du pays risque de s'échapper, attirée
par des forces sombres, et vous devrez traverser diffé-
rentes régions, faire toutes sortes de rencontres pour
mener votre enquéte et arriver a bout de ce malheur.

Ces lignes tres succinctes de scénarii sont, en fait, le
point de départ; tout n’est pas encore défini dans ce jeu
qui en est encore au stade de la preview, de la recherche

iy
e

Les pergonnages qui traineront dans le jeu assureront encore de superbes dialogues qui seront, espérons-le, au moins aussi teintés d’humour que ceux de Kyrandia 1er.
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graphique. Kyrandia 2 a encore pas mal de temps de
développement devant lui, le jeu étant planifié pour sep-
tembre. Cela dit, il n’y a pas que le scénario qui fasse la
différence entre Kyrandia premier du nom et cette suite,
I'équipe de Westwood a mis de nombreuses touches de
nouveauté. Tout d’abord, les techniques graphiques ont
largement été améliorées, travaillées a partir de croquis
digitalisés, les graphismes de Kyrandia sont magnifiques,
trés colorés et jettent une ambiance treés significative au
visage du joueur. L'interface utilisateur est toujours aussi
pratique, le joueur clique directement a I'écran pour faire
agir le personnage ou pour le déplacer. Autre nouveauté,
si le personnage ramasse un objet, qu'il le dépose dans
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Un jeu d'aventures sans piége et énigme ne serait pas un véritable jeu d'aventures. Moi, devant de telles plantes carnivores, je me méfierais.
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un autre écran, a une autre place, celui-ci est affiché a
I'’écran. Mais attention, sa taille se modifie et reste pro-
portionnelle par rapport a I'’environnement; sa taille
dépend donc de la profondeur du plan sur lequel vous
déposez cet objet.Ensuite, le scénario de Kyrandia 2 a
été étudié pour apporter un maximum de surprises au
joueur, avec une résolution la moins linéaire possible.
Méme si le joueur croit deviner a quoi servira tel ou tel
objet, ou quelle incidence aura telle ou telle action, il
se rendra compte, bien plus loin, que les choses
étaient beaucoup plus compliquées qu’il n’y paraissait
et qu'il s’est completement fait avoir. De quoi pousser
plus loin le plaisir de jeu.Nous vous reparlerons sire-
ment de Kyrandia 2, quand le développement sera un
peu plus avancé et que d’autres écrans et des person-
nages seront visualisables.
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En 7 ans d’'existence, les programmeurs de Westwood
Studios ont développé prés de 70 softs différents, sur
toutes sortes de bécanes. Un véritable tour de force qui
n'a pourtant pas rendu cette société américaine trés
connue du grand public, pour la simple et bonne raison
que tous ces jeux étaient édités par d’autres éditeurs
(SSI, Tengen, Epyx, Infocom, Disney Software, etc...). Ce
n'est que depuis peu de temps que Westwood se met
directement sur I'avant de la scéne en proposant des
jeux sous son propre nom et, déja, les fans sont nom-
breux grace a des titres comme Kyrandia et Dune 2
(excellent jeu testé dans le numéro précédent).

Lands of Lore, qui fait I'objet d’'un work in progress
démarrant dans ce numéro s’annonce, d'ores et déja,
comme le plus grand jeu développé par Westwood, un
soft véritablement impressionnant et envoltant.

Au départ, Lands of Lore aurait di s’appeler Eye of the
beholder 3 et étre édité chez SSI. En effet, c’est
Westwood qui, dans le passé, avait programmé ce jeu de
réle bien connu qui a fait le carton que I'on sait. Depuis,
les choses ont changé, Westwood a décidé de voler de
ses propres ailes et le travail déja commencé pour Eye of
the Beholder 3 a été Iégerement transformé pour devenir
Lands of Lore.

Pour l'instant, I'équipe de développement ne travaille que
sur deux aspects de Lands of Lore: les graphismes et le

Avant d'attaquer les images sur ordinateur, les graphistes de Westwood débrous-
saillent le terrain en dessinant en noir et blanc sur papier. Ensuite, vient la phase de
colorisation et de mise en valeur.
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prochain, nous vous présenterons des images plus belles et plus impressionnantes.
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scénario. Si nous ne parlerons pas encore, ou trés peu,
du scénario, -réservons cela pour le test-, vous pouvez
d'ores et déja admirer quelques-unes des futures pages
du jeu. Notez que tout cela est non définitif et sujet a de
grandes modifications.

Le graphiste principal de Lands of Lore est peintre avant
tout, il n’est donc pas surprenant de voir qu'il travaille
d’abord de maniere classique, sur papier, avant d’atta-
quer le boulot sur ordinateur, sur PC avec Deluxe Paint.
Les quelques planches qu'il nous a été donné de voir, et
que vous pouvez contempler maintenant, sont absolu-
ment superbes.

Lands of Lore sera entierement animé et le travail fourni
pour cet aspect est particulierement poussé. Dans les
jeux, habituellement, quand les personnages parlent,



| que donnera véritablement le jeu. Dés le mois Allez, dans un jeu de role, il faut la dose de monstres et de sales bestioles, sinon ce n'est pas un véritable jeu de role
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Tout au fond de ce paysasge
le chateau du roi Richard. Sur
e chemin, le heros fonqant'
| pour |'aider car le bop roi
1 yient d'étre empoisonne. Des
. | images de ce type sg sugce-
7i) deront, avec des animations
| et divers changcme:nlts @e
‘ plans, pour rendre I'histoire
: | et les descri
L | vivantes.

seules leurs levres sont animées, parfois \L
les yeux et bien souvent, c’est tout. Le |
joueur observateur peut méme détecter |
les cycles de mouvements, ce quirend le |
jeu peu realiste. Dans Lands of Lore, les
personnages sont entierement animés
quand ils se mettent a parler, leurs mains, §*
leurs bras, leurs épaules bougent; ils
tournent la téte, le cou et s’animent en
tous sens. Cela, couplé a des graphistes
d’'une trés grande qualité et a un jeu de :
lumieres tout a fait impressionnant, rend
ces animations extrémement réalistes. Les
parties du corps sont indépendantes, ce
qui fait que les personnages peuvent exécuter de tres
longues séquences d’animations accompagnant de longs
discours, qui évoluent sans arrét, évitant au joueur de
sombrer dans la monotonie d’'un spectacle trop répétitif.

Lands of Lore est un véritable jeu de role, ou le joueur
pourra créer son personnage, afin de partir a I'aventure,
ou plutét en direction de plusieurs aventures, puisque
l'intrigue générale du jeu englobe plusieurs énigmes et
enquétes en méme temps, tout en laissant la plus grande
liberté possible au joueur.

Rendez-vous le mois prochain pour la suite de ce work in

ptions plus

\
|
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progress ou nous vous ferons découvrir d'autres écrans

du jeu, avec, notamment, des séquences d’'animations
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particulierement superbes. [
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B Aux Etats-Unis, les "seal teams" sont des commandos
de soldats d'élite, formés pour mener a bien les missions
les plus difficiles. 80 missions de difficulté croissante
vous sont proposées dans ce logiciel, dont les objectifs
varient. Il peut s'agir de libérer un ou plusieurs compa-
triote(s) prisonnier(s), d'espionner divers sites, de mener
des raids contre des positions ennemies, ou encore, de
kidnapper des personnalités importantes. Naturellement,
il est possible, afin de s'acclimater au maniement, d'effec-
tuer quelques missions individuellement, avant de passer
au mode "campaign". Avant d'aborder une mission, un
briefing vous sera donné concernant vos objectifs. Fort
de ces informations, vous aller ensuite choisir les quatre

Bon d'accord, ce n'est pas extraordinairement beau, mais soyons indulgent car le jeu
est loin d'étre fini
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DEREK DE LA FUENTE

Attention aux bunkers, ce sont des constructions bien protégées et assez inex
pugnables. La meilleure solution est de les contourner pour ensuite y jeter -une
grenade (“Aprés I'avoir DEGOUPILLEE, Mr Stallone”) .

de vue d'un de vos soldats a un autre, ou méme a une {
vue “"hélicoptere” aérienne, histoire de faire le point sur la i
position de chacun. En effet, il est possible en tant que
leader de l'expédition, de séparer le groupe et d'assi-
gner a chacun une position géographique distincte. A
partir de la, vos hommes feront de leur miéux, en fonc-
tion de leurs capacités, pour exécuter vos ordres. Tous
vos personnages sont capables de raisonner d'eux- A
meémes et de s'adapter aux circonstances (des soldats A
intelligents? Pas trés réaliste, cette simulation !) En cas de '
difficulté majeure, vous

hommes qui composeront votre commando ainsi que
I'équipement a leur attribuer. S'il est appréciable de dis-
poser d'une puissance de feu importante, gardez en téte
que cela entrave d'autant la mobilité du groupe. Il faut
donc trouver un juste compromis entre rapidité et pou-
voir destructeur. L'action se déroule dans le delta du
Mékong, ses rizieres et jungles denses. Si la jungle ne
vous parait pas si dense que ¢a sur les photos d'écrans
qui accompagnent cette preview, c'est justement parce
que c'est une preview et les graphismes ne sont qu'a mi-
chemin d'étre terminés. Seal Team est un jeu entre
Opération Wolf et Special Forces: le soft se joue en
temps réel, mais la représentation de l'action est en 3D.

. sae i Voiis voila a bord d'tin hélico {
Il vous faudra utiliser une bonne dose de stratégie pour ptére. Il ne reste plus qu'a mettre la “Marche des Valkyries” a fond sur votie chaine :I
vaincre. Yous pouvez, a tout moment, passer du point stéréo poir replonger avec délices dans Apocalypse Now. !
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Lorsque les hommes entrent dans la flotte, on voit les vagues qu'ils génerent autour d'eux,
c'est rigolo. Apparemment, |a terre est vraiment trés molle au Vietnam, parce que méme sur le

sol, il y a des vagues.

Voici & quoi ressemble un camp américain, bien souvent votre point de départ.

assisterez est vraiment trés
complet. Depuis les échap-
patoires éventuelles jusqu'au
type de terrain, en passant
par les conditions météo,
. LR tout y est! A noter les obje'c-
s il : - : 1 | ~ tifs bien dans le style améri-
IR cain: Objectif n°1: raser le

village; Objectif
n°2: raser le vil- ?ﬁt
lage (SIC)... %

tes missions de Seal Team se déroulent de jour comme de nuit.

pouvez faire appel a l'artillerie et I'aviation pour qu'elles
pilonnent un site donné ou demander a étre secouru,
voire rappatrié par des véhicules amphibies ou des héli-
cos. Comme dans la réalité, les Viet-congs sont sous-
équipés et, s'il est assez aisé de s'en débarrasser, il est,
par contre, trés difficile de les localiser. Les snipers,
pieges, mines et explosifs divers sont disséminés par-
tout, rendant votre progression délicate. Vos hommes
peuvent mettre en oeuvre des pieges, faire feu, lancer
des grenades, sauter, se déplacer en formation, ramper,
etc... En cas de succeés, vous assisterez, a la fin de
chaque mission, & un débriefing portant sur les objectifs
atteints, les balles tirées, les Viet-congs mis hors d'état
de nuire et le temps écoulé. Si vous vous sentez I'dme
d'un Stallone, ne ratez pas Seal Team et “envoyez-moi en
enfer tous ces pédés de bridés! Exécution!”. B
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' A la suite d’une histoire a dormir debout,
le Ninja de I'espace se retrouve bloqué
dans les entrailles du PC. Pour sortir de ce
mauvais pas, vous allez devoir guider lintrus
jusqu’a la sortie en traversant plus de six
niveaux, eux-mémes composés de plusieurs
Sous-niveaux.

Une petite partie de carte? Les graphismes ne sont pas encore définitifs, tout
= comme I'emplacement du Ninja de I'espace. Preview oblige, voila un superbe bug!

Les objets de cet univers paralléle sont de toutes sortes. Faites quand méme gaffe
aux peaux de banane et a la fraise qui la raméne tout le temps.

SC 027412 - HI 027412 |

Préecédemment sortie sur Amiga, ce jeu de plate-forme[:
vous propulse dans une nieme dimension bourrée de trucs
plus débiles les uns que les autres. Ainsi, vous devrez tour
a tour affronter de terribles bonbons pourris, un arsenal
d'outils infernaux, un jeu de mécano a dix balles. Mais ce
n'est pas tout! Le raisin ne vous lache pas la grappe et les
cartes a jouer n'arrétent plus de faire des batailles. Autant
vous dire que ga “cartoon” sec de tous les cétés. Mais
notre ami la fourmi n'a pas dit son dernier mot et elle
croonde (c’est le cri de la fourmi! Comment ca, vous ne
saviez pas que la fourmi croonde? ahahah, elle est bienﬁ

R - bonne!) a qui veut bien I'entendre sa furieuse indignation. - =

Elle décide donc de se battre jusqu'au bout et de s'aider,
pour cela, des objets qui I'entourent.

Comme dans tout jeu de plate-forme digne de ce nom,
votre but consiste a récolter le plus d'objets possible, fran- 5.
chir une multitude de plates-formes, déjouer les piéges de
l'adversaire et tirer sur tout ce qui bouge; et pour bouger,

ca bouge de partout! Mais votre personnage est égale-+
ment capable de s'accrocher aux murs et de se dédoubler
de temps & autre; Bon ok, ca n'est qu'une préview mais
C'est déja pas mal. De plus, la maniabilité parait plus que
satisfaisante et la jouabilité parfaite. L'animation de Zool

_est assez rigolote, avec de la fumée sous ses pattes

lorsqu'il se retourne et moult gestes rapides des bras, des
jambes et de la téte (alouette) lorsqu'il se trouve au bord
d’'un gouffre. Bien que la musique ne soit pas encore =
implantée dans le jeu, cette béta version nous a lancé une
sacrée claque! Le scrolling est & mourir et n’a rien & envier
a la version Amiga. Du jamais vu sur PC! De plus, ca speed a
donf dans tous les sens et la jouabilité est quasi parfaite.
Mais encore une fois, il ne s'agit 1a que d'une préversion et



Une sacre soirée!
Zool profite d'un
instant de répit pour |
écouter un petit peu
de musique.

C'est bien connu,
la musique adoucit
les moeurs...

LIOS Les pop com sautent de part et d‘autre de leur poche.
Mals attention, qui s'y frotte s'y pique.

E

-

e
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| (et étre étrange venu d'ailleurs possede un don fantas-
tique. Lorsqu'il s'empiffre de certairies pastilles, il se

| dedouble et décuple ses forces. Linséparable compa-
gnon se contente alors de suivre son maitre et copie
tous ses mouvements avec un temps de retard.

" nul ne peut juger de ce que sera la ver-
.~ sion finale. Qui vous dit que le program-
- meur ne va pas aller boire plein de coups
. et qu'il ne va pas complétement foirer la
. suite? Je vous le demande! Est-ce:1) La
‘ " bouteille de Scotch posée sur sa table? 2) .
: LIOS ' Le verre a moitié vide (ou a moitié plein)
. qui se trouve a cdté? 3) ou la forte odeur
d'alcool qui émane de son PC? Réponse le
mois prochain avec le test du ce jeu qui s'annonce
comme LE meilleur du genre sur cette bécane!

4 Lesadlhsdehpcwsloncstnldeé..immmon,dmksaﬂhgdeluprm-
i slonqulestrdd:dlbemﬁmhdc]wzu,jen‘nalsemdmwdeuuun
. :compaﬁ:ltl'c.qapromet... Z
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voyager dans le temps
une seconde fois. Vous
allez encore prendre la

peau de cet étre, mi-homme mi-béte affamée, qui avait trainé sur les écrans d
Prehistorik. Cette fois encore, il devra se battre pour récupérer de la nourriture, u

De trés nombreux bonus trainent un peu par-
tout dans les niveaux. Parfois, il faut étre malin
pour les dénicher, sauter en un point précis
ou frapper un objet donné.

passages secrets, en
bref, la totale. Ajoutez
alors des cartes de
' ‘niveaux gigantesques
que le joueur devra
explorer de long en
large et vous aurez une
bonne image de
Prehistorik II.

Les graphismes sont trés
soignés, colorés, et les
sprites animés avec
finesse et humour. De
plus, un scrolling en deux plans rajoute de la profondeur a
I'action, un dessin en fond, fixe, se voit superposer les
sprites et les éléments du décor. L'effet est superbe,
I'arriere-plan apparaissant au gré des ouvertures, entre

erez pas que des décors de
jungle, vous irez faire un tour du cété des
pentes enneigées, histoire de faire du ski
avec vos amis les pingouins.

En plus du plan
de fond fixe et
du plan
d'action avec
les décors et
les sprites; un
autre plan peut
étre affiche,
avec d'autres
éléments de
décors. Ainsi,
le personnage
passe derriere
des sprites.
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gorille géant habillé en rappeur Iui a dérobé tout le contenu de son garde-manger
C'est donc le prétexte d’'une aventure ol vous traverserez la jungle, les montagnes
toutes sortes de souterrains, pour enfin atteindre le repaire du voleur de bouffe.

S'il y avait une charte du jeu de plate-forme, Prehistorik Il répondrait trés certainement ;
tous les criteres nécessaires pour entrer au club. Tout Y est: personnage bondissant e
arme frappant sur tout ce qui bouge, nombreux ennemis différents, options, bonu

* deux fourrés, derriére les arbres.

Tous les tableaux ne
sont pas a scrolling laté-
ral,; ce niveau, par
exemple, vous fait des-
cendre dans les profon-
deurs d'un tronc d'arbre,
Le scrolling avance tout
seul, vous devez donc
vous dépécher de des-
cendre pour ne pas dis-
paraitre de I'écran et
perdre une vie.

VA, |
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Le fonctionnement de I'énergie du personnage est tout &
fait original, et fait entrer le concept de vengeance. Si un
ennemi vous touche, vous perdez un coeur qui est une
fraction de vie, et des os volent dans les airs, atterrissant
partout a I'écran et & proximité. Si le joueur réussit a récu-
pérer tous les os, il regagne son énergie; mais s'il tue
celui qui lui avait piqué I'énergie, il regagne un ceeur.
Prehistorik 1l sur PC est déja trés amusant, mais la version
Amiga devrait étre encore plus intéressante, notamment
grace a son scrolling continue et parfaitement fluide.B
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' AUX ETATS-UNIS

- Chaque mois, chez votre marchand de journaux




& Depuis plus d'un an, Electronic Arts prépare

cet extraordinaire match, oll vous pourrez admi-
rer le plus grand athléte du monde, le joueur le |
mieux payé sur la planéte Terre, j'ai nommé |
Michael Jordan! Il faut dire qu'Electronic Arts, a |
vraiment mis tous les atouts dans son jeu en |
employant, pour la réalisation de MJB, les tech-

niques les plus sophistiquées. Les personnages évoluant
dans le soft ont été digitalisés dans toutes les positions
sur un fond bleu, un peu a la maniére de Pro Acess Golf

-386 ou Panza Kick Boxing, afin d’offrir a la fois des gra-

phismes et une animation époustouflante de réalisme.
Chacune de ces digitalisations a, de surcroit, été réalisée
sous plusieurs angles différents, a I'aide de plusieurs
caméras, ce qui vous permet de revoir une action depuis
la caméra de votre choix. En bref, la puissance des logiciels
3D vectorielle alliée a la beauté des digits bitmap! C'est la
premiére fois qu'une simulation sportive fait appel a ces

techniques, habituellement employées dans l'industrie -

cinématographique. Pourtant, les doutes quant a la faisabi-
lité d'un tel projet étaient nombreux. Allait-il étre possible
de décompresser toutes ces digits en temps réel? Votre
bon vieux PC pourrait-il 3 la fois assurer cette décompres-
sion et afficher ces images suffisamment rapidement pour
que l'animation n'en souffre pas trop? Eh bien, a toutes
ces questions, la réponse est positive pourvu que vous
disposiez d'une bécane puissante. MJB réclame au mini-
mum un 386DX muni de deux mégas de RAM, mais il vous

00:12 5 BE [
24 I

Admirez un peu la détente phénoménale de ce génie. du
basketball qu'est Michael Jordan. C'est bien simple, rien
qu'en détente “séche” (C'est-a-dire sans ¢élan), il saute a
1m10. Alors, imaginez avec de I'élan...

faudra un 486 et 8 (huit!) mégas de mémoire pour que la
Jjouabilité soit optimale. Afin que ce logiciel ne soit pas
gu'une splendide carapace vide, Electronic Arts a déve-
loppé des routi-
nes d'intelligence
artificielle. Ainsi,
lorsque vous affron-
tez l'ordinateur,
I'équipe dont il a
la charge se com-
porte de maniere
réaliste et croyez- |
moi, elle vous don-
nera du fil a retor- -
dre! Dans le méme
esprit, lorsque vous
étes en possession
de la balle, vos
coequipiers ten-
tent de se démar-
quer afin de rece-

C'est ce que I'on appelle se trouver en position “favorable”. S'il rate ce smash, moi Je veux bien rentrer dans les |

g ordres, ou aller écrire chez un magazine concurrent dont le nom se termine par “4”,

Remarquez en haut de I'écran, la petite fenétre indiquant “film". C'est ici que vous pouvezn a tout moment, comme |
si Yous aviez un magnétoscope, revenir en arriére et vous repasser vos moments préférés,
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"d'animation précise. Ne vous inquiétez pas, une fois pris dans le jeu, on ne fait -
méme plus attention & ce fond noir autour du terrain.

: ‘,Si les décors de MJB sont assez, euh, dépouillés, c'est pour conserver une vitesse

Avant chaque match, vous avez droit a un petit briefing sur les capacités
des joueurs en lice. Petit conseil: tenez compte des indications données et
faites jouer vos athlétes sur leurs points forts.

voir une passe, permettant ainsi un jeu collectif riche, et
marqueront de leur mieux les adversaires si ceux-ci sont a
lattague. En bref, assister a une partie de MJB vous plonge
quasiment dans I'ambiance réelle des retransmissions télé-
visées de matchs de basketball. Afin de préservez toute la
célérité de I'animation, chaque équipe ne comporte que
trois joueurs, mais cela est suffisant pour vous permettre

DEREK DELA FUENTE

d’ensemble plus
claire; a vous de
choisir! Il égale-
ment possible de
sélectionner une
caméra “subjec-
tive”, et ainsi suivre
le match littérale-

de mettre en oeuvre de belles offensives. A noter que
lorsqu'un de vos coéquipiers entre en possession de la
balle, vous pouvez en prendre le contréle, comme cela se
fait dans toutes les simulations sportives, mais €galement
le laisser se débrouiller pour vous concentrer sur le joueur
que vous avez “en main” actuellement. Il est assez amusant
de faire ainsi des appels de balle et vous avez, de cette
maniere, réellement l'impression d’avoir avec vous des
partenaires et non de bétes pixels animés! Le soft se mani-
pule a la souris, les deux boutons de celle-ci autorisant

2 Si les graphismes peuvent sembler un péu sommaires, rappelez-
ment a travers les  yous que I'on parle, ici, de 3D; et pour de la 3D, avouez quand
yeux de Michael méme que c'est assez exceptionnel.

bon nombre d'actions différentes. Vous disposez de huit
caméras différentes a partir desquelles vous pouvez visua-
liser I'action. Depuis le sol, les sprites de vos joueurs sont
énormes, trés travaillés et détaillés, tandis qu'une caméra
aérienne, bien que moins spectaculaire, donne une vue

Jordan. Naturellement, le logiciel bénéficie d’'un mode
replay qui permet d’arréter le déroulement de la partie
pour revoir une action, image par image, depuis l'angle
souhaité. Michael Jordan Basketball serat-il aussi révolu-
tionnaire dans le domaine des simulations sportive
qu’Ultima Underworld fut pour les jeux de roles ? Affaire a

- suivre... ™

Je citais en référence l'llustre TV Sports Basketball, eh bien, le moins que I'on puisse
dire, c'est que la présentation de MJB s'en inspire largement! Evidemment, avec les
années qui ont passé, ¢'est maintenant digitalisé et en 256 couleurs.
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Cela fait trois ans que Gremlin Graphics travaille sur “Litil Divil”, cependant, i
semble a présent que I'on apergoive le bout du tunnel. Projet ambitieux, ce logici¢
avait di voir son développement suspendu a cause du manque de puissance de:

. ordinateurs disponibles a cette époque. Conscient qu’en micro informatique le pro -
, gres est constant, dans le soft-
| ware comme dans le hardware,
I'éditeur anglais n'abandonne pas
. I'espoir de voir le soft mené a son
terme, plus tard.

R N

Pari gagné puisque Litil Divil devrait voir le jour en Avril
1993. Le loufoque scénario de ce jeu d’'action-aventure est
pour le moins original: alors qu'il est en train de jardiner
chez lui Maurice découvre une étrange pierre, gravée de
dessins bizarres. Aprés consultation d'un petit livre intitulé
_ “Je décrypte couramment les hiéroglyphes en dix legons”,
Maurice parvient a déchiffrer le message suivant:"Le Portail
de la ville disparue se trouve dans le monde souterrain de

S N O 4
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la cave”. En inspectant sa cave, il trouve d'autres pierres
qu’il traduit au fur et a mesure, et finit méme par dénicher
une mare! Cela fait toute la journée que Maurice fouille cet
endroit et il a bien soif; aussi, s'agenouille-t-il sans réfléchir
pour se désaltérer. Le liquide absorbé, Maurice commence
a se sentir tout drole et la téte lui tourne. Lorsqu'il reléve la
téte, son reflet, dans I'eau, lui réserve une surprise de

Maurice est, ici, opposé au cavalier d'un jeu d'échecs grandeur nature.
Quand je vous parlais d'ambiance tres “dessin anime”, cette scene nous replonge
en plein “Alice au pays des merveilles”.
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$ivous étes arachnophobes, ne jouez pas a Litil Divil, car cette araignée géante est peu ragoiitante.
Elle donne, de surcroit, naissance a de petites araignettes qui voient en vous un excellent premier repas.

F3 " [ -

taille: il s’est transformé en démon! C'est alors qu'il se sou-
vient d’'une pierre ou était inscrit: “Les imprudents qui boi-
ront 'eau sacrée seront exilés pour toujours dans la cité
perdue sous une forme monstrueuse et, seule la décou-
verte de la fontaine de réincarnation, pourra les sauver”.
Cest & ce moment que vous prenez en main la destinée
de Maurice, a la recherche de la fontaine qui vous rendra
votre apparence humaine. Litil Divil est un jeu qui bénéfi-
cie de nombreuses idées innovatrices, ou vous devez
explorer un vaste monde souterrain. Votre sympathique
petit démon a téte de bouledogue parcourt de nom-
breuses salles, ramassant des objets lui permettant de
résoudre des énigmes, ainsi que de la nourriture ou des
petits coeurs régénérateurs. Il peut également se procurer
de petites ailes lui donnant la possibilité de franchir les

-puits de lave qui jonchent les niveaux, ou encore des

bottes de plomb pour offrir une meilleure résistance au
vent. Si vous parvenez a trouver la sortie d'un niveau sans
avoir, au préalable, collecté tous les items nécessaires,
laccés au monde suivant vous sera refusé. Chacun des
niveaux de Litil Divil est ainsi composé de pieces ou yous
attendent des énigmes, reliées entre elles par de longs
couloirs truffés de dangers, comme ces tétes sculptées
dans les murs, qui tentent de vous transpercer avec

la maléfique reine des sirénes est particulierement dangereuse; du moins, le danger
vient plutdt de sa garde personnelle de poissons démons géants. Une seule solution:
transformez-vous en Super Findus.

~ Vous voici engagé, dans cette piéce, dans un match de tennis... endiablé!
Si vous parvenez a vaincre la tapette suédoise en face de vous, vous gagnerez un
trésor (comme a Wimbledon, quoi).
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leurs lances acérées.
N'oubliez pas que la
déduction prime dans
ce jeu; il va falloir faire
travailler vos petites cel-
lules grises pour triom-
pher. Ainsi, certains
puzzles doivent étre
résolus dans un certain
ordre, vous obligeant a
des allers et retours
entre les salles. Cela ne
serait pas trop ennuyeux
si le temps ne vous était
pas compté. En effet,
une créature hideuse,
nommée I'Entité, vous
pourchasse a travers
les niveauy; il faut vous
dépécher sous peine de
voir surgir son immonde
groin. Si elle vous met la
patte dessus, I'Entité
vous trainera alors dans
une salle des tortures
ol vous attend une
petite scéance sado-




Chhhht, faites doucement et les sorciéres absorbées dans leur partie
de poker ne remarqueront méme pas votre présence. Peut-étre ce
chaudron contient-il quelque chose d'intéressant...

masochiste fort désagréable. Litil Divil fourmille
de petites animations amusantes; si vous laissez |_
votre diablotin trop longtemps sans bouger, vous
le verrez manifester son impatience en frappant
I'écran de son petit poing comme pour vous inti-
mer I'ordre de vous réveiller. Les graphismes sont
trés réussis, on a vraiment I'impression de partici-
per a un dessin animé, impression encore renfor-
cée par la qualité des animations. Maurice
dispose, pour échapper a ses ennemis, de mou-
. vements trés spectaculaires allant du saut
périlleux arriere a la roue en bonne et due forme,
ce qui change des traditionnels “sauter/se = bais-
ser”. Parfois, il interrompt ses gestes pour vous
lancer un sourire niais, s'assurant ainsi que vous
étes toujours la. Ce petit diable trés attachant représente | #
I'atout n“1 de Litil Divil et Gremlin espére susciter, avec ce’
soft, le méme engouement que le célebre Zool... en
attendant Zool 2! © - :
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| Bien que
vous incarniez
un démon

| dans ce

logiciel,

n'en profitez

| pas pour

abuser de la
situation!

L'accession a la fenétre d'inventaire se fait de maniére trés originale.
Vous voyez Maurice s'arréter pour réfléchir a I'objet qu'il va utiliser, et
C'est dans ses pensées que vous pouvez alors opérer votre sélection.
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I L'équipe de développement qui a concu ce logiciel,
Miracle, devrait annoncer trés bientét le nom de la
compagnie qui éditera leur petit dernier. Bat, dont la
programmation a démarré il y a six mois. Par le passé,
Miracle a produit de nombreuses conversions de qua-
lité et ses programmeurs sont, & présent, en train de -
peaufiner les derniers détails de la version CDTV de
Sensible Soccer. Mais Bat est, quant a lui, une création
originale et reléguera, selon les dires de Delvin Sorrell
grand manitou de Miracle, I'animation de hits tels que
Sonic et Zool au rang de tacot asthmatique. Le person-
nage principal que vous incarnez dans ce logiciel, Bat la
chauve-souris, dispose de deux moyens de protection.
sa cape, dont il s'enveloppe et ses ailes.
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Voici nbtrc super chauve-souris (vous ne Iui trouvez pas un air de famille avec un celcbn
hérisson?) en Italie. Comme vous pouvez le cons!ater, Bat fourmille de bonus a collecte
dans les moindres recoins des niveaux.

Il peut courir, sauter, tournoyer en l'air (cela ne vous rap-
pelle rien?) ou voler, ainsi qu'exécuter de nombreux
mouvements acrobatiques. J'attribue sans hésiter I'oscar

du scénario le plus loufoque a ce logiciel, et attendez, ce

n'est pas fini! Au cours de ces pérégrinations, Bat se
retrouve parfois face a de coriaces boss de fin de
niveaux. Ceux-ci disposent chacun de leurs armes et
offensives propres, ce qui complique considérablement
la tdche de notre chauve-souris mégalo. Parmi eux,

“Giavanni vous lance des pizza a la téte en Italie, Ken le

sumo fait vibrer le sol japonais lorsqu’il se martéle le
ventre, Biff Junior tente de vous innonder de peinture
aux USA, etc... Afin de venir a bout de ses adversaires,

Toujours en Italie, en pleine campagne a présent. Méme les oiseaux et les nains de jar
din vous en veulent. Si la musique adoucit les moeurs, on ne doit pas pouvoir en dir
autant de la peinture, car ces artistes ont une curieuse conception de I'hospitalité.

Bat leur lance des fruits a la téte, mais il peut également
obtenir I'assistance de petits anges enfermés dans des
jarres de verre qu'il ramasse sur son passage. Le pro
bléme est que lesdites jarres peuvent également conteni
des démons, venant lui mettre des batons dans les
roues. Aucun moyen de connaitre le contenu d’'une fiole
avant de l'avoir brisée, libérant ainsi' son occupant.
Toutefois, si Bat a collecté plusieurs de ces flacons et
qu'il s'apercgoit, en l'ouvrant, que I'un d’'eux contient un
démon, il peut toujours en casser un deuxieme, le bien

- et le mal se neutraliseront alors. Bat, le jeu, décrit par
" Miracle comme une “expérience d’aventures/plates:

formes a la sauce arcade”(!) comporte 100 niveaux fai-
sant chacun dix écrans de large, ce qui représente, au
total, la bagatelle de 1000 écrans a passer avant d'en
voir la fin. |
Pourtant,
ce n'est pas
lIa que rési-
de le point
fort de ce
logiciel,
mais bien
dans le do-
maine de

Bat vouloir passer pont. Mais gros sumo pas beau avoir d'autres plans pour Iui. Tout le monde 5

pas content, grosse baston prévisible.
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que vous pouvez distinguer (décors principaux et
en ombres chinoises) scrollent en parallaxe.

L'animation de Bat est fluide et rapide. A noter que les deux plans 1

. Aux prises avec la mafia a présent | Méfiez-vous, si ces gangsters
ont I'air plutdt sympathique, ils sont, en réalité, redoutables

et tentent de vous truffer de plomb dés que
vous passez & leur portée.

| | DEREK DELA FUENTE

AT e - TP

-sprites sont animés de la maniére
" suivante: le tronc du personnage ()

anonnestpasmnsferoccavccsessamouwspretsavousembrodnralamndnpmvocamn Meme sans aucune

I'animation. Habituellement, les provocation, daillurs. pou,quo.tammﬁm,

reste fixe tandis qu'autour de lui, S~

sont successivement affichées |
diverses positions de ses bras, ses ’
jambes, et parfois sa téte. Ici, le |
personnage principal, qui fait 32 |
pixels de haut sur 32 de large, se
déplace pixel par pixel, chacun
d’'eux étant animé indépendam-
ment des autres. De cette maniere,
on obtient une animation extraor-
dinairement fluide de Bat, tout
cela a trés grande vitesse et, de |
surcroit, en un scrolling multidirec-

- tionnel et parallaxe. Les décors au '

sein desquels évolue Bat, repré-
sentent un pays par niveau. Dans F,
certains niveaux, Bat se déplace |
horizontalement, dans d’autres

verticalement et, parfois, dans les deux sens. Etant

donné la taille de l'univers de jeu, il est pratiquement

possible, a chaque partie, d'emprunter un chemin dif-
férent, plus ou moins rémunérateur en points. Bat a été
développé sur PC, ol chaque sprite dispose de sa
propre palette de couleurs, ainsi que chaque décor. La
version Amiga, quant a elle, fait un usage intensif du
copper afin d’afficher un maximum de couleurs. Quel
que soit votre ordinateur, surveillez la sortie de Bat car

Miracle le présente comme "Ie jeu qui supplantera

Sonic”.

EDITEUR:

MIRACLE

STANDARDS :

PC - AMIGA

PHOTOS: PC
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'SIMON TH!

Les décors
de Simon
the
Sorcerer
sont aussi
bien exté-
rieurs
qu'intérieur.
Et toujours
magni-
fiques.

Le person-
nage se
deplace sur
tous les
plans,
avant,
arriére, 3
Jeu a diffe-
| rents

| niveaux de
profondeur

i Les programmeurs de Simon and Sorcerer ont bel et
bien decideés d'offrir aux Aventuriers ce qui se fait de
mieux dans ce domaine, tout cela pimenté d’'une grande

ﬁ&if o F?ra&rp Drop 1}
lﬂe Lookat - apeﬂ :

Ciose Tabtto Grve &

Kelkto Fioksp Drop
Use Lookat Open
Ciose Tdé_l’o Grve

dose d’humour et, bien évi-
demment, de graphismes
top niveau.

Simon the Sorcerer est une
aventure complétement fan-
tastique génerée a partir
d’animations graphiques et
qui développe des notes
d’humour. Le scénario a

drailleurs été congu de fagon & placer Simon dans le plus
de situations comiques possible. Les graphismes nous arri-
vent dans des couleurs superbes, bigarrées et éclatantes
et les animations ne sont pas sans rappeler Disney. Les
conversations sont nombreuses et se veulent drdles, afin

de toucher un public aussi large que possible.

L'histoire du jeu est la suivante: Simon est un teenager de

quatorze ans comme beau-
coup d'autres. Pour son qua-
torziéme anniversaire, son
oncle Marvelo, Maitre Magi-
cien, fut invité afin de divertir
sSONn neveu ainsi que ses amis
a4 l'occasion d'une féte.
Marvelo a donc réalisé, a cet
effet, plusieurs tours des plus
qui fascinérent littéralement
Simon, comme celui du lapin
sortant du chapeau, etc etc...
Quoi de plus normal alors
que Simon fasse le voeu de




e

Autre exemple, matez la différence entre le croquis et le : s
dessin sur ordinateur. les graphistes n'oublient pas le o
moindre élément, tout est reporté et embelli. . P

Ak
.

e

devenir magicien comme son oncle, en \ ‘ =
soufflant les bougies de son gateau e e e ————

d'anniversaire..... : : e = el
Plusieurs semaines passent et voici qu’un jour, un petit chien se présente a la porte de Simon en tenant dans sa gueule
un livre relié en cuir. La famille de ce dernier a tot fait de prendre sous son aile I'animal qui semblait perdu et affamé. Petit
a petit, le chien devient le plus grand compagnon de Simon qu'il suit partout. Tout le monde consulta le dit ouvrage, .

mais celui-ci étant écrit-en un
langage incompréhensible, il

L. e , fut placé dans le grenier......
ra > Coté technique, un panneau
. ,
' R L7 P de contréle recouvrant un

- tiers au bas de I'écran, les
R K \\‘.- at’Jtres deux ti‘ers étant utili-
= \‘ e -,'d/ sés, quand a eux, pour
GO AT S £Y 'action méme du jeu avec
toutes les animations que cela implique. Vous dirigez le
personnage de Simon, via le clavier ou la souris et c'est
par le curseur que vous définissez toutes les directives
de notre héros et interagissez avec les objets, en utili-
sant, bien siir, les verbes clés. Bien que ceux-ci puissent
paraitre simples, ils deviennent de plus en plus impor-
tants au fil du jeu, permettant a Simon de réaliser quasi-

. “ % BTN

E)
4
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-
-
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thag e,
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-

- . y g 4 sur papier. Une fois que toute I'equipe est sa te du resultat, de |
. .. . _ g 2T N des objets représentés, les graphistes peuvent attaquer le boulot sur le
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SIMON THE SORCERER (suite

Regardez le travail sur papier, et admirez le résultat une fois le
dessin reporté sur ordinateur, C'est beau, ¢'est magnifique méme

. Simon the Sorcerer promet énormément, au moins graphiquement,
- - -
ment n'importe quel souhait et de suivre toutes les direc- "% . %
tives nécessaires. Toutes ces instructions sont auto expli- BEe ; ’
quées. A cote d'elles, vous disposez d'un vaste inventaire “

d'objets a récupérer et vous avez la possibilité de trans-

porter de nombreux articles a la fois. Par exemple, Simon a )

la possibilité d’interagir avec deux objets a la fois en utili- Pl

sant, en méme temps, un objet a I'écran et un autre prove- g L = "

nant de son inventaire. Quant a aux conversations, sachez

que leurs dialogues s'afficheront au- dessus du person-

nage correspondant, a l'intérieur d’'une petite fenétre. Gl Ry

Pour l'instant, la surface de jeu développe un peu plus de | Aéf Elo Fiekap [rop R .
soixante-quinze écrans (la conception du soft en est | [ire LooFof [ pen =
encore a ses Qébuts) eF e§t basée, principalement, sur les 1 Close Talb 7 C >
alentours du village et l'intérieur de I'auberge, hutte, maga- | -
sin, repere du forgeron, demeure et jardin du Sorcier, 13!!! Séquences d’anim canons, interactivité géniale
Maison de la sorciere, jonction ou ils sont tous représentés  humour, bref la totale! En plus, ce jeu ravira les posse
par huit écrans au total. pour vous dire, une fois de plus, seurs de PC puisque, pour la premiere fois, les progra
que ce soft meurs ont utilisé des PC du plus haut niveau pour code
est un évene- leur jeu et réaliser les graphismes, ceci a l'inverse de ce g
ment: tout est s’‘opeére sur ST... i

De nombreuses informations sont directement reportées
sur les croquis: fonctionnement des piéges, des passages
secrets, apparitions des ennemis, objets & ramasser.

Quand un lieu méne a plusieurs autres lieux, les programmeurs indiquent les liens
directement sur le dessin. Ainsi les testeurs pourront se repérer facilement au moment
du débuggage du jeu.

SIMON THE TR I
SORCERER STANDARDS :

SORTIE PREVUE : PC - AMIGA
JUIN PHOTOS:




TOP SEGA

 GAME GEAR

- PAPER BOY

- SONIC

- OLYMPIC GOLD

- AYRTON SENNA

- SPIDERMAN
WIMBLEDON TENNIS
DONALD DUCK

* MASTER SYSTEM
- CHUCK ROCK
- TERMINATOR
- SIMPSON'S
- TOM & JERRY
- OLYMPIC GOLD

e MEGADRIVE

- CHUCH ROCK

- TERMINATOR

- ALIEN III

- DUNGEON'S & DRAGON'S

- SIMPSONS

- OLYMPIC GOLD
TAZMANIA
AYRTON SENNA

47000 AGEN 90. bd de la Republique T. 35 66 93 99

49000 ANGERS C. Cial des Halles T. 41 86 11 00

64600 ANGLET C. Cial Mercure - Av. J-L. Laporte T. 59 52 40 69
74000 ANNECY 19, rue Sommeiller T. 50 51 47 22

06600 ANTIBES 2208, route de Grasse T. 93 74 18 06

84000 AVIGNON 16, rue du Vieux Sentier T. 90 85 82 10

90000 BELFORT 52, faubourg de France T. 84 28 38 21

25000 BESAN9ON C. Cial Chateaufarine. route de Dole T. 81 52 26 03
62400 BETHUNE C. Cial La Rotonde T. 21 56 98 10

62200 BOULOGNE/SUR/MER 25/27. rue Thiers T. 21 83 14 15
01000 BOURG EN BRESSE C.Cial Carrefour Av.du GI de Gaulle T. 74 23 48 82
13480 CABRIES C. Cial Barneoud. Bat B T. 42 02 54 45

14000 Caen 87/91. rue de Bernieres T. 31 86 65 30

62100 CALAIS C. Cial Continent T. 21 34 90 77

06400 CANNES Angle rue Hoche et rue du 24 Aot T. 93 38 84 83
73000 CHAMBERY 8, rue Favre T. 79 70 08 03

57170 CHAMBRAY LES TOURS C. Cial Chambray 2 T. 47 28 21 30
28000 CHARTRES 19, rue du Bois Merrain T. 37 21 28 28

50100 CHERBOURG 9, rue du Commerce T. 33 01 20 90

63000 CLERMONT FERRAND 47, rue Blattin T. 73 34 09 77

60200 Compiegne 25, rue des 3 Barbeaux T. 44 86 00 02

i-Fi Video

@hinter’

hoto Radio

Jiscount

.Interp*,’::;%";z:,
Y Discount

PREMIERE
= .

71680 CRECHES/SAONE Gal. march. des Bouchardes T. 85 37 16 55
76200 DIEPPE C. Cial Val Druel T. 35 84 99 84

38130 ECHIROLLES C. Cial Espace Comboire T. 76 33 34 81
69130 ECULLY C. Cial Le Perollier T. 78 35 68 01

27000 EVREUX 17, rue Isambard

83600 FREJUS 805 . av De Latire de Tassigny T. 94 55 32 02
69700 GIVORS Z.A. du Gier T. 72 24 51 22

72000 LE MANS 19, rue National T. 43 77 09 94

92300 LEVALLOIS PERRET 23bis, Rue Gabriel Péri T. 47 59 90 12
59000 LILLE 59, rue Nationale T. 20 57 59 14

69002 LYON 26, rue Grenette T. 78 42 99 79

78200 MANTES LA JOLIE 6, av de la République T. 34 78 64 40
13006 Marseille 39, av. Cantini T. 91 78 00 61

14120 Mondeville C. Cial Supermonde T. 31 34 20 30

42000 MONTHIEU ST ETIENNE 33, rue des Rocheites T. 77 34 19 85
68100 MULHOUSE Place Franklin T. 89 5% 29 52

54000 NANCY C. Cial St Sebastien T. 83 35 70 92

44000 NANTES Place du Change T. 40 48 19 96

§8000 NEVERS 1, rue Hoche T. 86 21 50 40

06000 NICE 122, bd Gambetta T. 95 88 57 87

06000 NICE 4, bd Jean Jaures T. 93 62 56 59

TOP PC/AM
e PREMIERE
Core
* LOTUS 3
Gremlin -
e ZOOL
Gremlin -
e NICKY BOOM
Microids - C/A -
e CURSE OF ENCHANTIA
Core - C/A - PC
 SPECIAL FORCES
Microprose -
e EPIC
Océan -
e DOMINIUM
Microids -
e HOOK
Océan -
B 17
Microprose -
e DARKLANDS
Microprose -
e FALCON 3.0
Spectrum Holobyte
e INT.SPORT CHALL.
Empire - C/A - PC
» PINBALL DREAMS
21 ST Century -

C ‘J"’ IA
C/A
C/A

P

C/A - PC
C/A-PC

/A - PC

PE

PC

C/A

30000 NIMES bd Salvador Allende T. 66 29 87 96

64000 PAU 9, Cours Bosquet T. 59 8377 08

34470 PEROLS ZAC du Fenouillet T. 67 50 02 49

66000 PERPIGNAN 26, cours Lazare Escarguet T. 68 34 07 62

86000 POITIERS Place du Marche N-Dame la Grande T. 49 41 63 40
17138 PUILBOREAU Rue du 18 Juin - C. Cial Beaulieu T. 46 67 24 56
21000 QUETIGNY 1, rue des Chalens T. 80 46 58 88

42300 ROANNE 21, rue C. 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

38120 ST EGREVE Galerie Marchande Continent T. 76 75 45 50
42000 ST ETIENNE 17, rue du President Wilson T. 77 41 75 69
69230 ST GENIS LAVAL C. Cial St Genis 2. les B. Barolles T. 78 56 43 35
45140 ST JEAN DE LA RUELLE €. Cial Auchan T. 38 43 51 20

67000 STRASBOURG Place de I'homme de Fer T. 88 22 34 00

65000 TARBES 1, av. B. Barvere T. 62 51 21 21

51500 TOULOUSE 88, aliee Jean Jaures T. 61 62 90 36

31000 TOULOUSE 7/9 Bd Lascrosse T. 61 25 90 94

10000 TROYES 7, rue de la Republique T. 25 75 75 89

26000 VALENCE €. Cial Valence 2 T. 75 55 98 92

§9650 VILLENEUVE D'ASCQ C. Cial Villeneuve 2 T. 20 91 47 85

\\lll\\

Chex vous trouverex aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN IN '




[ Etes-vous amateur de Space Opera? Avez-vous ressenti le
grand frisson lorsque vous jouiez avec des logiciels tels
qu’Elite, FOFT ou Epic? Si tel est le cas, Maelstrom, auteur
des prestigieux Midwinter, Flames of Freedom et Ashes of
Empire, vous réserve une surprise pour le mois de mars
1993. En effet, Starfighter Ace devrait alors faire son appari-
tion sur les moniteurs des possesseurs de compatibles PC.
Les photos d'écrans qui accompagnent cette preview doi-
vent vous sembler curieuses. Inutile pourtant d’aller en
représailles organiser une manifestation devant les locaux
de Joystick, d’assassiner Linos, notre maquettiste (prévoir
une bonne cinquantaine de copains, Linos mesurant a peu
prés 4 metres sur deux!) ou de bombarder Bagdad, je vous
assure que tout est normal. Simplement, Maelstrom tente
avec Starfighter Ace, le come-back d’'une méthode de visua-

lisation particuliere: la 3D vue a l'aide de lunettes bicolores.

Cette technique n’est pas, a proprement parler, révolu-

tionnaire, beaucoup de films (dont le fameux “La créature ﬂmm ' - m

du lagon noir”) et méme quelques jeux, ont déja exploité e
ce systeme. Toutefois, Starfighter Ace est le premier logi- ~-
ciel qui allie cette visualisation a une programmation tech- -
niquement irréprochable. Plongez la piece ou siege votre
ordinateur dans le noir, chaussez vos lunettes sur les-
quelles vous aurez, préalablement, appliqué des filtres
bleu (oeil droit) et rouge (oeil gauche), et vous voila
embarqué en pleine guerre intersidérale!

Graphiquement, le soft combine des objets 3D détaillés
et ombrés a des sprites, afin d'obtenir des graphismes
comparables a ceux que l'on peut admirer sur les sta-
tions de “realité virtuelle”. Naturellement, les graphismes

-

La guerre a laquelle vous prenez part fait rage. L'effet tridimen-
sionnel vous plongera au coeur de l'action comme jamais.

sont en 256 couleurs, afin d’autoriser de superbes
deégradés. La complexité des objets associée a
cette richesse graphique, interdit, hélas, de
pouvoir jouer sur un PC dont le proces-
seur est inférieur a un 386
DX33mhz, sous peine de
poussivitée extréme. Du
reste, I'editeur anglais,
convaincu de l'impact
visuel de son der-
nier produit, envi-
sage une vaste
campagne de pu-

blicité a la télévision au Royaume Uni,
une premiere pour un logiciel de jeu
sur compatibles. Maelstrom nous pro-
met une ambiance prenante, des appa-
reils ennemis surgissant de nulle part a la
vitesse de I'éclair, des champs de météorites au
sein desquels il faudra se faufiler, les mains moites et
la sueur perlant au front. Starfighter Ace est composé de
douze niveaux, chacun d’eux comportant bon nombre de
missions différentes. Parfois, entre deux missions, on
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ir'inteir'in'in!

Je vous avais prévenu, & moins de chausser les lunettes adéquates, c'est assez “iregardable”. Toutefois, une

fois celles-ci sur le nez, je puis vous assurer que ca décoiffe sérieusement, a fortiori lorsque c'est animé.

~ peut assister & des scénes cinématiques, genre Wing
Commander, venant briser la monotonie. Lors du premier
niveau, il vous faudra slalomer au milieu de météorites et
d'épaves de vaisseaux et satellites, le plus rapidement
possible afin de porter secours a une station orbitale
dliée, en danger. Au cours de cette deuxieme phase il
vous faudra repousser une multitude de chasseurs aliens,
avant que leurs armes n'endommagent irrémédiablement
la station. Puis il vous faudra escorter et défendre un
croiseur stellaire d’un essaim de vaisseaux ennemis,
jusqu’a ce que sa vitesse lui permette d’atteindre I'hyper-
espace, ol il sera hors de danger. Si vous avez triomphé
de toutes ces épreuves, vous devrez alors pourchasser
un détachement alien a travers une nuée de “débris de
* l'espace”. Tout au long de Starfighter Ace, les missions se
succedent ainsi, mettant vos nerfs a rude épreuve. Ny

voyez pas pour autant un logiciel d'arcade pure, -

Maelstrom affirme qu'il s'agit bien la d’une simulation. Le
concours de physiciens a été utilisé afin de reproduire un
environnement le plus réaliste possible, et chacune des
planétes rencontrées a son aspect propre. Dans le méme
ordre d’idée, les visages de toutes les personnes avec
qui vous aurez & communiquer, ont été réalisés a l'aide
d'un logiciel type Sculpt, rendant ainsi chaque person-

nage visuellement unique. L'animation a certainement été

la partie la plus difﬁ_cile a réaliser, car chaque objet
animeé est affiché en double, un pour chaque oeil, ce qui

ACE

DEREK DELA FUENTE

donne deux fois plus de calculs a effectuer pour le pro-
cesseur. A noter, pour ceux que le port de lunettes
bicolores rebute, qu'il est possible de déconnecter cette
option. Que les anglophobes se rassurent, Starfighter
Ace sera disponible en six langues, y compris le francais.
S'il rencontre le succés escompté lors de sa sortie en
mars, des adaptations sur Amiga et consoles Sega du
logiciel sont prévues. Affaire a suivre! 7 ‘

EDITEUR :
. MAELSTROM/MIRAGE

STANDARD :
PC
PHOTOS: PC
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M Apres les sorties de Sim Earth et
Sim Life, beaucoup de joueurs re-
prochaient a Maxis la croissante com-
plexité de ses logiciels. A vouloir trop
bien faire, ces softs offraient une tel-

le commun des mortels. En réponse
a ces critiques, est alors lancé le pro-
jet Sim Farm, qui a pour ambition
. d'étre le plus intuitif (ergonomique,
dirait le costard-cravate moyen) des

le richesse de possibilités quiils en de-

Comme tout bon agriculteur qui se respecte, vous pouvez (devez) consulter les prévision:
météorologiques, réguliérement, en appelant cet écran. Une fois de plus, cette fenétre éton
ne par son souci d'exhaustivité: thermometre, barométre, indications sur I'orientation etk
vitesse des vents, rappel de la demiére pluie tombée, etc... on s'y croirait !

Jjeux Maxis, sans pour autant perdre de sa profondeur. Cette fois-
ci, c'est promis, plus besoin de thermos de café, de volumineux
manuels et de tubes d'aspirines pour pouvoir goliter aux plaisirs
de Sim Farm. Dans ce logiciel, vous prenez en main la destinée
d'une exploitation agricole que vous devez faire prospérer en gé-

62

rant au mieux vos investissements et ressources. Avant de com:
mencer, on peut choisir parmi trois niveaux de difficulté distincts
et déterminer les conditions climatiques générales de votre ter
re d'élection. Tous ces facteurs ont, bien siir, une grande impor
tance, car on ne gére pas une ferme de la méme maniére si elle
est située dans un pays chaud ou tempéré,
ni la faune ni la flore n'y sont identiques. Au
début du jeu, vous est allouée une certaine
somme d'argent afin de démarrer votre futur
empire agricole. A partir de 13, & vous de
veiller a la sage utilisation de ces brouzoufs
pour vous établir, puis vous étendre. La pre-
miere chose a faire est naturellement d'ache:
ter des temains cultivables, en consultant une
carte qui vous indique les endroits les _plusg
fertiles. Ensuite, vient le choix des denrées”
que vous allez faire pousser, un petit détou
par la bourse pour trouver les plus lucratives
n'est pas superfiu. Attention toutefois, car
comme dans la vie, les cours sont soumis i
la loi de I'offre et de la demande et peuvent
varier dans de grandes proportions. Il vous

:
faut donc anﬁdperswlaprosmssiondeoesg

R S BT

Voici une carte globale du tenitoire & “coloniser”. Le petit car
ré en haut représente la zone que vous visualisez 3 linstant, &1
tout; votre domaine pourra donc s'étendire jusqua 20 écrars
standards. Et il faut tout surveiller constamment!




.....

Pour

démarrer vos-cultures, il vous faudra na-
turellement acheter les graines néces-
saires a 'ensemencement. Inutile de
désespérément chercher des graines de
marijuana, SimFarm est un jeu clean.

| DEREK DELA FUENTE

cours pour vendre au meilleur prix vos récoltes. Enfin, vous de-
vez vous équiper en tracteur, chanrue, acheter des graines, du
bétail, etc... Afin d'améliorer le transport des biens que vous al-
lez produire, il est possible de tracer des routes au sein de votre
nouveau domaine. La prudence recommande également de
construire des réservoirs a eau, ou un groupe électrogéne afin
de pallier les pénuries qui pourraient survenir. Si vous décidez
délever des poulets, il vous faudra acquérir des cages ainsi qu'un
systeme de distribution de nouniture et d'eau. En bref, les pro-
grammeurs teutons ont wiaiment pensé a TOUT. Comme tous les
softs en provenance de Maxis, Simfarm n'a pas a proprement par-
ler de “fin”. Il est possible, @ moins que la failite ne survienne, de

Clest ici que vous
" controlerez votre
" budget. La encore,

" mations & examiner
avec la plus grande
| attention. Bon d'ac-
cord, pour linstant,
ma balance est plu-
tot catastrophique,
mais il faut bien sins-
taller, non?

Une consultation de I'évolution des cours de la

bourse ne fait jamais de mal, Surtout avant d'envi-

sager de démarrer de nouveaux champs, Faites at-
tention oll vous mettez les pieds, une bonne

. diversification de vos denrées vous met a I'abri

des coups durs.

cela fourmille d'infor-

T

pouvez, si vous le désirez, installer des cldtures
autour de vos temrains afin de vous prémunir de vols
éventuels. Parce que laisser vos récoltes sans protec-
tion, c'est un peu comme confier la garde du poulailler
a un renard, si vous voyez ce que je veux dire.

jouer la méme partie des années durant. Vous contrélez chacu-
ne des actions que vous entreprenez de A a Z, ce qui renforce
la sensation d'authenticité. Si vous décidez de traiter votre terre
avec un produit quelconque, il vous faudra naturellement ache-
ter ce produit mais également louer un biplan et son pilote et,
enfin, déterminer avec précision les zones a traiter. Au cours du
jeu, les décisions que vous prenez affectent I'évolution de votre
environnement, a court mais aussi a long terme. Par exemple, si
vous abusez des produits fertilisants pour obtenir plus de mais,
le résultat sera tout d'abord bénéfique; vous obtenez ainsi de
larges récoltes. Seulement, trés rapidement, la surproduction que
Vous avez mise en oeuvre engendre une baisse sensible du cours
du mais a la bourse. Au bout de quelques mois, il vous faut in-
vestir(voire emprunter) beaucoup plus d'argent pour stocker,
emballer et convoyer ces gargantuesques récoltes, mais comme
vous ne les vendez plus qu'a bas prix, les rentrées d'argent n'aug-
mentent pas pour autant. De plus, 'abus de produits chimiques
appauwit peu a peu votre terre, et la qualité de vos produits s'en
ressent. C'est ainsi que vous pourrez vous retrouver a la téte d'une
exploitation produisant de maigres épis de mais, cultivés sur une
terre aride et vendus a perte. En un mot, la banqueroute (bien
fait pour vous, pollueur!) En ce qui conceme linterface utilisa-
teur, Sim Farm fait un usage classique mais efficace de la souris,
alaide dicones et de menus déroulants clairs et aisés a assimi-
ler. Une nouveauté de taille, il est possible de mener de front (en
multitdches) plusieurs mondes différents et de passer ainsi libre-
ment d'une fenétre a l'autre. Sim Farm est un jeu qui s'annonce
wraiment passionnant, et tous les gestionnaires en herbe(!) pour-

_ ront y trouver leur compte, a condition tout de méme d'accepter

d'y consacrer un peu de leur attention. Essai transformé pour
Maxis!

~ EDITEUR:
MAXIS

 STANDARD :
e
PHOTOS
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Alex Pajinov est de retour! Le programmeur du génial
Tetris frappe a nouveau, pres de quatre ans apres. Aussi sur-
prenant que cela puisse paraitre, la création du jeu le plus
populaire de la décennie, adapté pourtant virtuellement sur
tous les ordinateurs et consoles du marché, n'a apporté a
son auteur que la célébrité. Le programmeur russe semble

avoir été impitoyablement exploité par les vilains capitalistes -

occidentaux,. et sur les milliards de francs qu'a rapporté
Tetris, seule une infinitésimale partie est venue récompenser
son auteur. Aussi s'est-il remis a cogiter afin de trouver a
nouveau un concept novateur, dont le résultat sera visible
des mars 1993, portant le nom de: El Fish.

el
SN
i

Ce logiciel n'est pas vraiment un “jeu vidéo” comme on le
congoit habituellement mais, selon les dires de son créa-
teur, une “expérience esthétique”. En tout cas, c’est cer-
tainement le soft le plus étrange de I'année, basé sur le
concept suivant: il est de notoriété publique que le fait
de posséder des animaux de compagnie a un effet apai-
sant sur I'étre humain. Aprés une rude et stressante jour-
née de travail, s'asseoir en rentrant chez soi, prendre
son chat sur les genoux pour le caresser, permet de se
détendre et de récupérer ainsi son équilibre. Il a méme
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eté prouvé par les scientifiques que le simple fi
d’'observer les révolutions de poissons au sein d'u
aquarium, a un effet tranquilisant. Partant de cett
constatation, Alex Pajinov vous propose de créer vo
propres races d'animaux aquatiques, puis d'observi
leur évolution au sein de votre “aquarium virtuel”. Cel
peut sembler, de prime abord, complétement stupide¢
inutile, mais apres quelques minutes de jeu, on peuts
rendre compte qu’El Fish suscite en nous une étrang
fascination. C'est un logiciel qui ne laisse personne indii



férent: soit vous adorerez et passerez des nuits entiéres
3 affiner votre petit monde, soit les disquettes pren-
dront rapidement le plus court chemin jusqu’a votre
poubelle. El Fish se “pratique” (je n‘emploie volontaire-
ment pas le terme “jouer”, ce logiciel n’étant pas vrai-
ment un jeu) a la souris, au travers de nombreux menus
déroulants. Vous pouvez, par exemple, afficher une carte
du monde & partir de laquelle vous choisirez une desti-
nation, disons I'océan indien. Une fois sur place, ramenez
quelques spécimens aquatiques intéressants a installer
dans votre aquarium. Yous pouvez ainsi vous constituer
une superbe collection et observer comment cohabitent
les différentes espéces. Ce coté “observation passive”
- rappellera certainement aux vieilles barbes de la micro le
Little Computer People d'Activision. Mais la ou le soft
prend une dimension supplémentaire, c'est dans les
croisements inter-raciaux que vous pouvez effectuer. i
est assez amusant de créer ainsi des spécimens uniques.
Si vous désirez pousser encore plus loin le délire, sachez
qu'il est également possible de modifier directement les
genes de vos poissons, tel le Dieu moyen. Les monstres
qui peuvent résulter de telles manipulations sont vrai-
ment trés droles, et la c’est plutét a Sim Life que I'on
pense. Méfiance toutefois, car certaines de vos créations
peuvent trés bien se sentir d’humeur carnivore et gom-
mer, en quelques coups de dents, des mois de travail!
Le but est plutot de réunir en un superbe environnement
plusieurs races distinctes vivant en harmonie, voire en
symbiose. Puisque I'on parle d’environnement, sachez
que l'interaction dans El Fish ne se limite pas a la manipu-

lation des poiscailles. Vous pouvez également définir le

décor au sein duquel évolueront vos créations. Créez de
nouveaux coraux et autres algues, un chateau, et parse-
mez-en le fond de petits gravillons pour obtenir un
aquarium plus vrai que nature. Si I'envie vous en prend,
vous pouvez méme construire une multitude de gratte-
ciel, en une réplique miniature et aquatique de New
York. Vous devrez, bien sar, nourrir vos petits protégés,
etil est possible de choisir une patte de chat parmi plu-
sieurs, pour la voir, par la suite et occasionnellement,
tenter de se saisir d'un poisson! En bref, si le concept

de ce programme peut sembler futile au premier abord, -

sa superbe animation et son excellent graphisme en
feront, pour certains, un logiciel trés attachant. Il est vrai
qu’avec toutes les options de modelage et d'interactivité
offertes, plus la possibilité d'ajouter un théme musical,
cet “aquarium virtuel” apporte plus de plaisir qu'un veri-
table, mais est-ce bien la ce que 'on demande a un ordi-
nateur? Avant de l'acheter dés sa sortie en mars 1993,
testez le afin de vous faire votre propre opinion.

EDITEUR:
MAXIS

ELFISH

SORTIE PREVUE : STANDARD : |
MARS 1993 =

PHOTOS : PC
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suscité d'émeute dans notre pays, il n'en a pas été de
méme de l'autre c6té de I'Atlantique. Ce logiciel a méme
remporté la-bas la consécration supréme: le titre de
‘meilleure simulation sportive de I'année. Les graphismes
de TLB 2 ont été améliorés et le jeu bénéficie enfin du
mode  MCGA 256 couleurs. Mais ce n'est pas la que I'ef-
fort principal a été. fait: le soft joue vraiment la carte du
réalisme, confinant a la maniaquerie. Absolument tout est
reproduit a la perfection. Par exemple, les 28 stades ol
se déroule le championnat 1993 sont présents, précis
jusqu'au petit stand de biére, situé exactement au méme

tout le monde est I3, avec le maillot
aux couleurs de son équipe

et la casquette réglementaire
vissée sur la téte.

endroit que dans la réa-
lité! Certains de ces
stades sont immenses,
de véritables temples,
d'autres plus modestes;
on trouve méme de
gigantesques démes,
préts a accueillir la
marée de mangeurs de
hot-dogs. La surface et
la taille de terrains
varient également
selon les sites, ce qui
change beaucoup la
physionomie des
matchs. Sur les terrains
en "synthétique", les
rebonds sont nettement accentués, il faut également en
tenir compte. Naturellement, chacune des équipes com-
posant la premiere division américaine est reproduite au
joueur pres, avec fiche de caractéristiques pour tous.
Aprés quelques parties de Tony La Russa's Baseball,

a |'aide de ce menu,
vous pouvez vous balader librement de stade
en stade, afin de vous faire une idée

de ce qui vous attend.

M Si la sortie de Tony La Russa's Baseball n'a pas vraiment .

a certains moments clés de la partie, la vision passe en gros plan afin de vous|
dans I'ambiance. On s'y croirait, non?

DEREK DE LA FUENTE

vOous connaitrez
les moindres
aspects de ce
championnat
sans en avoir vu §
un match! Si

vous vous inté-
ressez au base-
ball ou désirez &
vous initier et |

que vous préfe-
rez les jeux de.
sport ol la simu- —
lation prend le pas sur l'arcade, foncez sur ce logicid
Pour les autres, vous pouvez tourner la page, il n'y a pl
rien pour vous. Euh, en fait, vous pouvez tous tourner |
page, il n'y a plus rien pour personne, c'est fini! B

EDITEUR:

TONY LA RUSSA'S

BETHESEDA

BASEBALL I — SSHeseoa
SORTIE PREVUE : =

MARS 1993 o Pe

66



A LA ot AL VR AR i e i e i . g AR

La meilleure sé€lection de logiciels du

Dormaine Public

Une mine d’or pour votre micro Atari ST, Amiga, Compatibles PC et Macintosh

Ces logiciels sont également disponibles sur: 3615 IFA et 3615

RATICIEL

EXTRAIT DU CATALOGUE
ATARI COMPTANT PLUS
DE 600 DISQUETTES

EXTRAIT DU CATALOGUE
AMIGA COMPTANT PLUS
DE 1500 DISQUETTES

——_—

DISQUETTE ST 021
LOGITHEQUE : le meilleur utilitaire
connu pour gérer votre liste de disquettes.

DISQUETTE ST 024

MASTER BREAK et BALLZONE : une
compilation de deux tres bons casse
briques.

DISQUETTE ST 119

COMPTABILITE DOMESTIQUE : une
excellente comptabilité qui conviendra aussi
bien 2 votre budget personnel qu’a un petit
commerce.

DISQUETTE ST M43
PENGUY : un tres bon jeu d’arcade... Si
vous y goutez, vous &tes cuit.

DISQUETTE ST 285

SOKO ST : un excellent jeu de réflexion.
De quoi passer de longues soirées. Sur STF
uniquement.

DISUQUETTE ST 318
OPUS : un tr¢s bon tableur en version
Frangaise.

DISQUETTE ST 322

LA VIE DU LAC ; éducatif sur la vie des
lacs et des riviéres, réalisé A ’initiative de
EDF, enti¢rement en Frangais et-trés
interessant.

DISQUETTE ST339

INTRO CONCEPT : un excellent logiciel
qui vous permettra de réaliser en quelques
minutes vos propres intros et démos
(Images + sprites + musique + scrolling).
Et en plus c’est un logiciel Frangais.

DISQUETTE ST 422

ASTROLOGIE CHINOISE : un trés bon
logiciel pour faire votre théme astral selon
les lois de I'astrologie chinoise. Ce logiciel
est entiérement en Frangais et simple
d’utilisation, ce qui le rend accessible 2
tous.

DISQUETTE ST 423

CONJUGUE : utilitaire qui vous aidera 2
conjuguer la plupart des verbes de la
langue Frangaise. Un trés bon logiciel
€ducatif.

DISQUETTE ST 425

SYNTHETICS ARTS v2.02 : un superbe
logiciel de dessin, qui devait &tre
commercialisé... Compatible Néochrome et
en Frangais.

DISQUETTE ST 442

MAD BALL : casse briques offrant de
multiples options, fourni avec son éditeur
de tableaux. En Frangais.

EXTRAIT DU CATALOGUE
PC COMPTANT PLUS DE
600 DISQUETTES

~= -

DISQUETTE AM 439

LA BONNE PAYE : adaptation du jeu de
société du méme nom. Vous devez gérer
votre budget mieux que vos adversaires. A
la fin du temps imparti, celui qui ssédcl
le plus d’argent a gagné la partie. Logicie
entiérement en Frangais.

DISQUETTE AM 443

WORD COMPIL : cette disquette ne
contient pas moins de trois éditeurs de
texte, et pas des moindre puisqu’il s’agit de
Text Plus V2.2E, TextED v2.9, et Dme
V1.35. Un bon ble de progr

pour ceux qui écrivent beaucoup.

DISQUETTE AM 445

AMIGA SOURCE EDITEUR v1.0 : un
excellent éditeur de texte qui vous
permettra de rédiger documents ou sources
avec un maximum de 6000 lignes. Ce
logiciel est entidrement en Frangais et offre
les options principales des bons traitement
de texte.

DISQUETTE AM 455
DR MARIO : un nouveau cldne de Tétris
absolument génial.

DISQUETTE AM 458

SPERRGEBIET v2.512 : un excellent jeu
de plateau avec son éditeur de tableaux.
Graphismes trés soignés.

DISQUETTE AM 464
DONKEY KONG : une trés bonne
adaptation de ce classique jeu de café
qu’on ne présente plus.

DISQUETTE AM 471

MOVEM : un bon jeu de réfléxion inspiré
du célebre Sokoban sur PC. Vous devez
pousser des objets sur les emplacements qui
leur sont réservés.

DISQUETTE AM 472

COLORIS : un cldne de Columns. Vous
devez empiler des cubes et constituer des
lignes de couleur. Un excellent jeu de
réflexion.

DISQUETTE AM 475
BLOCK BUSTER II : voild un superbe
casse briques, mais trés rapide.

DISQUETTE AM 476

INTACT : superbe shoot them up en
scrolling vertical, aux graphismes trés
agréables. Un must.

DISQUETTE AM 479
MICROBES : un excellent jeu d’arcade...
de quoi passer les longues soirées d’hiver...

EXTRAIT DU
CATALOGUE
MACINTOSH

~= -

DISQUETTE PC 503

GALACTIX : ce trés beau jeu de tir vous
en met plein la vue et plein les oreilles (si
vous poss¢dez une carte Adlib). Nécessite
un disk dur et une carte VGA.

DISQUETTE PC 427

ANGLALIS v3 : un des meilleurs logiciels
€ducatifs en Shareware. d’un concept trés
original, un prof trds ironique vous guidera
au cours de vos tests. Avec un tel prof,
vous allez faire de fabuleux progrds en
Anglais... de toute fagon vous n’aurez pas
le choix... Superbe. Version libre essai.
Entidrement en Frangais.

DISQUETTE PC 505

ESPAGNOL v3.20 : la méme chose que la
disquette ci-dessus mais pour apprendre
I’espagnol.

DISQUETTE PC 506
REP92 : un excellent répertoire simple 3
utiliser. Enti¢rement en Frangais.

DISQUETTE PC 507

LOGICIEL : un excellent logiciel pour
faire I’inventaire de tous vos logiciels.
Enti¢rement en Frangais.

DISQUETTE PC 508

AGENDA : gestion de vos rendez-vous et
carnet d’adresses. Une tré¢s bonne
réalisation. Enti¢rement en Frangais.

DISQUETTE PC 59

EQUALITY : un excellent jeu de réflexion
dans lequel vous devrez reproduire des
figures et éviter le déséquilibre d’une
balance. Les graphismes sont agréables et
en VGA. Enti¢rement en Frangais.

DISQUETTE PC 509

GESBOOK : logiciel de gestion de
bibliotheque capable de gérer les livres qui
sont sortis en préts. Enti¢rement en
Frangais.

DISQUETTE PC 510

VIDEO : I’indispensable pour bien gérer
votre logithdque ou mieux, votre commerce
de location de cassettes vidéo. Enti¢rement
en Frangais.

DISQUETTE PC 511
CAVE : voild le logiciel idéal &our gérer
convenablement votre cave. En cais.

DISQUETTE PC 512

MEDIA : une base de données qui vous
permettra de gérer tous vos documents
quels qu’ils soient. Enti¢rement en Frangais.

DISQUETTE MAC 006

Compilation de 8 logiciels entiérement
en Frangais. Vous y trouverez jeux,
€ducatifs et utilitaires divers.

DISQUETTE MAC 009

TOUS COMPTES FAITS vL1: logiciel
de comptabilité trés pratique et simple 2
utiliser. Le meilleur connu actuellement
dans le genre. Entiérement en Frangais.

DISQUETTE MAC 025

OXYD : un excellent jeu de réflexion
et de stratégic 3 possdder absolument.
En Frangais.

DISQUETTE MAC 027
THE SCRABBLEUR vl.1: une
excellente adaptation du célebre jeu de
Scrabble, & poss¢der de toute urgence.
Entidrement en Frangais.

Avis aux programmeurs,
Vous avez développé un logiciel de jeu,
un utilitaire, ou encore un éducatif et
cherchez un bon moyen de distribution.
IFA vous propose de distribuer vos
créations de différentes manidres. Soit
en Shareware, soit en Freeware, ou bien
en édition dans un package
professionnel sous le label IFA.

Rubans imprimante
Star NLIO........ 25 Frs pitce
2 achetés = 1 gratuit

28 ..

Extension SRKo AS500 ............. 280 Frs
Extension S2Ko AS00 horloge 320 Frs
Extension LSMo AS500 horloge 890 Frs
Extension IMo AS00+ .............. 500 Frs
Extension Mo A600 .....
Souris Atari/Amiga/PC .
Filtre écran 4" ..........

Support écran pivotant ..
Boite rangement 50 x 3,5"
Scanner Amiga/Atari .
Scanner PC Dexxa ..
Imprim. jet d’encre tjet ..
Kit de nettoyage pour souris

Bon de Commande 3 retourner 3 IFA, 549 Route Nationale 59680 Cerfontaine (Tel :27-65-58-11 Fax :27-65-86-11)

Je commande les disquettes suivantes :

Disquettes Atari ST : 33 Frs piecce  Comp. PC : 33 Frs piéce
Macintosh : 40 Frs piece Amiga : 25 Frs pi¢ce

5 disquettes commandées = la 6¢me gratuite

Frais de port disquettes Domaine Public : 25 Frs par commande

Frais de port matériel : 40 Frs par commande

Réél:mcnt ;
O Chéque O Mandat O Contre remboursement _(gjouter 40 Frs)

Je désire recevoir :
Le catalogue des meilleurs logiciels Domaine Public et Sharewares (contre ¥0Frs en timbres)
pour : O Atari

O PCet Comp. O Amiga

O Atari

O Atwari O PC et Comp.
O PC et Comp.

JOY MARS93

O Macintosh

Le logiciel de téléchargement (contre W)Frs en timbres) :
MOON 3615 GRATICIEL :
QUICKER 3615 IFA :

O Le céble de téléchargement 3 75 Frs
O Le catalogue Matériel et Consommables (contre 10 Frs en timbres)

O Macintosh O
O Macintosh

Amiga

Nom ... ceesesses PTEDOM ...,
RUE T
Code P OBl e i e N e e
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La fenétre qui occupe la partie inférieure comporte de nom-
breuses informations importantes. Vous pouvez y observer
chacun de vos trois personnages, ainsi que son inventaire per-
sonnel. La couleur dans le portrait du viking indique que celui-
ci est actif. Et la poubelle permet tout naturellement de se
débarasser des objets inutiles.

1THE

La préhistoire n'est pas un monde particulierement hospitalier. Remarquez les proportions des
monstres pour le moins curieuses, les escargots faisant la méme taille que les dinosaures. Une
chose est sdre, dinosaures nains ou escargots géants, tout le monde en a apres vous.

N i
O~
RARPTE |

o

. Ce logiciel retrace I'histoire d'Erik "le vif', Baléog "le
fier" et Olaf "le vaillant", trois guerriers vikings dont le
destin est peu commun. Un jour que nos comperes mas-
sacraient, pillaient et violaient tranquillement un petit vil-
lage, ils furent aspirés dans I'espace par un rayon tracteur
en provenance d'un vaisseau spatial. lls avaient été cap-
turés par une race extraterrestre détentrice du secret des
voyages temporels, afin d'étre disséqués et étudiés par
les savants aliens. C'est au moyen de la machine a remon-
ter le temps a bord du vaisseau que les malheureux

vont tenter de rentrer

Regardez-
moi un peu la tronche des E.T responsables de
tous vos malheurs. Vous, en face d’'une béte pareille, vous feriez quoi ? Les vikings,
eux, n‘ont pas vraiment d'états d'ame : quand viking pas comprendre, viking cogner

68

) RS o ST 120l SR
The Lost ’ L) -
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mille de . e ] 3
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comme ce 7y )
tapis roulant E 1 F 3
qui  vous = ¥
meéne inexo- f
rablement
vers  des f
lances- )
flammes pour s

vous rotir a
point.

chez eux. Saisissez-vous de votre joystick afin de guider
ce trio scandinave vers sa terre natale et vous aurez
triomphé de The Lost Vikings. Le probleme vient du fait
que ces blonds guerriers ne comprennent absolument
rien a la technologie martienne (vous non plus, d'ailleurs).
Il leur faut donc essayer chacune des portes temporelles
présentes a bord du vaisseau. En pleine préhistoire, il
faut se colleter avec des dinosaures pas vraiment ami-
caux, triompher des momies dans I'EQypte antique
(quelle originalité !), ou échapper aux engrenages diabo-
liques de l'usine des "Temps modernes". Et tout cela
contre la montre car, si I'astronef extraterrestre arrive a
destination, votre rencontre avec les bistouris martiens
ne risque pas d'étre agréable. La clef du succes réside
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Voici nos trois tristes drilles, euh... joyeux sires, enfin les vikings, quoi,
bondissants préts a I'action. Vous ne trouvez pas que les décors res-

semblent étrangement a ceux des aventures d'un célébre hérisson
tres véloce ?

NPT e e s e e, Cest ici, a bord du vaisseau alien, que

.....-,r... ¢ Foie BE ; tout démarre. Chaque porte spatio-temporelle (voila I'adjectif le plus pompeux
[+ 3 »‘-ﬁ_ o que j'aie jamais vu) vous conduit a une époque différente.

PR 5 5 Attention aux champs de force !
o "‘V"»rvw:-w '--- r—--a—— 'mw- '-—--w- r.v.--'v- :»..,-n- r-o-w- rﬁ

VIK

Ll
dans l'utilisation optimale des capacités de chacun. Erik ridiculise- The Lost Vikings est plus qu'un “béte” jeu d'arcade, il vous faut, au
rait Ben Johnson sur 100 métres (et sans dopage !), Baléog est moyen de boutons poussolrs, mettre en ceuvre de

e diaboli s
capable de trancher d'un coup d'épée un 15 tonnes, et les g e o

coups que prend Olaf lui font autant d'effet que les piqglres
de moustique a un éléphant. Exploitez intelligemment ces
caractéristiques et peut-étre verrez-vous la fin des 37
tableaux de TLV. Si vous n'y arrivez pas d'une traite, un sys-
teme de mot de passe vous permet de reprendre la partie
au dernier niveau visité. Si le soft tourne sans problémes sur
un Amiga standard, prévoyez un 386 au minimum pour vous
éclater sur la version PC. Allez, en route maintenant, et reve-
nez vite afin que I'on organise un banquet pour votre retour,
qu'on se pique la ruche en buvant de la bonne cervoise
dans le crane des impudents qui ont osé enlever des
Vikings, par Odin !

Il faut parfois parcourir les niveaux en tous sens, a la recherche de la clef salva-
trice. Apres dix heures de recherches, j'ai enfin mis la main dessus.

THELOST /oo
VI KI NGS STANDARD:

SORTIE PREVUE : AMIGA |/ PC |
AVRIL 1993 pHoTos: - amica
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B L'éditeur américain Cyberdreams continue dans la voie déja
ouverte par son précédent produit, Dark Seed: créer des jeux
autour des mondes d'artistes célebres et avec leur collabora-
tion. Pour Dark Seed, c'est I'ceuvre inquiétante et oppressante
de H.R. Giger qui avait servi de support; pour CyberRace, pro-
chain produit Cyberdreams, une collaboration étroite avec
Syd Mead s'est installée.

Syd Mead est peintre, dessinateur et designer. Son travail a
servi a la réalisation de grands standards de films S.F. comme
Blade Runner, Tron, 2010, Star Trek: Le Film, et Aliens.

Un personnage absolument incontournable pour les fans
du genre. Cest la premiere fois que Syd Mead offre son
travail et propose sa collaboration pour un jeu video,
pourtant il a souvent été sollicité. Autant dire qu'il a été
impressionné par le projet que les gens de Cyberdreams
lui ont proposé.Dés le démarrage du développement de
CyberRace, Syd Mead s’est installé en consultant et il est
resté en contact direct avec les programmeurs tout au
long de la réalisation du jeu. L'aspect esthétique, gra-
phique et design est donc primordial, mais I'équipe de
Cyberdreams n’oublie pas que Cyber Race est, avant
tout, un jeu; des efforts importants sont donc portés sur
la jouabilité et I'intérét qui captiveront le joueur.

Le coeur de l'action est constituée d’une course futu-
riste qui se déroulera dans divers décors a travers tout
I'univers, aussi bien sur Terre que sur d’autres planetes
ou dans lI'espace. Le joueur pilote un véhicule et
affronte plusieurs adversaires dans des courses sans

merci ou tout est permis. Derriere tout cela, une histoire
de lutte contre le pouvoir en place et d’enlévement de
votre petite amie viendra gonfler le scénario et
I'ambiance du jeu. Le travail de Syd Mead a, bien sir,
porté sur la course et, notamment, sur le design des
vehicules, mais aussi sur tous les écrans qui accompa-
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gnent les phases d’actions: inter-écrans qui présentent
la course suivante, divers lieux, personnages; sa touche
artistique est visible partout.

La technologie de programmation utilisée pour élaborer
les animations des courses, porte le nom de Voxel, pour
Volumetric Element. Celle-ci se rapproche un peu de ce
que I'on a pu voir dans Maximum Comanche Overkill. Pas
de polygone, donc, pas de formes géométriques, mais
des surfaces entierement pixelisées avec de la profon-
deur, des textures et des ombres. Le systéme Voxel ayant
été étudié pour des décors organiques, les courses

auront toujours lieu en extérieur. Le coté réaliste de ce
mode d’affichage est tel qu'il n'est pas impossible de
reprendre les banques de données scientifiques sur la
planete Mars, par exemple, et de les intégrer dans le pro-
gramme: le joueur aura alors vraiment I'impression de sur-
voler Mars. CyberRace est aussi e¢tudié pour accepter des
Data-Disks, avec, justement, de nouveaux décors, de
nouveaux circuits, de nouvelles planétes. Le systeme
Voxel a demandé deux ans de développement, le rendu
actuel, au stade de la preview, donne un soft d’'une qua-
lité graphique exceptionnelle (nous n’avons malheureuse-

25, rue Jean Leclaire - PARIS 17éme - Porte de Saint Ouen - Tél. : (1) 42 63 10 60+ - Fax : (1) 42 63 14 80
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CYBER RACE SUITE

ment pas encore de photos des courses a vous montrer,
les choses étant encore trop provisoires) et, surtout,
des animations extrémement rapides, méme sur un PC
386, alors que Comanche n’était décemment jouable
que sur un 486. La profondeur du jeu sera encore
rehaussée par un scénario bien ficelé, dont le story-
board a été travaillé par deux primés de I’American Film
Institute, John Hagerman et Eric Enroth. Décidément, les
gens de Cyberdreams savent bien s’entourer. Le héros
du jeu, Clay Shaw, se voit forcé de participer a des
courses dans le CyberTrack, il représentera I'Empire
Terrien. Les Kaldisian et les Terriens ne s’affrontent plus
de maniere classique, une guerre serait trop dange-
reuse et risquerait d’anéantir tout l'univers. Les armes
des deux peuples ennemis ont donc été supprimées et,
maintenant, les Empires s’affrontent en envoyant des
pilotes dans le CyberTrack, lieu ou se déroulent les
courses. Alyssia, la fiancée de Clay Shaw, a été enlevée
et le seul moyen de la délivrer est de sortir vainqueur
de toutes les courses du Cybertrack.

Pour ce qui est du son, des voix digitalisées accompa-

lllustration de Syd Mead. L'ambiance de CyberRace sera trés proche de celle
qui se dégage de ce dessin. Certains lieux du jeu ressembleront énormément
a celui-ci, tout le travail graphique mis en ceuvre par les Cyberdreams est parti
des travaux de Syd Mead.
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gneront vos actions et, si elles sont de la méme qualité
que celle de Dark Seed, on peut s’attendre a ce qui se
fait de mieux. La version PC CD Rom sera entierement par-
lante, avec les dialogues et les textes de descriptions,
récités par des acteurs, spécialement enregistrés pour
CyberRace.

Pas de doute, CyberRace sera I'un des produits forts de
'année 93, rapide, stressant et violent, tous les ingré-
dients nécessaires a un bon jeu d’action. ™

EDITEUR:
CYBERRACE  cvecroneans
SORTIE PREVUE : STANDARDS :
PC- PC CD ROM-AMIGA -MAC
PHOTOS: " '
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B Ce programme de I'éditeur frangais Coktel Vision va
vous entrainer a travers le temps, a la recherche des tré-
sors incas. Cette aventure spatiale temporelle est entre
le réve et la réalité, entre le mythe et la fiction. Basé en
grande partie sur des faits réels ou Iégendaires, Inca
tente d’exaucer certaine prédilection datant de
I'époque des Incas.

revanche, les scenes d'arcade paraissent plus délicates a négocier.

On soupg¢onnait la version PC de n’étre qu’'une adapta-
tion d'un jeu congu, au départ, pour le CDI. Visiblement,
nous ne nous étions pas trompés de beaucoup. En effet,
cette preview est a quatre-vingt-dix-neuf pour cent sem-
blable a celle que nous avions testée sur CD-ROM PC.
Méme musique, méme ambiance et méme présentation.
Loin d’étre un reproche, Inca parait étre I'un des
meilleurs jeux disponibles sur ce support. Si 'on repro-
chait a la version PC de ne pas tirer pleinement partie de
la machine (notamment lors des phases d’arcade), cette
derniere mouture apporte beaucoup au CDI. Grace a un
scénario bien ficelé, les possesseurs du compact
Interactif pourront golter aux joies du jeu d’aventure
avec un paquet d’énigmes un peu partout. De plus, les
quelques scenes d’arcades sont parfaitement jouables
(méme avec l'ignoble manette a infrarouge). Bien qu'’il
s'agisse d’'un soft non terminé, nous avons pu constater
un défaut en ce qui concerne les bruitages. Le CDI étant
visiblement incapable de produire du son autre que celui
contenu sur le CD, la musique s’interrompt a chaque
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La séquence de la caravelle est I'une des plus belles qui soit. Entierement
calculée en images de synthese, vous devrez y affronter un terrible person-
nage d'une immense puissance : Aguirre !

LORD CASQUE NOIR

r_\{ique 3 celle du C
ent lors de certain:

D-ROM PC avec, tou-
s phases (mais ce

C;ﬁe version par.ait i
tefois, un ralentissem
n'est qu'une prmq).
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action pour aller lire le bruit correspondant. Je vous
'accorde, c’est parfaitement supportable, mais espérons tout
de méme que Coktel trouve une parade a ce vilain défaut.
Voila donc un soft qui promet plus que I'avenir du CDI. |

s EDITEUR:
INCA PHILIPS
SORTIE PREVUE : STANDARD :
AVRIL 93 cDI
PHOTOS : CDI
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1l n'est pas courant de rendre visite a une société de développe-
ment toute nouvelle, et de trouver tout un tas de produits en cours ]
de réalisation, ainsi que des spécialistes des toutes dernieres techno-
logies. Arcane est dirigé par Steve lles, qui réalise actuellement de
nombreux jeux tres excitants sous les toits de la méme boite. Steve a

une vision tres intelligente du marché du jeu et il est persuadé que les

softs Arcane a venir feront I'évenement, a la fois sur Amiga et sur CD.
Avec les contrats obtenus par Arcane pour I'année 93, la boite
deviendra l'une des plus grandes sociétés de développement ou dis-

paraitra dans les 6 mois.

.
(_

,
LE DEVELOPPEMENT D’UN

U

DE DEVELOPPEMENT

Dans les quatre mois a venir, nous devrions voir paraitre
les jeux qui sont actuellement en développement chez
Arcane, un shoot-em-up pour le tout nouvel éditeur
Rebellion Company; un wargame déja impressionnant au
stade ou il en est pour Psygnosis; et deux autres jeux qui
devraient d’abord sortir en arcade avant d’étre portés sur
ordinateur, toujours sous l'aile de Psygnosis. Mais ce
n'est pas tout. Les programmeurs d’Arcane travaillent
aussi sur un jeu de course, qui fontionne déja en partie
et qui, une fois fini, permettra de réaliser d’autres jeux de

B Une partie de I'équipe d'Arcane : Steve Lles & dr0|te, le boss. Andy Jones, graphiste, a

gauche. Et K. Williams, 'homm a la cravate, desigrier et responsable des story-boards

ce type. Sans vouloir donner trop de détails, disons
qu'un jeu de foot avec des affichages en 3D surfacées
pour Psygnosis est en cours de préparation, ainsi qu'un
jeu de combats barbares et autres jeux originaux et
impressionnants par leurs descriptions.

Dans cette preview, nous ne donnerons qu’un rapide et
bref apercu de certains jeux en développement chez
Arcane, mais dans les mois a venir, nous vous présente-
rons des démos plus completes des jeux.

FLEET
COMMANDER

Ce soft est I'un des tout premiers projets démarrés par
I'équipe d’Arcane. La plupart des graphismes de leurs jeux
utilisent du Ray-Tracing; Fleet Commander ne fait pas excep-
tion a la regle. Jeu planifié pour le CD Rom, les premieres
images de Fleet Commander sont tres impressionnantes.

Le graphiste qui bosse sur ce jeu s’appelle Andy Jones,
il a travaillé récemment pour Electronic Arts sur Space
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Hulk, testé dans

ce numéro

d’ailleurs.

Andy a aussi

travaillé sur

Rookies pour Virgin et a fait de nombreuses conversions
d’arcade dans le passé, sur Amstrad CPC.

Fleet Commander vous met aux commandes du Storming
Norman et vous partez sous les ordres des Nation-Unies
sur les points chauds du globe, dans des batailles mili-
taires impressionnantes. La terre est affichée entierement

WERTRTRY

Wt

de facon fractale. Tous les ordres que vous désirez faire
exécuter seront transmis par l'intermédiaire de menus,
Fleet Commander étant un jeu stratégique avant tout.
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Toutes vos actions seront matérialisées par I'ordinateur
avec de longues séquences d’animations. Tout se passe
en temps reéel et les scénarii sans fin du jeu assurent de
longs moments de plaisir.

Deux autres jeux disposant de story-boards trés détaillés
se préparent, Arcane tient beaucoup a cette approche
du développement. L'un a pour theme une prise d’otages
qui utilisera aussi des techniques de Ray-Tracing tres
sophistiquées; l'autre reprendra les lignes principales
d’'un scénario a la Space Hulk avec des Robots énormes.
Comme vous pouvez le constater sur les story-boards
accompagnant ces previews, le scénario complet du jeu
est decrit en détail sur plus de 20 pages. Le graphiste et
le programmeur qui se chargeront du projet se tiendront
rigoureusement a toutes ces indications. K. Williams ne
s'est pas contenté de dessiner des personnages et des
lieux, mais il a aussi donné de longues indications pour
aider le programmeur a comprendre l'histoire. Méme les
positions et les actions du personnage son dessinées
avant d’étre attaquées sur ordinateur.

Le souci du détail est 'une des occupations principales
des programmeurs d’Arcane qui pensent qu’'un scénario,
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un story-board mal étudié avant le développement pur
du jeu, ne peut donner que de mauvais résultats. Avec
leurs scénarii détaillés, les gens d’Arcane peuvent décro-
cher des contrats aupres des maisons d’édition avant
méme le début de la programmation. Actuellement, Tony
Smith, programmeur de Blood Money et de Menace,
négocie avec Arcane pour travailler sur I'un de ces deux
projets.

Les programmeurs d’Arcane pensent que le public n’a
pas encore ressenti tout ce qu'il est possible dans un jeu
de courses de véhicules. Le but est d’aller encore plus
vite, beaucoup plus vite, et de faire ressentir les impacts
et les chocs de la course au joueur. Une expérience exal-
tante et unique.

Une vue d’au-dessus est adoptée pour ce jeu qui est
prévu pour la plupart des machines ainsi que pour le

Mega CD de

Sega. Dans la f :

majorité des | %’ Q ‘

jeux de foot, | - - "
quand un jou- | ‘ 1
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les étapes d'ani- |
mation et l'act-

Playsas CHasacTea

séquence d’intro-
duction foncera
en zoom au mi-
lieu du terrain et
suivra une action
en cours. Avant
cela, pour entrer
completement
dans I'ambiance,
vous admirerez
une vue panora-
mique de la ville
et verrez les gens
se diriger vers le
stade. Le réalisme sera encore poussé par les phases
intermédiaires et vous emmeénera dans les coulisses et
dans les vestiaires de la rencontre. Ce jeu sortira sur
Amiga, Amiga 1200, Megadrive, et toutes ces versions uti-
liseront les pleines capacités des bécanes. Certaines ver-
sions avec des effets de zoom, d’autres avec du Ray
Tracing.

Prévu sur de nombreux formats également, ce shoot-em-
up risque de pulvériser la concurrence. Aucun autre jeu
du genre n'a proposé des graphismes et des animations
en Ray tracing. Les vaisseaux avanceront en zoomant a
travers des canyons, lachant des tonnes de bombes sur
les installations terrestres. Le systeme de contréle sera,
lui aussi, original; plus vous pousserez le joystick en
avant, plus votre vaisseau ira vite.

Un beat-em-up anti-Aliens vous sera présenté le mois
prochain, avec de nombreuses photos.

Pour parler un peu du passé, Arcane a programmeé
Darkmere pour Core Design, a converti les graphismes de
Syndicate sur Amiga pour Bullfrog (voir En chantier dans
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, Image sur ordinateur réalisée par les graphistes d’Arcane. Magnifique, non? On
aimerait voir des jeux avec de tels vaisseaux.
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VIEW:

Le plus grand chasseur de licences de la planéte vient
encore de signer un gros coup. Apres avoir obtenu la
licence de Jurassic Park, le prochain film de Spielberg
(voir news), Ocean vient de signer un partenariat avec
I'Olympique de Marseille.

Bien entendu, le soft résultat de cette association sera un
jeu de foot, pas un jeu de réflexion mettant Jean-Pierre
Papin en scéne, ni un simulateur de compte en banque
de Bernard Tapie.

Le soft n’a pas été développé par Ocean, mais par une
autre boite, Audiogenic. La licence avec I'O.M. ayant été

Q.M

signée apres, la preview que vous observez dans ces
pages ne présente donc aucune trace de I'équipe
Marseillaise. Le soft sera donc modifié d’ici la sortie de la
version finale, mi-avril, et mettra en scene tous les
joueurs de I'O.M., avec des digits de partout. Vous pour-
rez participer au championnat de France et a la coupe
d’Europe.

Le terrain est vu d’au-dessus, comme souvent dans les
jeux de ce type, avec un effort poussé sur la texture du
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Admirez le terrain, il est beau non? Avec les traces partout, les joueurs qui cou-
rent dans tous les sens, les gardiens qui plongent; on s’y croirait presque.

ATTACK Z0HAL

%

L'option la plus originale du jeu concerne les tactiques que vous pouvez régler entie-
rement et tres aisement. De plus, il est possible de les sauvegarder sur disquette,
histoire de s'en faire un petit stock.

terrain. Les traces de piétinements, les effets de boue,
tout y est. Il est d'ailleurs possible de choisir la qualité du
terrain, sec, lourd, glissant. De nombreuses options
accompagnent le soft, des possibilités de ralentis,
d’avance image par image. Les conditions climatiques
intégrées dans O.M. Super Football tiennent compte du
vent et de la direction de son souffle.

Pour satisfaire tous les joueurs, quel que soit leur force,
10 niveaux différents sont présents, I'intelligence de
I'ordinateur dépendant de l'indice. Il est, bien sar, pos-
sible de jouer a deux, I'un contre I'autre.

Une des options les plus intéressantes du jeu permet de
régler les tactiques qu’adopteront vos joueurs en cours
de match. Mais attention, pas une vague tactique ou vous

1
:



Ah, l'équi

entre sur le

Si vous décidez de vous lancer dans un match amical, par exemple, passez par ce
menu pour choisir I'equipe que vous allez affronter. Pour l'instant, ces équipes sont
anglaises, mais dans la version finale, les clubs francais seront intégrés

MAN. UNITED
MIDDLESBRGH
NORWICH CITY
NOTTS FOREST

ARSEMAL
ASTON ¥ILLA
BLACKBURN
CHEL SER
COYEMTRY
CRYSTRL PAL.
EFE RGN L ol
IFSWICH TOWN

SHEFF.LD HWED

Marseille...Que de bonheur quand elle

courent en tous sens, si agiles sur leurs
crampons, si beaux dans leurs shorts.
Libellules sportives, ils semblent voler
pour se saisir du glissant et tres
convoité ballon qu'il faudra mettre au
fond des filets.

LEEDS UNITED!
LIYERPOOL
MAN. CITY

SOUTHAMPTON

TOTTENHAM
HIMELEDON

ASWVIL

SELECT 1 TEAH

choisissez juste la formation de I'équipe, mais carrément
les zones d’action des joueurs ainsi que leurs positions.
Intéressant pour expérimenter des formations et des tac-
tiques originales.

O.M. Super Football sortira pratiquement en méme temps
que Goal, chez Virgin, alias Kick Off 3. Jetez un coup
d’eeil a linterview qui se trouve dans ce numéro, vous
pourrez constater que les spécifications annoncées pro-
mettent un duel de grande qualité avec le soft d’'Ocean.
Quel produit sera le plus intéressant? Patience, nous ver-
rons bien.™

pe de I'Olympique de

terrain. Quand ces hommes

Les sprites des joueurs sont
assez detaillés, avec tout
plein de couleurs un peu par-
tout, respectant les véritables
maillots des joueurs profes-
sionnels.
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Un jeu de foot ne serait pas un jeu de foot s'il n'y avait pas de Penalty.
Pour les actions spéciales de ce type, I'ordinateur affiche un petit texte

en bas de I'écran, tout pres du nom du joueur.

EDITEUR:

OCEAN

STANDARDS:

PC - ST - AMIGA

PHOTOS : AMIGA



B Les nouveautés arrivent de plus en plus nombreuses
pour le nouveau standard de Philips. La derniere en date
se nomme "Zombie Dinos from planet Zeltoid". Derriere ce
nom barbare, se cache un soft éducatif abordant le theme
de la préhistoire et, plus particulierement, le monde fasci-

nant des Dinosaures.
Dexter, sorte de dino-
saure des temps
modernes, perd le
controle de son
appareil et se
retrouve au milieu de
I'ere secondaire,
échoué sur la pla-
nete du professeur
Harry. Mais ce pro-
fesseur n'est pas
tres pacifique et
vous devez délivrer les dinosaures sans cesse menaceés
par ce savant fou. Le jeu se présente sous la forme de
question/réponse. Apres avoir repéré un saurien, vous
devrez l'identifier pour pouvoir le sauver. Mais rares sont
ceux d'entre vous qui connaissent parfaitement les diffé-

Lorsque

vous désirez obtenir de plus amples rensei-
gnements sur tel ou tel dinosaure, celui-ci s'af-
fiche en plein écran en effectuant une rotation sur
lui-méme pixel par pixel. Grandiose!

l'.. )

QBRI MAP 8 i e e

L'écran principal du jeu se divise en deux parties. Sur la moitié droite, se trouvent
les icones permettant d'afficher la carte, d'obtenir de nouveaux indices... Le résultat
de vos recherches s'affiche sur I'autre moitie. Tout ceci est merveilleusement anime.

rents spécimen datant de cette lointaine époque (un
paquet de millions d'années pour étre précis... hum!)
Pour réviser vos lecons, une charmante demoiselle s'oc-
cupe de vous et vos lacunes seront rapidement com-
blées. L'animation de Dexter est a tomber par terre et
vous aurez droit a de fanstastiques gros plans sur les
énormes monstres préhistoriques. C'est vraiment superbe
et, qui plus est, extremement instructif. Ce jeu, en cours
de traduction, s'adresse a un public tres large et la pré-
sentantation géniale risque d'en faire rapidement un hit!
Sortie courant mai.l

L'infame professeur Harry tente, par tous les moyens, de capturer ces malheureux
sauriens. Ne le laissez pas faire!

»
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ZOMBIE DINOS EDITEUR :
FROM PLANET PHILIPS
ZELTOID STANDARD :
SORTIE PREVUE : ~ col
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Une animation fluide et r
optimisera les capacités de

E grapbismes bors par grice a
tion d’'une technologie avancée

Des mystéres déconcertant$ vous attendent
Excellence in

Apras Aces of the Pacific qui a coffhu un immense succes,
Dynamix vous présente maintenant :36 Betrayal of Krondor”.
Découvrez le monde de Midker

en endossant des roles Adventure Gaming,
toujours differénts. Démélez les fils de mystérieuses intrigues et ’

participez a plusieurs mini-aven s en découvrant le plus

complete de tous les jeux de roles f:rg:stiques.

de Dynamix, I'animation
aliste et les affrontements

Grice a l'utilisation de la technolg
de Betrayal at Krondor est fluide e
véridiques.

Vous pourrez emprunter de multiples voies, ce qui introduira 3 .
une grande diversité dans le deroulement de I'histore et gans sa Pour p lus d'infor mation, appellez.

conclusion; vos personnages lutté@®nt contre de démons d'une (0044) 734-303171

autre dge a coup de mauvais sorts € d’armes diverses.




Il est possible
d'obtenir ainsi
sur chacune des
agglomerations
de BOD2 un
résume complet
de ses situation
geographique,
densité de
population et
voies d'acces.

Voici ce que l'on
peut appeler une
mélée générale. A
noter qu'il est pos-
sible de séparer le
groupe en plusieurs
équipes, afin de
faire battre en
retraite les plus
faibles de vos per-
sonnages.

W Attic Software est une petite compagnie allemande

specialisée dans le développement de jeux de rdles. Le
premier volet de cette aventure épique s'est vendu dans
le pays de Goethe a plus de 25.000 exemplaires, ce qui
représente un succes considérable. Il n'est donc pas
étonnant de voir apparaitre dans ces pages une
deuxieme mouture de ce soft. Mais, cette fois-ci, afin de
s'assurer un retentissement a I'échelle internationale,
Attic Software a prévu de traduire Realms of Arkania en
plusieurs langues (dont le francais, ceuf corse) et s'est
adjoint les services d'US Gold pour sa distribution.
Attention, Blades of Destiny Il n'est pas un soft révolu-
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tionnaire sur le plan technique. Si vos achats de logiciels
sont motivés par une débauche de couleurs, des scrol-
lings supersoniques ou de tres nombreux sprites animés
simultanément, il y a fort peu de chances que ce JDR ne
vienne alléger votre porte-monnaie (n'est pas Origin qui
veut). Ici, il est surtout question de réalisme (notion
curieuse, d'ailleurs, dans un univers ou régnent magie et
autres créatures mythiques). Mais alors 13, méme le plus
maniaque des puristes de Donjons et Dragons y trouvera
son compte. Je vous livre en vrac quelques-unes des
caractéristiques principales du soft : générateur de per-
sonnages, chacun ayant plus de 100 (!) domaines de
compétences (du genre adresse, charisme, connais-

Certains
ecrans
interme-
diaires sont
superbes.
lls ont éte
peints tout
d'abord,
puis digita-
lisés, et
enfin
retouchés.

sances meédicales, mais aussi des attributs

"negatifs" tels que la cupidité, la superstition ou autres
phobies diverses), 240 armes et armures différentes (!!),
au moins 200 sortileges, maléfices, rituels et prieres (!!!),
jusqu'a six équipes de héros indépendantes agissant
simultanément (!!!!), et d'innombrables habitants PNJ
avec qui converser ou se battre. Le systéme de déplace-

_ el

re—
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Vous étes naturel-

lement amené a rencontrer au cours de vos voyages de

nombreux personnages. |l arrive méme de tomber sur ces proches

cousins de Calor. Bien que dépassant la sus-nommée d'une bonne

téte, ces nains sont beaucoup moins redoutables qu'elle (d'ailleurs,
rien que d'écrire cela, je tremble déja a la pensée des représailles).

ment est assez original, puisqu'il permet a vos aventuriers
de choisir sur la carte la route a emprunter pour arriver a
la destination choisie. Toutefois, prenez gare car BOD2
gere les saisons, et certaines conditions climatiques peu-
vent rendre un chemin impraticable ! La traversée des
fleuves et lacs s'effectue grace a la location de divers
bateaux, plus ou moins performants et chers. Quand je
vous aurai dit qu'il y a plus de 70 villes, villages et cha-
teaux a explorer (voila, c'est fait). Passons rapidement sur
le scénario, d'une banalité affligeante, ou il est question
de hordes de créatures démoniaques envahissant une
contrée autrefois paisible, et d'items magiques a retrou-
ver afin de vaincre la malédiction. La réalisation de ce
logiciel a demandé plus d'un an de travail a une équipe
de 20 personnes ! Et pas un seul scénariste digne de ce
nom dans le lot ! Cela étant dit, soyons justes, en dehors
de ce défaut, le logiciel possede de nombreux atouts, et
a ma connaissance, jamais un JDR sur micro n'avait simulé
avec une telle perfection ses alter-égos de plateaux. En
bref, si vous avez toujours été décus par les adaptations
sur micros de ces jeux, voici enfin un logiciel qui se mon-
trera a la hauteur de vos espoirs. '

DEREK DE LA FUENTE

Un peu de bourrinage intensif ne fait pas de mal parfois. Ici, enfoncer cette cloison vous
permettra d'accéder un peu plus loin a ce coffre regorgeant de richesses.
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I Depuis quelques années, on assiste a une spectaculaire
percée des ordinateurs PC & compatibles dans le domaine de
l'informatique ludique. Les logiciels tels que les jeux d’aven-
ture, de rdle, ou les simulateurs de vol, qui sont justement le
domaine de prédilection des PC, ont bénéficié de cette dyna-
mique. Editeur incontournable sur le plan des softs d’aven-
tures (avec des réalisations telles que Willy Beamish), Dynamix
s’attaque maintenant au RPG (Role-Playing Game) avec
Betrayal at Krondor. Bien que celui-ci comporte tous les ingré- HERCIRIN S AP b bis. shabie caiiing Ktonad
dients traditionnels du genre (magie omniprésente, combat a his wrists ke furious metallic vipers.
I'arme blanche, résolution d’énigme), il bébéficie de quelques
originalités. Tout d’abord, il ne s’agit pas, ici, d’'une vaste

BE I RA
I KR

La présentation de Betrayal at
Krondor est entiérement constituée
d'images digitalisées animées,
d'excellente qualité.

Devant vos yeux horrifiés, se
déroule I'assassinat qui est le point
de départ du scénario. Le genre
de séquence qui met le joueur
dans 'ambiance, d'entrée.

quéte mais bien de 9 mini-aventures, présentées comme
les chapitres d’'un roman. Rien d’étonnant a cela puisque
ce soft est I'adaptation micro d’un best-seller littéraire
américain de Raymond E. Feist, “Riftware”. Chacun de ces
chapitres doit étre parcouru avec succes afin de passer au
suivant. Tout commence par une introduction (étonnant,
DB ek S e i noq?) qui a p9ur bl.{t de vous’ plqnger dans I'ambiance dg
"Be glad I am in @ forgiving mood, Haseth,” Gorath hissed, 'univers de Midkemia. Votre équipe se compose de trois
crushing his opponent’s windpipe in his grasp. “The goddess of personnages, avec leurs caractere et attributs distincts.
death will treat you with more mercy! ~ ——
Vous contrdlez ces per- [T s

dirigez en cliquant sur les
six directions d’'un com-
pas. Parfois, lorsque la
situation s'y préte, vous
voyez apparaitre de nou-
velles icones élargissant 1 —_
votre champ d’actions. La
fenétre principale, qui

sonnages a la souris, au
u ;. <

moyen d’icones situées
au bas de I'écran, et vous
[ | &) 5 rod
- R R RS T

" -
occupe les deux tiers de ; -
I'écran, vous permet de { M

e : v s
visualiser les lieux traver- R s

sés au cours de vos péri-




Les impacts de coups ainsi que les points de vie
qu'ils otent, s'affichent clairement au cours des
affrontements. Surveillez attentivement l'issue des
combats et n'hésitez pas a prendre la fuite si cela
semble se compromettre pour vous; mieux vaut étre
un couard en vie qu'un héros mort.

lzsdéplaocmntsdevoucyoupewnenm'subjecﬂve',auwmdesm-
de vos héros. Sur un PC puissant (486), I'animation des objets est d'une grande rapidité,
ce qui est une performance vu la complexité des objets en mouvement.

Derek Dela Fuente

grinations. Celle-ci présente des graphismes alliant les dessins bitmaps
et vectoriels, ce qui constitue une premiere pour une aventure Dynamix.
Bien souvent, les rencontres que vous faites dégénerent rapidement en
combats et, ceux-ci étant gérés en temps réel, il faut vous tenir constam-
ment sur le qui-vive afin de réagir prestement a toute aggression. Une
fois les adversaires hors de combat, ils ne disparaissent pas dans les airs
comme cela est trop souvent le cas, mais s'écroulent au sol. N'hésitez
pas a détrousser les dé-funts gisant a terre, car bien que peu reluisante,
cette fouille peut s'avérer trés utile. C'est de cette maniére que vous

- e B3 ey

A tout moment, vous
pouvez appeler, d'un
click de souris, cette
superbe carte des lieux.
Comme vous pouvez le
constater, vous serez
amene a traverser,

au fil du jeu, de nom-
breux paysages.

Cette vue aerienne vous
permet de situer les
environs immediats.

Il est, de plus, possible
de se déplacer directe-
ment depuis cet ecran
et repérer un village
proche (particulierement
utile lorsque vos aventu-
riers sont épuisés et
n'aspirent plus qu'au
sommeil).
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pouvez vous procurer, 8 moindre frais, armes,
nourriture et autres clefs. Si vous avez été
blessé durant I'affrontement, il est temps de
songer a établir un campement afin de
reprendre vos forces. Plus vous étes touché et
plus il vous faut vous reposer. Afin d’éviter de
fastidieuses attentes dans le cas de blessures
extrémes, une option permet d’accélérer
I'écoulement du temps pendant la durée de
votre sieste. Betrayal at Krondor vous fait beau-
coup voyager; vous avez ainsi I'occasion
d’'admirer de nombreux paysages. Vous traver-
sez de nombreux villages, mais également de
vertes campagnes, collines et méme des
canyons. Dépaysement assuré! Attention aux
foréts ou il est trés facile de s'égarer, un peu
de cartographie devrait vous éviter ces désa-
gréments. Betrayal at Krondor est un jeu mani-
festement concu pour toucher le grand public.
En effet, comparé aux dernieres productions
du genre, il fait preuve d’'une grande simplicité
d’emploi. Si vous souhaitez vous initier en dou-
ceur aux jeux de roles, ce soft semble repré-
senter un bon choix.

BETRAYAL AT KRONDOR

Si votre chemin croise celui de quelque malandrin animé de mauvaises intentions a votre égard,
le logiciel change de point de vue afin d'afficher les belligérants. Vous pouvez alors déplacer

vos guerriers et tenter d'encercler I'adversaire.

S N

T — -

§.—-$ ' o
v ¥ i . :“‘_ ‘I—‘:'_";
% 0% Ll ad

€ Ty

e

- = _."
3 s i .
e B © > i
e )
. e ~ O—e o -
R
“ - B Om -
L - o
<@ T DS
P ’ ’ -)_.‘“..

{.:2*‘».\ ﬁ; ¥“ 2 A
'! ,9 ‘_‘-.,

Party: 27 gold, 0 silver

-Le crochetage de serrures est un aspect tres développé dans Betrayal at Krondor.

Si vous decidez de fracturer une porte, un screen d'inventaire s'ouvre automatique-
ment. Vous puisez alors parmi vos passe-partout afin de tenter d'ouvrir la voie & vos
camarades. Cependant, vos chances de reussite reposent eégalement sur I'habilete
du voleur du groupe

B EDITEUR:
DYNAMIX SIERRA

' PHOTOS:

-

R R R I R Ry



PC AMIG
ACTION SPORT 292 272
SuperSki2 + Tennis Advanlage +GP 500
+KillerBall
SPORT MASTER 342 292
PGA Tournament Golf + Tennis Advantage

+ Euro Club Soccer + Indy 500

MEGA MIX

Agon

P§Y HO'S SOCCER .272 292 272

Intern.soccer chal.+ Kit 2+ Manchesteru

+World championship soccer

COMPIL DES RECORDS 299 299

Croisiere cadavre+Lotus 2 +Heroguest

SPORT BEST 2 . .269 299 269
299 269

192

292

Tennis cup + Crazy Car2 +Kick off 2
PRENIUM .. . 269

Baby jo + Panza kICk boxmg + Tennis cup
RAVING M 192
Robocod + Me atwins + Rodlands

D . 252

FANTASTIC WORLDS ...359 399 359
Megalomania + Popqus +Wonderland +
Pirates + Realms (PC pas de Megalomnnll%

VROOM+GREA C URT2 22

PODIUM o ocoe.overoericncionsos 299 329 299
Disk + Para&hdtnEg +Panza +GP 5001

SUPER F! 292 252

. 25,
FINAL FIGHT + WWF + PITFIGHTER
STRATEGY MASTER ......329 349 329
Deuteros+Hunter(PC Cohort+Merchant colony)
+Spirit of excalibur+Chess player+Populus
FUN RADIO 3. 399 369

d 1+

Indiana Jones 3 + Battle 1 942
HEAD TO HEAD .........cccceueee 342
MIG 29 Superfulcrum + F19 Sealthfighter
SUPER HEROS .. 299
Baby jo+ Prince of ersia + Algls d'or
COMBAT CLASSIC 342 292
F15 strike eagle 2+688 sub attack+Team yanke
ESPANA 92 THE GAMES 299 349 299
FUNRADIO2..................309 309 309
Toumamenl golf+ Great coun 2+ Speedball 2
Kick off 2 +Grand prix 500 c:
PLANETE AVENTURE 2 . 349 349 349
Monkey Island + Populus + Loom + Explora 3
CLASSIC COLLECTION .259 299 259
Gremlins 2 + Barbarian 2 + Colossus Chess +
World champion soccer
FUTURE DREAMS............ 342 342
Midwinter + Starblade + Madshow + Metal mast
SKYROCK 92 342 292
F29 Retaliator+Toki+Populus+GP500 N°2

LC WAIKIKI............c0........ 342 342 342

Prehistorik +Fighter Bomber +R type 2

+Blues Brothers

BITMAPS 1 259
2 292

Swap + Barbarian 2 + Prince of persia

Team suzuki + Tennis cup

SIMULATION TOP ...........295 295 295

Panza Kick + Prince de Perse + Targhan

MAITRES AVENTURES .349 349

Maupiti island+Voya
SUPERSTARS P
F29 +Hard drivin vSIunI car+Battle command
3D SUPERSTARS .. 299 2
F 29 +Hard drivin + St
LES STARS
Skweek +Buil mpy +Superskweek
AVENTURES EXTRA. 292 292 292
Zacmccracken + lron lord
Rocket ranger + Manoir morteville
AIR COMBAT ACES ....... 329
Falcon + Gunship + Bomb
AIR SEA SUPREMACY ...289
Silent service +Carriercommand
P47 +F15(ST)+ Wings (Amuga)
10 GREATS GAMES 339 339 339
Ferrarif1 +Rick danger TInlIn«t Pic'n pile
+Night hunter + Superski+ Carrier command +
Chigago 90 +Pro tennis tour + Xenon 2
CAPCOM COLLECTION . 269 269
Strider 1&2 +Un squadron +Duel +Forgotten
world +Ghouls’'n ghosts+ Dinasty + Led storm
PLANETE AVENTURE 1299 299 299
Indiana jones+Maniac mans.

Explora 2+Portes dutemps
BATTANTS 2 289 289 289

LES
Rick Dangerous 1 &2 n + Double Dragon
299 299

+ Licence toKill

NRJ 3 . .. 299

F16+ Double Dragon 2 + ItaIyQO +Welltris

+ Turbo Outrun

KARATE ACES................. 299 299 299
Double Dragon 1 & 2 + Last Ninja 2

+ Saboteur 2(PC) + Oriental Games(ST + AG)

ours dutemps+OP stealth
.299 299

.r+ Battle command
289 28

349 329
329 289

LOGICIELS JEUX

3D CO*‘ST KIT2.

9

9

6

5.

4

9,

CA YPSE 5!
ASHES OF EMPIRE 42 392 4
ARMOUR GUEDDON 2 .272 342 7.
42 392 4

392 4.

392 4.

BATTLE | . 349 2
BATTLETOADS 262 6
BEST OF BEST 52 272 5
BILLARD AMERICAIN 92 9
BIRDS OF PREY 392 4.

CELTICS
CHAOS ENGINE .
CIVILIZATI N V

4.
CON QUEST LONGBOW 5
OL WORL! 25

IONKEY ISLAND 2

CKY BOOM ...
GEL MANSEL

P; e

F’ILOTS IN PARADISE
INBALL FANTASIES .

DERFEC GENERAL

RAGNAROK
REACH for the SKIES
REX NEB LAR

9
:IOBOSPORTS
ROME .

GBY 2

SABRE TEAM
SENSIBLE SOCCER 93
SHADOWLA|

HADOWS of the Comet .
WORLDS 25
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UNIVERSAL Monsters
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W.W.F 2
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AS (aslrologle
CIEL COMPTABIL TE .

CIEL GESTION Commerciale

CIEL GESTION
CIEL Rapproch.

SOUNDBLASTE!
SoundBLaster P!

VIDEOBLASTER
THUNDERBOAR

280 ARENA 2000
Associations - T Al
Bancaire

CAIS
S AMOS COMP LER

0 COMPTE CHEQUE

DELUXE PAINT IV v4.0
DEM;)AMAKER iMB

R PRO’
RO+Kit

AUDIO SP|
PRO AUDIO SPECTRUM 16 2475 MAXIPLA|

BUDGET ST/ PC/ AMIGA

92
ACTION FIGHTE

ALIEN BREAD

MUSIC WARE
PRIr“NITSTUDIA

nQuand les prlx
sont si bas.

590
290

Copneur SynchroExpress 500 . 395
0 Copieur SynchroExpress2000 450

NOID 2
BARD'S TALE 3 ....
CALIFORNIA GAMES

AZY CARS 2
F16 COMBAT PI
FALCON

SONIX

SUPERBACK ..
SOURIS GENIUS AG
i CABLE PERITEL AG .

Doubleur Bus Disc Dur / MK3'. 19‘

FALCON M.D COUNTERS .

FLIGHT OF INTRUDER
FLOOD

EXTEN 512K A500 +

Iles souris
dansen

DIGITALISEUR VIDI N 1 EN EUROPE!

t "
I “LA REFERENCE " ..... ATARI Magazine
- DIGITALISE AU 1/50S TOUTE IMAGE DE SOURCE VIDEO - 32 K
MEMOIRE,COMPATIBLE NEO / DEGAS - RESOLUTION 320 X 200
I 4 BITS PAR PIXEL- CONTROLE DU CONTRASTE ET LUMINOSITE

F—

PACK VIDI NEW ST OU AMIGA 1290 F
ce pack comprend le digitaliseur VIDI + VidiChrome
+ PhotonPaint (pour AMIGA) ou Spectrum 512 (pour ST)
VIDI RGB FILTRES COULEURS ELEﬂONIQUES T99F
PACK VIDICOMPLET ST OU AMIGA 1790 F
COMPREND PACK VIDINEW + VIDIRGB

-COPIE DE DISQUETTES EN MOINS DE

%OSECONDES
SYNCHROEXPRESSNECESSITEUN2 EUR
CTION PARMENUDES D

TEU
DE PISTES

-SE ssmn
JUSQU'A85 PISTE?) UNEOUDEY FACES AUTOSELECT—
UPLICATTION D'AUTRES FORMATSTEL 1BM, MAC, ETC

PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR !
SYNCHRO EXPRESS AMIGA 500
SYNCHRO EXPRESS AMIGA 2000

) & & ¢
ORDINAT

2,175 F

‘xxxx

ORDINATEURA1200 ®

ﬁx;x

PRO 5000

QUICKJOY 2 TUI
QUICKJOY 3 Syl
QUICKJOY SUPE

QUICKJOY VI JETFIGHTER
PSTAR .

ASCII PAD Supe

ETIQUETTES 3
Imprimante STAR LC 20

B. Débuter Langage
Bible de IAMIGg Disk

N N M . Livre de 'AMIGADOS

EURA600 *

OEGAS £L
) & O ¢ l* DELU);E I;’lAleT
EXT.512K Sl

MM WS GESTION Budget Posont
PACK GFA BASIC 3.5
LE COMPTABLE 2

;E REDACTEUR 3.

RBG"

rchar
URIS GENI

PERS %QRD LECTEUR.EXTERNE

RUBANS

CITIZEN 120D

CITIZEN SWIFT 24/9

EPSON LX 800/LQ 800

ATARI SMM 804

STAR NL 10

STAR LC 10/20

STAR LC 10 COULEUR

r NINTEN

Interface MIDI 3+1+(cables)
50" LES 100 32
Imprim. STARLC200 COUL. 2390

BOITIER JSY 80 = 80 X 3.50"
BIEN DEBUTER AMIGA 600 .
Machine . 129

H

CRAYON OPTIQUE TROJAN A500/A500+

Particul

d'Arts Graphiques, de Dessins et les logiciels éducatifs et
DELUXE PAINT Il ET IV.
TROJAN

Con

Livré ave

0 0000OC0COGEONOGSOSES
ent recommandeé pour |

avec

patible

le Ic ssin KwikDraw de

iel de de

TOUS LES RUBANS NB PAR 3 =144

399F.
Quoi de plus naturel que I'utilisation d'un crayon !

plications

" PRIX BUDGET
ALIEN BREAD 92
AGTION FIGHTER
ARKANOID 2 ADIFRANCAISCE1

ADIFRANCAISCE2

CQLIF‘CSJFIIGI‘RE(?AMES
CR, ADIFRANCAISCM1

.D FIREFIGHT

OFIGET 2
FLIGHT OF INTRUDE
LOOD 2

ADIMATHSCM1
ADIMATHSCM2
ADIMATHS 6E
ADIMATHS 5E
ADIMATHS 4E
ADIMATHS 3E
ADIANGLAIS 6E
ADIANGLAISSE
ADIANGLAIS4E
ADIANGLAIS 3E
APPLICATION ADI
ETPARMATIERE ...
CEDIC/NATHAN

GAUNTL El' 2

GREMI

ANGHIH KHAN SQUASH
MANCHESTER UNITED
MICROPROSE SOCCER
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Alice se
balade au
milieu d'un
monde par-
fois etrange.
Certains
endroits se
mordent la
queue et les
actions a
accomplir ne
sont pas tou-
jours evi-
dentes

LORD CASQUE NOIR

B Les aventures d'Alice débarquent sur le standard inté-
ractif. Mi-aventure, mi-educatif, ce jeu s'adresse plus par-
ticulierement aux adolescents. On dirige la sympathique
Alice au milieu d'un monde merveilleux. Le but consiste a
réunir divers ¢léments dispersés a travers une centaine
d'endroits. Chaque objet retrouveé vous donne acces a de
nouveaux endroits ou vous pourrez rencontrer de nou-
veaux personnages... Ainsi, il vous faudra trouver le para-
pluie (servant ensuite de parachute) avant de pouvoir
descendre dans les grottes... Lorsqu'un personnage se
présente, il faut discuter avec lui et I'écouter attentive-

Les animations plein écran sont super chouettes mais assez rares. ment. Par
Le graphisme est agréable et les musiques carrement craquantes. €Xem ple, le
lapin vous
apprendra

- une chanson
' que vous de-
vrez chanter
par la suite a
un autre per-
sonnage, etc...
L'interface
de communi-
cation res-
semble for-

Pour la premiere fois sur CDI, nous avons droit a un scrolling entre chaque
ecran. Bien entendu, c'est assez saccadé mais c'est l'intention qui compte..

tement a celle développée
sur micros avec l'appari-
tion, en bas de l'écran,
d'une bande contenant les
principaux mots clés. Pour
discuter, rien de plus
simple, il suffit de balader le
curseur sur le mot adéquat
et de valider l'action a l'aide
du bouton. Les réponses a fournir apparaissent sous
forme de "réponses a choix multiples" et c'est a vous de
selectionner celle qui vous convient. Bien évidemment, le
son est entierement digital et les animations du person-
nage sont assez réussies et pleines d'humour. On peut
ramper, sauter, tomber, courir... bref, tout ce qu'une
petite fille est capable d'accomplir. Ce programme en
cours de traduction devrait remporter un franc succes
aupres des plus jeunes. Vivement sa sortie 'l .

EDITEUR:

ALICEIN

PHILIPS
WONDERLAND  ( yoas |
SORTIE PREVUE : -

MAI 1993

PHOTOS: —
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JOY: Comment &tes vous entré dans le monde
des jeux sur ordinateurs, et pensiez-vous que vos
jeux et Sierra deviendraient si mportants"

RW: Je suis entrée dans industrie des ordlnateurs il y"

a plus de 18 ans, depuis que mon mari, Ken, est pro-
grammeur. J'ai trainé dans les nombreuses saffes d'or-
dinateurs des différentes compagnies pour lesgielles
il travaillait, en Vaidant pour son boulot. A cette
époque, jai aussi appris & programmer, et j'ai méme
Dossé comme programimeur débutante a Los Angeles
pour une compagnie qui vendait des épices.

Nous avons lancé Sierra, mon mari et moi, en 1980
alors que J'avais créé un jeu d'aventure, Mystery Hou-
se pour Apple Il. Cest le premier jeu d'aventure gra-
phique de I'histoire. Je me suis occupée du scénario
et des graphismes et Ken de la programmation Nous

Zine d’ ordrnateurs et NoUs avons attendu ies appeis et
Dieu sait gqu'il y en a eu des tonnes.

A Cette épogue, nous Ne pensions pas que notre Pee
tite entreprise de deux personnes deviendrait si gran-

de; en fait, nous n'imaginions méme pas qu'il y aurait
un jour d'autres employés en dehors de nous deux.
Nous espérions juste réussir a développer et & vendre
suffissmment de jeux pour subvenir & nos besoins et
vivre heureux dans les montagnes de Califormie. Nous
vivons effectivernent dans les montagnes de Califor-

Roberta
Williams

PROPOS RECUEILLIS
PAR DEREK DELA FUENTE

King's Quest Vi

nie, mais nous sommes bien plus que Ken et moi-
méme, nous avons 600 employés dans le monde.

_ JOY: Dans une industrie trés largement dominée

par la gent masculine comme celle qui nous in

téresse, avez-vous subi des pressions quel-’
~ conques, et pouvez-vous nous donner une raison

qui expliquerait pourquoi si peu de femmes trai
nent dans le monde des jeux? '

RW: Je n'ai jamais subi de pressions dans ce monde!
des ordinateurs. Je pense que cela peut étre expliqué!
par mes liens avec Ken, qui est un trés bon program:!
mewr et aui est aussi le président de la boite. Mais cela
doit venir aussi du fait cue mes jeux se sont toujour |
bien vendus, et que des hits vous apporteront tou-

jours de bonries doses de respect.

Pour ce qui est du peu de femmes i rnphquees dans

le jeu viceo...je pense gue les choses s'améliorent.. laf
raison principale est que la plupart des jeux sont orien-:
tés vers un public masculin, et aussi parce que les:

hommes jouent davantage aux jeux que les fermes.

Il est tres difficile pour une femme d'écrire un jeu qw
serait specifiquement destiné aux hommes.
JOY: Quel est votre role exact a Sierra?

RW: Je suis 4 la fois diirecteur général de la société, etk
indépendante en tant que designer de jeux.

JOY: Travaillez-vous sur des projets en collabo-
ration avec votre mari?

RW: Plus maintenant. Le demier produit sur lequel Keﬂ ‘
s'est occupé de la programmation s'appellait King ¢

Quiest VI; il a programmé la séquence d'introduction |

animée. Depuis, Ken n'a plus une minute & consacrer |
a la programmation, ses fonctions de président | ac-j
caparent entierement.

JOY: La série des Kings Quest est, de loin, la sé- i
rie ayant eu le plus de succeés face a tous vos pro-
grammes. Est-ce que la saga a atteint sa fin ou
verrons-nous d'autres aventures, Kings Quest Vil
par exemplz? i
RW: |l yaura toujours de nouveaux Kings Quiest tant que
les joueurs apprécieront et qu'ils en redemanderont
diautres. Le prochain, Kings Quest VIl donc, ne sortira !
pas avant Noél 94, peut-étre méme un peu apres.
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JOY: Pouvez-vous donner a nos lecteurs une idée du dé-
roulement chronologique mis en ceuvre pour le déve-
loppement de I'un de vos jeux? Ecrivez-vous le scénario
d’abord avant d'y ajouter les énigmes, écrivez-vous de
petites sections que vous assemblez par la suite?

RW: Quand j'écris un jeu, je commence par I'élaboration d'une
petite histoire. Un jeu d'aventure a toujours un but final. Une fois
que j'ai la trame principale, je complete I'histoire en la pous-
sant jusqu’au stade de la petite nouvelle de 50 pages. Puis je
commence a définir le monde dans lequel I'histoire sera inté-
grée. Pour cela, je dessine une carte toute simple en y placant
les lieux importants. Pour chaque lieu, je définis les éléments
de I'histoire qui peuvent agir, ainsi que les endroits ou 'on peut
les trouver. J'ajoute alors des énigmes et des pieges en regar-
dant comment I'ensemble est lié avec ['histoire.

Une fois la carte de base terminée, nous créons un story-board
complet qui part du début de I'histoire jusqu'a la fin, en suivant
les différentes séquences. Puis, bien s(r, viennent les graphismes,
les animations, la programmation, les textes et, finalement, les
musidgues et les bruitages. Tout ce processus se termine par un
envoi du produit fini aux testeurs qui vont alors chasser les bugs
jours.et nuits.

JOY: Quand vous écrivez un jeu, vous vous concentrez
uniquement sur I'histoire ou pensez-vous aux limitations
des machines?

RW: Evidemment, je dois penser aux limitations des machines,
pour ne pas partir trop loin. Mais ces limitations ne doivent pas
trop me retenir non plus. Une histoire est toujours tres souple,
on peut la raconter avec peu de choses.

JOY: Est-ce qu'un jeu change beaucoup entre le démar-
rage de I'écriture et le produit fini, et combien de temps
de développement a demandé Kings Quest VI?

RW: Un produit peut changer totalement ou juste un peu, cela
dépend du designer du jeu. Personnellement, je pense qu'un
bon designer n'apportera gue guelques petits changements. |l

SIERRA

n’est pas bon d'entamer de gros travaux de reconstruction
quand un jeu est déja en développement depuis des mois. Un
bon designer a une approche tres structurée du travail. En fait,
une idée est bonne ou pas. Il est rare de pouvoir transformer
un mauvais jeu en un bon jeu.

Kings Quest VI a demandé 14 mois de travail de son concept
a sa fabrication.

JOY: Quels sont vos projets pour 'année a venir, et pensez-
vous que les machines CD vont dominer le marché? Des ver-
sions CDI ou CDTV des jeux Sierra sont-elles prévues?
RW: Mon prochain produit sera un jeu d’horreur sur CD. Son
titre provisoire est Phantasmagoria. Les graphismes seront en 3D,
réalisés sur une station Silicon Graphics, et des acteurs seront
digitalisés. Le jeu sera entierement parlant, du début a la fin, en
utilisant les véritables voix des acteurs qui prennent les poses.
Le produit devrait sortir aux alentours de Mars 94. Je suis per-
suadée que les machines CD vont prendre une grande place
dans le monde du jeu video, sinon je ne travaillerais pas sur un
produit CD actuellement. Pour |'instant, Sierra n'a rien de prévu
pour le CDI ou le CDTV.

JOY: Quand vous sortez du bureau, vous vous occupez
comment?

RW: Je pratique l'aérobic, je lis, je voyage et je vais au cinéma.
JOY: Siemra est I'une des premiéres société de jeux a avoir
produit un CD nomal avec des musiques tirées de jeux sur
ordinateurs. Y-a-t-il une chance qu’un jour des musiques
de célébrités pop/rock soient intégrées dans vos jeux?

RW: Qui, tres certainement. En fait, nous I'avons déja fait. Dans
Space Quest 3, nous avons utilisé des musiques composées
par Bob Seibenberg de Supertramp. Nous avons aussi le pro-
jet d'utiliser des musigues d’Emerson, Lake and Palmer. J'aime-
rais que Phil Collins écrive des musiques pour mes jeux.
Quelgu’un le connait-il personnellement?
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Dini
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Kick Off est sorfi il y a maintenant plus de 4 ans et, pendant bien longtemps, il est resté

référence incontestable du genre. Depuis g

velques mois sevlement, d'avives jeux de foot

ent préfendre rivaliser ave¢ la qualite de Kick Off.
ino Dini, le programmeur, était gardé bien caché et aucion journaliste n“avait pu le
renconirer. Une rumeur insistante prétendait méme que Dino Dini était un pseudonyme

La
avait si

Girgin

avec Virgin

inventé par Anco; et que derriére ce nom se cachaient Mr. Gupta et Steve
surprm fut de taille quand nous apprimes que Dino existait vraiment ef, surtout, qu’il
ur sorfir son prochain jeu de foot. Le nom Kick Off étant
d’Anco, le projet devait porter un avlre nom, le fifre provisoire est donc Goal.
a organisé des renconires avec Dino Dini, ¢’était I'occasion de lever quelgues

reech.

mystéres cqui planaient encore sur Kick Off et d’en apprendre un peu plus sur Goal.

JOY: Comment étes-vous entré dans le monde
des ordinateurs et étes-vous un programmeurs
autodidacte?

DD: Oui, je suis un autodidacte complet. J'étais tres
intéressé par I'électronique vers I'age de 10 ans. C'est
a peu pres vers cette épogue que |'industrie des or-
dinateurs s'est mise a décoller, ce qui était une évolu-
tion logique pour moi, venant de ['électronique. Mon
premier ordinateur était un Acom System 1 qu'il fallait
programmer directement avec des nombres, en code
machine, sans assembleur. Depuis, j'ai eu de nombreux
autres ordinateurs.

JOY: De qui venait I'idée de Kick Off, et quels fi-
rent les roles exacts de Steve Screech et de Mr
Gupta?

DD: Quand j'ai rencontré les gens d’Ancg, ils voulaient
un jeu de football, j'en ai donc concu un. Les rajouts

de Mr Gupta (patron d’Anco) et de Steve Screech
(programmeur) concemaient beaucoup plus I'édition
du programme en lui-méme, |'aspect commercial. La
raison pour laguelle j'ai signé avec Anco a l'épogue,
était tres simple: ils étaient les plus proches de mon
domicile. J'avais déja écrit quelques programmes sur
BBC qui avaient été publiés par une compasgnie ap-
pelée Bee Bug, mais Kick Off fut mon premier véritable
succes commercial.

JOY: Etiez-vous pleinement satisfait des deux pré-
cédentes versions de Kick Off, ou sentiez-vous
qu'il y avait encore des améliorations a apporter?
DD: |l n'y a jamais de place pour |'auto-satisfaction
dans ce métier. Le but est de produire le meilleur jeu
possible, mais il est impossible d'arriver a la perfec-
tion. Je ne suis jamais entierement satisfait. Toute mon
expérience se retrouvera concentrée dans Goal, qui
sera alors le meilleur produit que j'aurai fait.

JOY: Ne pensez-vous pas que

Kick Off a fait son temps?

DD: Un jeu de foot est toujours un jeu
de foct, les regles sont toujours les
meémes, C'est la contrainte principale.
Le travail foumi pour Goal en fait un jeu
véritablement nouveau. Le program-
me a entierement été reécrit, hormis
guelques routines qui fontionnaient
déja sans aucun probleme.

JOY: Que pensez-vous des
autres jeux de foot comme Stri-
ker ou Sensible Soccer, et faites-
vous attention aux productions
d'autres programmeurs dans le
domaine?
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DD: || est toujours intéressant de voir ce que font les autres. C'est
au public de voir si un jeu est, en fait, un plagiat de Kick Off. Je
pense que l'imitation est la plus grande forme de flatterie.
JOY: Avez-vous programmeé la version PC? Celle-ci était
loin d'étre impressionnante; cela venait-il des limitations
techniques de la machine ou du fait que tu étais un nou-
veau venu sur PC?

DD: Non...Jadmets que la version PC n'était pas excellente mais
la machine a effectivement des limites, comme pour les scrol-
lings. Il est difficile de faire défiler I'écran de fagon fluide.

La version PC de Goal est prévue un peu plus tard dans I'année,
nous n'avons pas encore décidé si j'allais la réaliser ou si elle
sera programmé par quelqu’un d'autre.

JOY: Pour quelle raison avez-vous quitté Anco, et pen-
sez-vous n'avoir pas eu suffisamment de retours d'estime
pour vos réalisations?

DD: |l ¢tait tout a fait clair qu’Anco allait améter de produire des
Jeux sur Amiga et je ne suis pas d’'accord avec leur politique.

GOAL

. 3 =

En ce moment, Dino Dini programme jours et nuits pour teminer Goal.
Forcément, ca fatigue et les effets secondaires ne tardent pas a se manifester.

Je pense que I’Amiga sera encore présent sur le marché pen-
dant unbon bout de temps et qu'il faut le soutenir. C’est pour
cette raison que j'ai signé avec une autre compagnie, avec Vir-
gin qui, justement, veut continuer a travailler sur Amiga.

JOY: Etiez-vous impliqué dans les versions consoles
de Kick Off?

DD: Non, pas du tout. Le but d’Anco était de copier la version
Amiga et c'est ce qu'ils ont fait. Je dois dire que maintenant,
J'aimerais participer aux réalisations sur consoles. Les choses
vont dans ce sens, les consoles sont véritablement importantes
dans le marché du jeu, indéniablement.

JOY: Quels genres d'innovations et de nouvelles idées
verrons-nous dans Goal? Pensez-vous honnétement que
la sortie d'un nouveau jeu de foot est justifiée?

DD: Il y a beaucoup d'améliorations, pas seulement esthétiques;
a mon avis, le public devrait étre plus que satisfait. La premie-
re chose que le joueur pourra noter, C'est la plus grande taille
des sprites et leur plus grande précision. Deux modes de jeu
sont disponibles pendant une partie. La vue rapprochée affiche
des sprites plus grands et I'on sent mieux le contrdle de la bal-
le. Si vous préférez, vous pouvez choisir 'autre visualisation qui
ressemble plus a la vue de dessus originale, qui permet de voir
davantage de terrain en méme temps. A tout moment du jeu,
on peut passer d'un mode a I'autre en pressant la touche es-
pace. Tous les mouvements sont disponibles.dans les deux
vues, et il n'y a pas le moindre ralentissement en mode rap-
proché. En fait, Goal est bien plus rapide que les précédentes
versions de Kick Off, il affiche 50 images par seconde. Cela a
demandé beaucoup de temps et d’efforts. Lordinateur peut
passer d’une vue a l'autre tout seul, automatiquement. Par

exemple, si le goal effectue un dégagement,
I'ordinateur passe en vue d'au dessus, ce qui




est préférable. Mais si un joueur entre balle aux pieds
dans la surface de réparation, la vue de pres est affi-
chee.

Autre amélioration: avant, un joueur pouver tackler un
adversaire et lui prendre la balle par derriere, mainte-
nant ce n'est plus possible. Comme dans la réalité, il
faudra contourner le joueur d'abord, ce qui donne
des parties beaucoup plus excitantes.

Dans les anciennes versions de Kick Off, tous les
joueurs se déplacaient a la méme vitesse; maintenant,
il y a différents degrés d'inerties a la fois pour les
joueurs et la balle. Plus la course d’un joueur sera
longue, plus il ira vite, progressivement. les joueurs ne
peuvent aller a pleine vitesse tout en dribblant. De
nouveaux mouvements, de nouveaux coups ont été
intégrés dans Goal.

A ma connaissance, c'est le premier programme qui
integre les accélérations, les décélérations et I'inertie.
Cela rend le jeu beaucoup plus réaliste, les joueurs
obéissent aux lois de Newton maintenant!
Lintelligence du jeu de I'ordinateur a grandement été
améliorée. Chaque équipe a ses propres stratégies.
Les mouvements que vous pouvez maintenant ac-
complir sont tres simples d’emplois, tres instinctifs.
Le but d'une nouvelle version est de rendre le jeu en-
core plus amusant et agréable, mais aussi encore plus
accessible aux joueurs qui débutent, pour qu'ils puis-
sent controler le jeu des la premiere partie. Avec le
nouveau systeme de contréle de la balle, le joueur
poura effectuer des coups bien plus spectaculaires.
Jiai toujours voulu intégrer I'inertie dans les versions
précédentes de Kick Off, mais les temps de déve-
loppement tres serrés ne me le permettaient pas. La
critique principale qui arrivait jusqu'a mes oreilles a
propos de Kick Off concemait les mouvements de la
balle. Elle rebondissait un peu trop et un peu partout.
A présent, avec ce systeme d'inertie, tout est arange.
En ce qui conceme les dégagements et les touches,
le joueur a maintenant un contréle total sur I'action. Un
graphique est affiché avant

® 00 COQAL (suite)

gardien. Les penalties ont ét¢ améliorés, a la fois pour
le gardien et le joueur qui tire. Globalement, les réac-
tions du gardien de but ont été améliorées, I'intelli-
gence artificielle du jeu est plus poussée.

Le joueur peut modifier les compositions de toutes
les équipes, en se déplacant dans des menus dérou-
lants, il y a plus de 100 équipes disponibles. Les 8 sta-
tistiques visualisables pour chague joueur de chaque
équipe comprennent: endurance, niveau moral, vi-
tesse, capacité aux passes et aux tirs, tackles, niveau
de gardien de but. Ce gque vous choisirez dans ces
catégories aura une influence immédiate et réelle sur
le jeu. Il faut savoir gérer son équipe, les joueurs peu-
vent fatiguer et devenir moins efficaces en cours de
partie. |l sera alors peut-étre temps d'envoyer un rem-
placant.

Les options de ralentis sont nombreuses et permet-
tent de regarder le match en arriere, en avant, image
par image ou a différentes vitesses.

Le programme est pratiquement fini, juste quelques
petits réglages a apporter et le soft sera completement
terminé. Aucun ingrédient majeur ne sera apporte a
partir de maintenant. Les graphismes ont été pris en
charge par une compagnie appelée Design Systems.
Tous les graphismes sont donc entierement nouveaux.
JOY: Aimeriez-vous programmer d'autres types
de jeux? Si oui, lesquels?

DD: J'y ai pensé, mais guand vous tenez un bon fi-
lon, il est préférable de rester dans cette voie. Jai
maintenant 4 ans d’expérience en matiere de pro-
grammation de jeux de foot, il est bon d'utiliser tout
ce gue je sais dans le domaine.

JOY: Etes-vous un fan de football?

DD: Jaime le foot, mais je ne suis pas supporter d'une
équipe particuliere.

le lancer et, en bougeant
le joystick, il est possible
de modifier la courbe, ce
qui aura de l'influence sur
le type de lancer, sur la
distance et la force. Pour
un coup-franc, en se dé-
brouillant bien, il est
méme possible de
contourner le mur de
joueurs adverses. Pour les
corners, c'est la méme
chose, vous pouvez en-
vovyer la balle directement
dans les pieds d'un joueur,
ou en hauteur pour qu'elle
tombe dans la zone du
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PROPOS RECUEUILLIS
PAR DEREK DELA FUENTE

d’ID Sofiware, de gauche &
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mack, I’a-peine-croyable John Romero, le Oh-mon-Dieuv Tom Hall et le renversant Jay Wilbur.

llya

mols, circulalt Wolfenstein 3-D sur le marché du shareware PC.

Rapidement, le fait sensation ité techn était impression-
nante, ﬂvdh-nl.:vze les meilleurs m':u:'::nhb Mmq:o 5

Enfretien avec Tom Hadll,
directoeur créatif d’ID
Software, I’ éditeur
derriére Wolfenstein.
POUVEZ-YOUS NOUS DRESSER
UN HISTORIQUE RAPIDE DE ID
SOFTWARE?

Non. Allez, je blague, allons-y.
Au départ, nous étions trois;
deux programmeurs, John Car-
mack et John Romero, et moi.
Nous bossions pour une petite
compagnie d’édition en Louisia-
ne, puis nous avons décidé de
monter notre propre boite. FLOOR
Nous avons d’'abord développé | l
une trilogie appelée Comman-

der Keen, qui a été un hit dans le marché du
shareware. Vers la fin du développement de ces
jeux, Adrian Carmack, graphiste portant le
méme nom que l'un de nos programmeurs mais
n’ayant aucun lien de parenté, nous a rejoint.
John Carmack a visité les bureaux d'une boite
qui travaillait sur du texture-mapping (cf. Ulti-
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ma Underworld ou Comanche, par exemple), et
a pensé qu’il pouvait en faire autant. En six
mois, Wolfenstein 3-D était terminé.
Actuellement, nous travaillons sur Doom,
un jeu pour PC 386 VGA en texture-mapping
lui aussi.

QUELS PROGRAMMES AVEZ-YOUS
REALISES?

La série des Commander Keen, a savoir
Invasion of the Vorticons, Goodbye
Galaxy et Aliens Ate My Baby Sitter.
Puis Wolfenstein 3-D et enfin SPear of
Destiny qui a été commercialisé par
lintermédiaire de FormGen.

EN EUROPE, ON A TENDANCE A
CONSIDERER LE SHAREWARE COMME
DU SOFT DE SECONDE ZONE. ID BRISE
CETTE IDEE AVEC LA QUALITE DE SES
JEUX, AVEZ-VOUS L'INTENTION DE
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plus cinglée.
les monstres jusqu’alors inconnus
les nazxis, fels cos monsives de ensteln.

COMMERCIALISER YOS FUTURS PRODUITS DE
FACON PLUS CLASSIQUE?

Ce sentiment vis-a-vis du shareware est mondial.
Nous avons malgré tout encore envie d'évoluer
dans ce milieu, en essayant de proposer de véritables
packagings et en offrant un suivi des clients.

Le shareware a des avantages, il permet de lancer un
produit trés rapidement dans les mains des utilisa-
teurs et, bien souvent, les auteurs obtiennent une
certaine reconnaissance qu'il n‘ont pas forcément en
bossant a travers de grandes compagnies.

EST-CE QUE LES GENS PAYENT VRAIMENT DES JEUX
QU'ILS RECOIVENT EN SHAREWARE ET QU'ILS UTILI-
SENT PAR LA SUITE? VOS JEUX DOIVENT ETRE PIRA-
TES, TOUT COMME LES AUTRES LOGICIELS...
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Bien sir qu'ils sont piratés, mais nous avons un concept
particulier. Le fait de payer et de s'inscrire dans nos fi-
chiers permet d’'obtenir les parties suivantes de nos
jeux, ce qui est trées motivant pour un joueur.

Notre point zéro pour rembourser les frais est bien
plus faible que pour I’édition classique, et nos
marges sont beaucoup plus importantes.

SCORE  LIVES

QUELS JEUX PREVOYEZ-VOUS DE SORTIR EN 93?
Doom 1 a 3 sortiront les deuxieme et troisieme tri-
mestres de I'année. Puis nous travaillerons sirement
sur une licence de film, qui, & notre avis, devrait étre
la premiére adaptation de film véritablement intéres-
sante a voir le jour sur micros.

EST-IL EXACT QUE DES COMPAGNIES COMME ELEC-
TRONIC ARTS VOULAIENT ACHETER YOS PRO-
GRAMMES?

Sierra le voulait. Electronic Arts a obtenu I'un de nos
moteurs de développement en 3D par l'intermédiaire
de Raven Software, des amis qui bossent pour eux.

Sl vous n‘avex
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De nombreuses compagnies veulent distribuer
notre travail, mais nous distribuerons Doom nous-
mémes.

PENSEZ-VOUS AVOIR LA TECHNOLOGIE ET LES
CONNAISSANCES POUR REVOLUTIONNER LE
MONDE DES PCS? POUVEZ-VOUS DECRIRE YOTRE

TR i

MszC’odpubow,mhgucun
succds monstrueux avx Shates. il faut dire que
pour rativaper la sauce, la série des
Commander Keen offre un terrain de
jou vaste ot plein do nouveauiés.

Nous avons réussi un grand coup avec
Wolfenstein, personne n‘avait vu ¢a. Nous
avons obtenu de trés nombreux prix dans
les magazines, les récompenses les plus
¢levées du genre Jeu de 'Année ou Jeu le
plus Novateur. Des magasins installent
Wolfenstein et Keen dans les disques durs
de leurs bécanes pour les vendre. Doom
nous installera véritablement sur le mar-
ché. Nos moteurs 3-D utilisent différentes
méthodes de calcul et d'affichage. Doom
n'est pas identique a Wolfenstein 3-D, il
sera plus rapide, plus souple et plus fide-
le a la réalité.

Le moteur de Doom aura les spécifications sui-
vantes: mode multi-joueurs, 4 par réseau ou deux
par modem, ce qui est un véritable pas en avant;
jusqu'a dix armes différentes; des sols et des pla-
fonds de différentes hauteurs et textures; si le
joueur tire sur les murs, ceux-ci sont endommagés;
5 types d’ennemis différents; des murs animés; de
nombreux power-up; un mode auto-mapping; des
zones éclairées et d’autres plus sombres; et enfin,
compatibilité avec toutes les cartes sonores.

AVEZ-VYOUS LINTENTION DE REALISER DES JEUX
SUR D’AUTRES MACHINES OU SUR CD ROM?

Oui, Wolfenstein 3-D sortira sur Super Nintendo et
sur Lynx. Le CD ne nous intéresse pas encore, les
autres compagnies bourrent ce support de tonnes
de graphismes mais les jeux ne sont pas amusants.
Nous voulons faire des jeux amusants, c’est tout.

AVEZ-VOUS ETE SURPRIS PAR LE SUCCES DE WOL-
FENSTEIN? S’EST-IL BIEN VENDU ET SE VEND-IL
ENCORE?

Nous savions que personne n’avait fait ce jeu avant
et trouvions qu'il était amusant, mais nous ne pen-
sions pas qu'il serait 10 fois plus populaire que nos
jeux précédents. Et oui, il se vend encore, John Car-
mack vient de s'acheter une Ferrari.

VERRONS-NOUS UN JOUR D’AUTRES TYPES DE
JEUX ID SOFTWARE, DES SHOOT'EM UP OU DES
SIMULATIONS?

Oui, nous développons un concept appelé le
Cyber-Play-Ground (Cyber-Terrain-de-Jeu), qui
permettra de trés nombreuses autres applica-
tions. Les utilisateurs participeront véritablement
a la création. Si vous pensiez que les gens vi-
vaient autour des ordinateurs, maintenant ils vi-
vront dedans!
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Devant le nombre croissant de vos questions
rigolotes et comme nous avons du mal a pou-
voir répondre individuellement a chacun
d’entre vous, nous tentons ce mois-ci de vous
aider a mieux comprendre votre PC et plus
particuliéerement a corriger ses points faibles. Si
le PC a pris son temps pour déraper vers I'uni-
vers des jeux, il a comblé le retard a vitesse
grand V. Les jeux nécessitent de plus en plus de
puissance et ne cessent d’étendre leur code
dans les recoins obscurs de la mémoire (quand
il y en a!). La plupart d’entre vous n’ayant pas
encore les moyens de s’offrir un monstre d’une
puissance confortable, il "’en demeure pas
moins qu’il suffit souvent de quelques petites
“mises a jour” relativement bon marché pour
espérer jouer dans de bien meilleures condi-
tions. Mais ne cassez pas votre cochon trop
vite, vous pourriez le regretter... Bien que non
exhaustif, ce dossier devrait vous aider a déter-
miner les points faibles de votre micro et vous
donner un coup de main pour pallier au pro-
bléme. Je n’ai plus qu’a vous souhaiter bonne

chance, et que la force soit avec vous!

LORD CASQUE GONFLE

* LE DISQUE DUR -

Awvant toute chose, il s'agit de savoir si cela en vaut la chan-
delle. En effet, si votre unique trip reste le simulateur de
vol, inutile d'investir dans un disque dur de 210 Mo! Au
contraire, si vous étes un adepte de la série des Sierra et un
fervent utilisateur de Windows, un disque de 210 Mo
s'avere plus adapté. En fait, un disque de 80 Mo parait étre
une alternative raisonnable quels que soient vos golts.
N'oubliez pas non plus qu'il existe des solutions de secours
appelées “Stacker”, “Disk Doubler” ou encore “X-Tra
Drive” qui permettent de compresser les données en
temps réel. Pour les plus novices d'entre vous, il s'agit d'uti-
litaires auto-installables et au fonctionnement totalement

transparent. lls compressent les données qu'ils écrivent et -

les décompressent chaque fois qu'ils les lisent. Si les gains

Teste sur 486 avee disque dur 210 Mo, 14 ms (sauf MM

de place avoisinent en moyenne les 70% (on peut écrire 68
meégas sur un disque de 40 Mo), ces programmes sont par-
fois inefficaces. C'est le cas lorsque I'on installe certains
softs déja compressés (Sierra, Alone in the Dark, Wing
commander...). Ces utilitaires ne peuvent alors pas compri-
‘mer davantage des fichiers qui le sont déja et le gain de

. place est quasiment nul, voire négatif.

Avant de casser votre tirelire, vous devez déterminer le
type d'interface dont est pourvu votre micro. Il en existe
quatre sortes :

Le MFM : la plus 4gée d’entre elles s'appelle MFM. Clest la
norme qui équipait les défunts PC XT d'IBM. Elle est assez
simple a reconnaitre. Premiérement, elle est reliée au
disque dur par l'intermédiaire de deux cables. Le premier
est une large nappe de 34 fils et le second une petite nappe
de 20 conducteurs. Secondos, le disque dur est de faible
capacité et n'excéde pas les soixante Mo. Cette norme
ayant disparu du marché, vous n'avez pas d’autre alternative
que de changer de standard. Le meilleur reste le SCSI, mais
c'est aussi le plus cher. La norme la plus répandue est I''DE.
N'oubliez pas de prendre une carte contrélant également
les lecteurs de disquettes car il y a de fortes chances pour
que ces derniers soient gérés par la carte MFM que vous
allez enlever.
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L’ESDI : c’est une version étendue du MFM. Elle est
d'apparence identique au MFM (deux nappes 34+20) mais
gére des disques durs de grosses capacités. Elle tend égale-
ment a disparaitre définitivement mais certains construc-
teurs continuent a écouler leur ancien stock a des prix
intéressants. Une interface ESDI peut, en théorie, gérer
jusqu'a sept disques durs simultanément, mais peu de
cartes autorisent un tel montage. Nous nous occuperons
donc du cas le plus répandu, a savoir une interface ne
gérant pas plus de deux disques durs d’'une capacité supé-
rieure a 600 Mo (chaque). L'installation est relativement
simple, il suffit de connecter le nouveau lecteur sur la
deuxiéme prise de la nappe la plus grande (nappe com-
mune aux deux lecteurs, comme les lecteurs de dis-
quettes) et de connecter la deuxiéme nappe de 20 fils (qui
doit étre fournie avec le drive ou votre carte) du disque
dur a la carte. Pour résumer, vos deux disques durs doi-
vent étre reliés entre eux par la nappe de 34 fils, elle-
méme connectée a la carte ESDI et chaque disque doit
avoir sa propre nappe de 20 fils reliée a la carte. Un total
de trois nappes doit donc partir de la carte ESDI. L'opéra-
tion suivante consiste a declarer le deuxieme drive en
temps que tel. Une série de jumpers vous permet d’attri-
buer un numéro a chaque disque dur (généralement de un
a sept). Le disque dur déja en place possédant assurément
le numéro |, le second devra étre configuré en numéro
deux. La derniére opération consiste a “terminer” le der-
nier drive de la chaine. En effet, pour des raisons de fiabi-
lité et de vitesse de transfert, chaque disque dur possede
un “terminateur” amovible. Il s'agit le plus généralement
d'un composant noir, jaune ou rouge en forme de peigne
et d'une taille avoisinant les deux centimétres de long. Le
drive se trouvant a I'extrémité du cible doit avoir ce “ter-

minator” en place alors que le drive placé au milieu de la

chaine (entre la carte ESDI et le bout du cable ou se
trouve le deuxiéme drive) ne doit pas posséder de “termi-
~nator”. Pour obtenir de plus amples renseignements, je
vous conseille fortement de lire la notice de votre carte
ainsi que celle fournie avec le disque dur (exigez-la!). Bien
entendu, un cable d'alimentation suppplémentaire est
nécessaire pour alimenter le nouveau disque dur. Le for-
matage “bas niveau” (voir IDE) du disque est réalisé a l'aide
d'un utilitaire fourni avec fa carte ESDI. Il est assez courant
que ce dernier se trouve implanté dans la ROM de la
carte. Si c’est le cas, consultez attentivement votre docu-
mentation pour connaitre I'adresse de la ROM et suivez
les instructions données (on y accéde généralement par la
commande du dos : DEBUG, puis g=C800:0003, C800
étant un exemple d’adresse de ROM). Pour le formatage
sous DQOS, voir 'DE. Un dernier point, une carte ESDI se
declare obligatoirement en drive C: de type 10 dans le
SETUP. i

L’IDE : c'est le plus répandu de tous les standards. Cest
également le moins cher et le plus simple 2 mettre en
ceuvre. Une carte IDE communique avec les disques durs
a I'aide d'un unique céble en forme de nappe comprenant
40 fils (cf. photos | et 2). Elle ne peut en aucun cas gérer
plus deux disques dusr et ceux-ci ne peuvent excéder 210
Mo chacun (certaines cartes trés récentes permettent de
franchir ces butées mais celles-ci sont onéreuses et peu
répandues). Pour ajouter un deuxieme disque dur, il suffit
de posséder un cible d'alimentation disponible (ensemble
de quatre fils rouge, jaune et noir) et de 'emplacement
- adéquat. Si votre alimentation ne posséde pas de sortie
libre, votre revendeur doit étre en mesure de vous procu-

rer un doubleur de prise. Vérifiez tout de méme la puis-
sance de cette derniére pour savoir si elle ne risque pas de
crouler sous la demande supplémentaire. La connexion du
second drive s'effectue sur le méme cable que le premier,
exactement a la maniére des lecteurs de disquette. Il ne
reste plus qu'a changer un jumper sur le second drive pour
le déclarer “esclave” (cf. photo3) (exigez la notice du drive
lorsque vous l'achetez) et a inscrire ses caractéristiques
dans la ligne Dive D du Setup et a lancer le formatage de
celui-ci (aprés avoir tout remonté et allumé I'ordinateur
bien sir!). A ce propos, un disque IDE doit étre formaté
“deux fois”. Le premier s’appelle un “formatage bas
niveau”. C'est une opération qui s'effectue lors de la pre-
miére utilisation du disque. Elle a pour but de structurer
correctement la surface du disque et elle s'effectue soit a
l'aide des utilitaires livrés avec la carte, soit a partir du
SETUP de Pordinateur lorsque celui-ci 'autorise. Le
deuxieme formatage s'execute a partir du DOS et a l'aide
des commandes FDISK et FORMAT. FDISK génére une
ou plusieurs partitions simulant par la suite un ou plusieurs
disques durs. Si votre disque dur fait 120 Mo et que vous
désirez le partager en un lecteur D: de 80 MO et un lec-
teur E: de 40 Mo, vous devez l'indiquer a FDISK. Une fois
le travail accompli, la commande FORMAT (la méme que
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un détrompeur I'interdit mais il n’est pas toujours pré-
sent. Si c'était le cas, la pin n”| (indiquée sur le circuit
imprimé) doit étre connectée au fil rouge de la nappe.
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' 2:DANGER!
peut griller le disque et la carte contréleur.
pour les disquettes) se chargera de “formater” chacune de
ces partitions au standard DOS, en l'occurrence, FOR-
MAT D: puis FORMAT E: L'ordinateur doit normalement
reconnaitre le nouveau disque lors du prochain démarrage
de votre micro.

Le SCSI : c'est l'interface a tout faire. Avec des taux de

transferts records et une grande souplesse d'utilisation,
cette interface reste malheureusement la plus colteuse.
C'est également le seul standard pouvant cohabiter avec

n'importe quelle autre norme. Par exemple, si vous possé-

dez déja une interface IDE, la carte SCSI n‘'empiétera pas
sur les plates bandes de I'lDE. Génial, non? De plus, elle est
capable de prendre en compte toutes sortes de périphé-
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riques autres que des disques durs. En clair, vous pouvez
avoir trois disques durs, un CD-ROM, un scanner couleur
et une imprimante sur la méme carte et sur le méme céble.
Comme vous vous en doutez, ce luxe se paie (une inter-
face SCSI colte environ 2000 F contre 200 F pour une
IDE) et n'est pas toujours simple a mettre en ceuvre. Avant
de se lancer dans d'incompréhensibles explications, il faut
savoir plusieurs choses. Premiérement, une carte SCSI ne
peut piloter que sept périphériques internes ou externes.
Chaque carte posséde une prise externe permettant la
connexion de disques durs, de scanners, de Syquest
externes. On peut ainsi brancher a la fois des périphériques
en interne et en externe a la condition de ne pas dépasser

le nombre fatidique de sept. Deuxiémement, l'interface se

compte elle-méme comme un périphérique, ce qui laisse en
fait six emplacements libres. Troisiemement, une interface
SCSI est “intelligente” et ne se déclare pas dans le Setup
Elle est équipée de son propre Bios et elle ‘s’

seule lors du démarrage de P'ordinateur; et enfin, quatrie-

mement, chaque élément de la chaine doit &tre “terminé
correctement. C'est |a ol ¢a se complique légérement.

Comme je vous I'expliquais plus haut, il est possible de

connecter sept périphériques sur le méme cable (carte
d'interface y compris). Chacun de ces éléments posséde
trois “terminateurs” (trois composants électroniques amo-

vibles en forme de peigne et d'environ deux centimétres de

long. Voir photos n® 4 et 5). Seuls les éléments se trouvant

en bout de cible doivent étre “terminés”. Au contraire,

tous les éléments se trouvant entre les deux périphériques

placés aux extrémités du cible ne doivent pas posséder de
“terminateurs” (composants retirés). Par exemple, si vous

possédez deux disques durs internes, la carte se trouve a
une extrémité du cable et I'un des disques durs a lautre
bout de la chaine. Le disque dur se trouvant au milieu ne
doit pas étre “terminé”. Un autre exemple : vous avez une
disque dur interne a une extrémité et un lecteur Syquest

(disque dur amo-
vible) externe a
l'autre extrémité
du cible. C'est
cette fois-ci la
carte SCSI qui se
trouve au milieu
de la chaine et
comme elle se
considére comme
un elément a part

DC +1

sais, tout cela est un peu compliqué mais on s’y fait r:

ment. Une mauvaise “terminaison” d'un montage peut"

 CONFIG.SYS, Mais revenons a nos moutons :

i actwe toute

Mutilisateur)

avoir pour conséquence une perte de données et un ralen-
tissement considérable du taux de transfert. Une carte
SCS| posséde son propre BIOS et ne se déclare pas dans le
setup. Pour connaitre I'ensemble des périphériques SCSI
en place, elle teste le cdble a chaque démarrage (ou reset).
Chagque élement possédant son propre numéro (de | a 7),

la carte déclare le premier de ces éléments (il doit s'agir
_ d'un disque dur si vous désirez booter sur celui-ci) en drive
C., le second en drive D:, etc... Si la carte détecte la pré-

sence d'un standard autre que SCSI, par exemple une
carte |IDE et son disque dur C;, le premier élément de la
chaine prendra non plus la lettre C:, mais la lettre D: et

- ainsi de suite. Tout élément autre qu'un disque dur, un CD-

ROM, un streamer ou un magnéto-optique ne sera pas
déclaré comme lecteur. Quelques cartes SCSI comme
PAdaptec 1542B exigent linstallation d'un driver dans le
I'installation
d'un nouveau disque dur. Si vous décidez d'ajouter une
carte SCSI en plus de votre ancien standard, vérifiez que
P'alimentation n'est pas trop faible (voir IDE) et qu'il vous
reste un slot disponible. Il est inutile dacquérir une carte
gérant les lecteurs de disquette puisque vous devez déja en
posséder une! Apres avoir enfiché la carte dans son slot,
reliez le disque dur (interne ou externe) a la carte par le
biais du cable fourni et déclarez ce dernier avec le numéro

0. La encore, le nombre de disques durs disponibles sur le

marché ne nous permet pas de vous indiquer les bons jum-
pers a modifier. Vous devez donc consulter la notice livrée
avec le disque dur pour localiser et placer les jumpers dans
la position adéquate. Attention, la carte SCS| ne doit pas
étre réglée avec le numéro 0 car il y aurait un conflit (géné-
ralement, les constructeurs livrent leur carte configurée par

_ défaut en n°7. Clest l'idéal). Il suffit ensuite dallumer I'ordi-
nateur pour que le BIOS SCSI trouve automatiquement le

nouveau drive installé. Comme je vous I'expliquais plus
haut, une interface gérant le drive C: étant déja présente, le

nouveau lecteur SCSI se placera automatiquement en D:.

évidemment, avant de pouvoir I'utiliser, vous devrez le
partitionner a l'aide de FDISK et le formater avec la com-
mande FORMAT du DOS ou a laide des utilitaires fournis

avec la carte (voir IDE). Ces utilitaires peuvent également

se trouver dans le BIOS de la carte SCSI et vous devez
consulter la notice pour pouvoir y accéder a partir du
DOS. Contrairement aux autres standards, le formatage
“bas niveau’ est inexistant en SCSI (du moins, au niveau de
Ir). Au cas ou vous seriez déja équipé de cette
norme, la pose d'un deuxieme lecteur ou de tout autre
périphérique s'accomplit de la méme fagon que précédem-
ment, avec toutefois deux différences : déclarez le nouveau
élement en n° | et enlevez les “terminateurs” des périphé-
riques se trouvant en milieu de chaine. Pensez a prendre

. ! entiére de la
chaine, vous devez lui retirer ses trois “terminateurs”. Je

5: Ce lecteur de disque dur amovible
T
: I:miscompmes) :
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une carte contrélant également les lecteurs de disquette
s'il s'agit d'un renouvellement complet de votre ancien
standard.

De par le nombre infini de configurations possibles, il nous
est malheureusement impossible d'étudier chaque cas les
uns aprés les autres. Si vous deviez rencontrer un pro-
bléme, quel qu'il soit, ou si vous n'y connaissez strictement
rien, nous vous conseillons fortement de vous adresser a
votre revendeur qui éxécutera le travail & votre place.
EXEMPLE DE PRIX :

CAPACITE STANDARD TEMPS PRIXENF.HT

ne pas profiter des avantages du Super VGA, d'autant plus
que certains jeux utilisent d'ores et déja ce standard haut
en couleurs. Le choix d'une carte SVGA doit s'appuyer sur
deux critéres : d’une part, sa mémoire doit &tre de 512 Ko
minimum, capable d’afficher 800x600 points en 256 cou-
leurs, d'autre part, elle ne doit pas &tre trop lente. Ce der-
nier critére n'est pas important pour les jeux daventure,
de réflexion ou de réle. Par contre, plus votre carte sera
rapide et plus les jeux d'action et les simulateurs accélere-
ront, mais ne vous attendez pas a des résultats mirobo-
lants. Evitez les cartes dites “accélérées” pour Windows.
“En effet, si ces derniéres multiplient considérablement la
vitesse de l'interface graphique Microsoft, elles sont en

EN MO. D’ACCES général plus lentes sous DOS et la vitesse de vos jeux (en
40 IDE 28 ms 800 particulier les simulations et les jeux d'arcades) risquent
80 IDE 19 ms 1500 d'en patir. Méfiance également en ce qui concerne le moni-
80 sSCSi I8 ms 1600 teur. La plupart des vendeurs vont vous vanter (a juste
120 IDE 15 ms 1900 titre) les bienfaits de leurs écrans non-entrelacés et de leur
120 scsl 1B ms 1900 confort d'affichage. Encore une fois, cela s'avére inutile en
170 ESDI 14 ms 2600 ce qui concerne les jeux. Certes, ce mode non-entrelace
210 ESDI 14 ms 3000 offre un plus lorsque I'on travaille sous Windows et dans
210 SCSI 12 M 3200 des résolutions plus élevées, comme du 1024x768, mais
210 IDE 12 ms 3200 rassurez-vous, les softs exploitant une telle finesse d'affi-
330 IDE 14 s 6000 chage ne sont pas nés de si tot ! Verifiez tout de méme
550 SCS| 1l ms 7500 que le moniteur est lui aussi un SYGA. Procédons a l'ins-

1,2Go SCSI 10 s 13000 tallation. Il vous faut un connecteur |6 bits disponible (cf.

e L'AFFICHAGE -

Comme vous avez pu le constater dernierement, les jeux
délaissent de plus en plus 'EGA (je ne vous parle méme
pas du CGA) au profit du YGA ou du SVGA. Le prix
d'une telle carte étant devenu trés abordable, il serait
dommage de se priver de ce standard et de sa palette de
262 000 couleurs et des brouettes. Mais il s'agit en fait
d'une fausse joie car il va également falloir acheter le moni-
teur qui I'accompagne. En effet, votre ancien écran EGA
ne sera pas compatible avec la sortie de votre nouvelle
carte. Les malheureux possesseurs de XT ne peuvent pas
bénéficier de cette interface nécessitant obligatoirement
un port |6 bits. Bien qu'il existe quelques cartes VGA 8
bits, celles-ci sont & I'heure actuelle quasi introuvable et la
lenteur de votre ordinateur ne vous permettrait pas d’en
profiter. Je vous conseille de choisir en fait une carte Super
VGA. Vu la faible différence de prix entre du VGA et un
ensemble Super VGA, il serait franchement dommage de

" LES CARTES VGA

photo 6). Les micros de grande marque (IBM, Compag...)

ont fréquemment la sortie vidéo intégrée a la carte mére.
Avant de procéder au changement de la carte vidéo, vous
allez devoir inhiber I'ancienne a l'aide d'un jumper prévu a
cet effet. Dans tous les autres cas, la vidéo est assuree par
une carte logée dans un slot d'extension. Vous devez la
retirer et la manger... Non, mais, en revanche, vous pour-
rez en faire cadeau a un ami un peu démuni en matos.
Procédez alors a linstallation de la nouvelle carte en l'inse-
rant délicatement dans son slot d'extension. Aprés avoir

caractéresisecondes

relié le moniteur comme il se doit, vous pouvez rallumer

12000 P ; 5 2
votre bébé. Vous pouvez désormais relancer tous vos jeux

10000 en VGA... C'est vraiment plus beau.
i EXEMPLE DE PRIX :
6000 .
4000 Nom Chipset Mémoire Prix HT
Trident 7900 Trident 512 Ko 300
Trident 7900 Trident | Mo 400
ET 4000 Tsenglabs | Mo

Prodesigner lls

: _ TsenglLabs | Mo

I’I;'Rl-'(ll'l(’_!l.-l.\’( ‘ES DES CARTES VGA SOUS DOS Y




e LA RAM

A T'heure actuelle, plus de quatre-vingt pour cent des jeux
d’'aventure tirent parti de cet avantage. Plus vous aurez de
RAM et plus vous réduirez les temps de chargement. En
effet, l'ordinateur profite de cette RAM en y stockant les
images du jeu et en les rechargeant non plus a partir du
disque, mais de la RAM. Les simulateurs se servent égale-
ment de cette mémoire (Commanche demande 4 Mo de
RAM). Si vous ne jouez qu'aux jeux d’arcade ou de
réflexion, un gonflage de la RAM n'est pas obligatoire.

Elle se présente sous plusieurs formes. Comme nous avons
décidé de ne pas parler des vieux XT (on ne peut plus rien
faire pour eux), nous nous intéresserons plus particuliére-
ment aux barrettes SIMMS et aux cartes LIMM pour 286. Si
votre micro est de marque réputée (IBM, Compag, Dell...)
vous devrez vous procurer de la RAM aupres d’'un reven-
deur agréé, les gros constructeurs ayant leur propre stan-
dard de mémoire vive. Bien qu'il existe quelques AT (286)
extensibles par le biais de barrettes SIMMS (utilisées dans
les 386), la grande majorité d'entre eux recourent a une
carte d'extension mémoire au standard LIMM 4.0 (Lotus
Intel Memory Manager). Nul n'est censé ignorer le fonc-

tionnement de la mémoire d'un compatible (uhuhum...).
Quel que soit le nombre de RAM dont vous disposez

(Imo, 2mo..), le PC ne reconnait que la présence des 640
premiers Kilo-octets. Dans les micros a base de 8086, cette
restriction est imposée par la structure-méme du micro-
processeur. Si le 286 est en théorie capable de gérer plu:
sieurs mégas, il est incapable de les administrer en un seul
bloc. Au contraire, les microprocesseurs 386 et 486 ne
souffrent pas de la moindre restriction et adressent allégre-

ponible dans votre bécane. Les cartes LIMM 4.0 contien-

- nent en fait une quantité variable de mémoire (jusqu’a

quatre mégas) et repondent a un standard bien précis. Il ne
s'agit pas d’acheter n'importe quoi et votre nouvelle carte
doit étre compatible avec la norme LIMM si vous désirez
éviter quelques problémes. La carte s'insére tout simple-
ment dans un slot de la machine. Lorsque vous rallumez
votre bécane, vous devez activer le Bios (touche DEL ou
ESC) ou le charger d'une disquette et y déclarer la nouvelle
quantité de mémoire. Si votre Bios ne possede pas cette
option, vous devez loger les drivers de la carte LIMM dans
le CONFIG.SYS. Référez-vous a la notice de votre carte).
Pour libérer de la place mémoire, il faut trafiquer les
fichiers CONFIG.SYS et AUTOEXEC.BAT (voir dossier
PC de ce numéro). Attention! Le 286 ne gére la memoire
étendue qu'au-deld du premier Mo. Les 384 Ko situés
entre la fin des 640 Ko et le début du ler Mo sont inex-
ploitables par les jeux et vous ne pourrez y loger que
Smartdrive ou des utilitaires prévus pour. li est donc forte-
ment conseillé de placer la barre 2 2 ou 4 Mo pour étre
tranquille une bonne fois pour toutes. Yous avez sans
doute déja entendu parler de “gestionnaires de mémoire
haute” (EMM386.SYS, QEMM386...). Comme leur nom
lindique, ils s'occupent de “déplacer” les différents pro-
grammes au-deld des 640 Ko, mais ne fonctionne que sur
1386. Inutile d’acheter I'un de ces gestionnaires, il ne mar-
chera pas sur votre micro.

La mémoire des ordinateurs 3 base de 386 et 486 s'étend a
l'aide de barrettes SIMMs. Il en existe de trois sortes : 256
Ko, | Mo et 4 Mo. Ces barrettes prennent place dans une
“bank” placée sur la carte-mere du micro et chacune de
ces Banques se décompose en quatre mini-slots. Etendre la

ment 'ensemble de la RAM telle qu'elle sans tenir compte

des fameux 640 Ko. La limite se situe alors au niveau du

DOS qui, lui, est absolument incapable de gérer ce surplus
de mémoire. C'est pour cette méme raison que l'on utilise
des gestionnaires de mémoire haute, capable de franchir

habilement cette ridicule limite. A titre d'info, les interfaces

graphiques OS82.0 et Windows NT ne tiennent plus
compte des 640 premiers Ko. En revanche, ces deux nou-
veaux systemes d'exploitation ne fonctionnent bien évi-
demment que sur 3865X minimum et le DOS disparait
totalement (une émulation de ce dernier est tout de méme
prévue pour continuer a profiter des milliers de pro-
grammes tournant exclusivement sous DOS). Je vous
conseille d'aller faire un petit tour dans le dossier concer-
nant le CONFIG.SYS et L'AUTOEXEC.BAT, Moulinex
vous explique tout ceci dans les détails. Pour étendre la
mémoire vive d'un 286, vous devez disposer d'un slot dis-
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9-10: ... Puis se clipsent. Pourles mﬁrer, il suffit d’écar-
ter manuellement les deux clips en question.

mémoire de son PC consiste & remplir 'ensemble de la
banque a l'aide du méme type de barrette. En d’autres
termes, les barrettes s’achétent par quatre et doivent étre
identiques. Prenons un exemple concret. Votre micro
affiche au démarrage 1024 Ko. Cela signifie que quatre bar-

_ rettes de 256 Ko sont installées dans la banque n°0 (cer-

o




taines cartes proposent une banque supplémentaire iden-
~ tique 2 la premiére. On peut donc multiplier par deux la
quantité de mémoire maximum installable). Si I'auto-test

étre légérement inférieur mais c'est normal), vous avez
quatre barrettes de | Mo. Dans le premier cas, 1024 Ko,
et en I'absence d'une deuxiéme banque, vous devez pure-
ment et simplement virer les barrettes de 256 Ko pour y
placer les quatre nouvelles. Dans le cas ot il y a une
deuxiéme banque, il suffit d'installer les quatre nouvelles
SIMMs (de 1Mo par exemple) et laisser les anciennes a
leur place. Vous aurez donc 5 Mo en ligne. S'il est impen-
~ sable de pouvoir mélanger plusieurs types de barrettes
dans la méme banque, vous pouvez en revanche mélanger
deux banques différentes. Si 'on revient rapidement sur
I'exemple précédent et en remplacant les barrettes de 256
Ko (banque 0) par quatre SIMM de 4 Mo, vous aurez 16
Mo dans la banque 0 et 4 Mo dans la banque |, donc un
total de 20 Mo (sympa!). L'opération de remplacement ou
d'installation s'accomplit le plus simplement du monde.
 Une barrette est maintenue dans son mini-slot par deux
 petits clips. Ecartez-les sur les cotés et appuyez avec votre
index sur la barrette (c6té composants) pour lincliner a
45°, Essuyez-vous le front, et retirez délicatement la bar-
_rette de son emplacement. Répétez I'opération autant de
fois que nécessaire pour libérer la ou les banques. La pose
de nouvelles SIMM est encore plus simple : positionnez la
i barrette au dessus de son emplacement, insérez-la en biais
. (a 45°, voir photos 8,9 et 10) et redressez-la pour qu'elle
- se clipse toute seule comme une grande. En théorie, le
Bios devrait automatiquement reconnaitre la nouvelle
RAM mais ce n'est pas toujours le cas dans les premiers
386. Il faut alors l'inscrire manuellement dans le SETUP
et relancer la machine. Les explications données dans le
deuxiéme dossier consacré & 'TAUTOEXECBAT et au
CONFIG.SYS devraient vous aider a récupérer
quelques octets. A noter que la RAM est extrémement
_ sensible a I'électricité statique (touchez 'armature
métallique de votre micro pour décharger I'électricité
que vous avez accumulée en vous bien involontaire-
ment, ¢a n'est pas de votre faute, ne culpabilisez pas,
cest le lot de 'humanité toute entiére, c'est pourquoi
les constructeurs ont prévu des armatures meétalliques
alors qu'ils auraient préféré commercialiser des ordina-
teurs en chéne véritable ou en acajou).

- EXEMPLES DE PRIX :

LES COPROCESSEURS
o ARITHMETIQUES °

Destiné plus particuliérement aux fanatiques de simula-

~ tions en tous genres, le coprocesseur mathématique
prend en compte tous les calculs (cf. photo 11).
lLarg plus performant que le processeur dans ce
domaine, il peut diviser ce temps de calcul par dix et

- plus. Les simulateurs passant le plus clair de leur temps
4 recalculer sans cesse de nouveaux emplacements, il
 est indéniable que I'ajout d'une telle puce accélére gran-
dement I'ensemble du soft. A noter que le 486DX

du Bios vous renvoie un fabuleux 4096 Ko (ce chiffre peut |

contient déja un coprocesseur interne. Chaque carte-mere
digne de ce nom doit avoir un emplacement prévu a cet
effet. Rectangulaire pour le 286, carré pour un 386 et plus,
le pavé de silicium s'emboite simplement dans son empla-
cement. Un détrompeur (coin aplati, dessin d'un point ou
d'une fleche) vous indique le sens de la pose. Autant vous
dire que la moindre erreur peut détruire votre systéme en
moins de temps qu'il n’en faut pour I'écrire ! Assurez-vous

~ que toutes les pattes se trouvent au-dessus de leur empla-

cement et enfoncez la puce doucement mais bien a fond.
Son fonctionnement est entiérement transparent et des
programmes comme Flight Simulator voient leur vitesse
carrément doubler. La présence de ce nouveau copro
dans votre machine doit &tre déclarée dans le Setup (ou le
BIOS si vous préferez).
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EXEMPLES DE PRIX :

LE PROCESSEUR ET
o LA CARTE-MERE 2

La meilleure fagon d'obtenir de réels gains de performance
reste le changement pur et simple de la carte mére de

Fordinateur. Nous voulions au départ vous décrire I'opéra-
tion de A a Z mais nous nous sommes finalement résignés

a ne pas le faire. Primo, une explication trés détaillée (genre
trois pages sans les photos) serait largement nécessaire

(cela dit, nous y reviendrons prochainement a I'occasion

d'un nouveau dossier) et secondo, c'est une opération oné-
reuse comparée a certaines configurations complétes. En
revanche, vous pouvez opter pour quelgues solutions
intermediaires. Tout d’abord, il existe des cartes d'exten-
sion avec un autre processeur qui permettent de transfor-
mer soit un 286 en 386 SX ou un 386SX en 486. Ce type

d'extensions revient tout de méme assez cher mais peut

constituer LA solution idéale, du moins en ce qui concerne
les 286. Pour ce qui est des 386 et des 486, le probleme est
moindre. Les cartes 3865X peuvent facilement évoluer vers
le DX. J'en profite pour vous rappeler rapidement qu'un
“DX" fonctionne entiérement en 32 bits alors qu'un “SX”
est un 16/32 bits (un vrai faux DX). La premiére chose 3
faire est de vérifier si votre carte mére accepterait un DX
(les cartes taiwanaises et compagnie indiquent souvent au
démarrage un message “386 SX/DX 25 Mhz”). Si Clest le
cas vous pouvez faire I'acquisition d'un processeur comme
IIntel 386DX33 ou IAMD 386DX40 plus rapide. Le ven-
deur doit également vous fournir l'oscillateur qui Faccom-
pagne (quartz). Aprés avoir ouvert les entrailles de votre
futur monstre, repérez I'emplacement du processeur (il est
carre, assez gros et c'est marqué Intel ou AMD dessus)
ainsi que celui de l'oscillateur (c’est un petit pavé argenté et

_ mais avec un nombre de Mhz plus faible. N'y touchez pas,

fier. Un 486 SX se transforme en DX a

le nombre de Mhz de votre machine, muftipiié par deux, y
est grave. Attention, il se peut qu’il y en est un deuxieme

merci). Si vous étes quelqu’un de chanceux, ce dernier est
en place sur un support. Il suffit de tirer dessus pour y
mettre le nouveau. S'il est soudé (et en supposant que vous
sachiez souder), il faudra généralement déposer la carte
mere pour avoir accés au dos de celle-ci. Le retrait du 386
en place est une tiche aisée mais délicate. A laide d'un
petit tournevis plat d'horloger que vous glissez entre le
processeur et son socle, décollez progressivement le 386
de son socle a l'aide du tournevis et changez réguliérement
de c6té pour ne pas tordre les pattes (cf. Photo 12). Une
fois 'opération acheveée, logez votre DX en lieu et place de
I'ancien. Consultez attentivement le manuel de votre carte-
mere qgui vous indiguera quelles sont les jumpers a modi-
l'aide d’un
coprocesseur arithméthique (voir paragraphe correspon-
dant). La deuxiéme solution est connue sous le nom
d'Overdrive. Il s'agit d’'une puce que I'on place a c6té du
processeur existant et qui double sa vitesse de fonctionne-
ment. Par exemple, un Overdrive pour SX 25 transformera
I'engin en SX 50. Cet Overdrive occupe I'emplacement du
copro-mathematique et se place de la. méme facon.

EXEMPLES DE PRIX :

NOM TYPE PRIX EN F.HT
386DX33 PROCESSEUR 3000
386DX40 PROCESSEUR 3200
486DX33 PROCESSEUR 4300
486DX50 PROCESSEUR 4900
4865X25/50 OVERDRIVE 3000
486DX33/66 OVERDRIVE 5200

Voila, vous avez a présent une petite idée de ce qu'il faut
changer pour augmenter les performances ou le confort
d'utilisation de votre ordinateur. Bien entendu, nous vous
conseillons tout de méme de faire appel 4 un spécialiste
pour effectuer 'opération a votre place. Mais rien ne vous
empeche de jouer les bricolos et de tout faire vous-méme
(aie!). Devant le nombre incroyable de techniques, de
cartes-meres et de tout autre élément qui differe d’'un
constructeur a l'autre, il nous est impossible de prévoir
chaque cas indépendamment. Restez donc sur vos gardes
et ne faites vous-méme “T'upgrade” de votre machine que si
VOUs vous en sentez capable. Bonne chance et que le BIOS

‘S0it avec Yous...
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|ER PRIX: UN AMIGA 1200 OU UN PC 386

2EME PRIX: LEMMINGS | ET 2 + LEMMINGS DATA DISK
3EME PRIX: LEMMINGS 2 + LA COLLECTION |
COMPLETE DES 12 PIN’S LEMMINGS 2 j‘
4EME ET 5EME PRIX: LEMMINGS 2 !
LES 20 SUIVANTS: ‘
UN T-SHIRT LEMMINGS 2 CHACUN

Merveilleux, non? Que de lots magnifiques, que de bonheur en bloc et de

joie scintillante. Psygnosis et Joystick ont décidé de vous transformer en
bestiole aux cheveux verts, de vous faire tomber dans des trous, de vous

faire exploser, de vous faire crier «OOooh NoooooOooo!», bref, de vous
transformer en Lemmings. Jouez (ouais!) répondez aux questions (ouais!) et
vous aussi, vous pourrez gagner (ouais!) Le mardi 30 mars, en direct sur RTL
dans I’émission Video Game News, présentée par Christophe Nicolas, a partir
de 19h30, le gagnant du premier prix sera tiré au sort. S’il écoute I’émission et
qu’il hurle sa joie au téléphone, il gagnera un exemplaire de Lemmings 2

en plus de I'ordinateur qui lui est offert.
C’est pas des kilos de bonheur ¢a?

LES QUESTIONS

I-PSYGNOSIS EST:

A: une entreprise de ventes d’enclumes par
correspondance.

B: le nom du chien de Bernard Menez.

C: une société d’édition de logiciels de jeux.

2-LES LEMMINGS VIVENT:

A: dans des nids en haut des feux rouges

B: dans les poches des Iépreux

C: dans des terriers en Scandinavie

3-L’UN DES MEMBRES DE LA REDACTION MET DU
SCOTCH AUTOUR DES LEMMINGS. QUI EST-IL?
A: Michel Drucker B: Jacques Martin C: J’m Destroy
4-S1 L’ON TREMPE UN LEMMINGS DANS DE L’EAU
BOUILLANTE, QUE SE PASSE-T-IL?

A: ll chante «Qui a le droit en Turc».

B: Il se brile, il a mal et il souffre pov’tit’béte.

C: Il se met a écrire un livre de Recettes Bretonnes.

REGLEMENT DU CONCOURS
- Ce concours est ouvert a tous les lecteurs de Joystick, quelle que soit leur pointure,
ou leur tour de taille.
- Pour participer, il n’y a rien de plus simple, il suffit de remplir le bulletin réponse qui
se trouve dans cette page, soit avec un stylo, un crayon, un feutre, du typex,
je ne sais pas moi, avec votre sang méme, on s'en tape! On veut juste qu'il soit rempli.

- Les membres de Joystick et de Psygnosis n'ont absolument pas le droit de participer
parce qu'il faut pas déconner non plus ¢a serait trop simple. Si on en gaule un qui se déguise
en lecteur pour participer, méme en lecteur pauvre, on lui fait manger un sac de graviers
et on le jette dans la Seine.

- Le concours sera clos le 24 Mars a minuit et notre pote, le cachet de la poste, fera foi.

- Les bulletins incomplets, raturés, biffés, tachés de traces de gras, seront piétinés haineusement
par toute la redaction de Joystick qui entamera des chants guerriers Mouloumbas.

- Les gagnants seront tirés au sort parmi les bonnes réponses. Les perdants pourront toujours
ramper & nos pieds, nous supplier, pleurer a nos portes, ils n'obtiendront que des
coups de pieds dans I'bide.

BULLETIN REPONSE

Bulletin a découper et a renvoyer, a: Joystick/RTL Concours, «Deux kilos de Lemmings SVP», 103 Bd Mac Donald 75019 Paris
Réponse N°I: [(JA[JB[]C Réponse N°2: [ JA[]B ] C Réponse N°3: (JA[]B[_]C RéponseN°4: (JA[JB[]C

........................

Mon numéro de téléphone Mon age ..Mon Ordinateur:..
Avec le bol que j’ai, je vais fo gag 5] r prix et je c : [ Amiga 1200 [] PC 386
Jai les cheveux verts: [_] oui-[_] non J’ fonce dans les murs: ] oui - _] non
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Le mois prochain, vous découvrirez le monde
fascinant de MS-DOS qui s’offre & vous; un monde
plein de mystéres, avec CONFIG.SYS et
AUTOEXEC.BAT; un monde peuplé d’étres
fascinants tels que HIMEM.SYS, EMM386.5YS et
SMARTDRY; un monde de danger avec le BIOS; un
monde plein d’imprévus, avec Ctril-Alt-Del ou méme
“reset”, pour les cas désespérés. C’est par cette
phrase énigmatique que je cléturais, le mois dernier,
la premiére partie du dossier consacré au PC.

Donc, comme promis, ce mois-ci, vous allez
découvrir le monde fascinant de MS-DOS qui s’offre
d vous; un monde plein de mystéres, avec
CONFIG.SYS et AUTOEXEC.BAT; un monde peuplé
d’étres fascinants tels que HIMEM.SYS,
EMM386.5YS et SMARTDRY: un monde de danger
avec le BIOS; un monde plein d’imprévu, avec Ctrl-
Alt-Del ou méme “reset”, pour les cas désespérés.
Moulinex

Premier systéme a étre consulté lorsqu’on allume sa
machine, le BIOS (Basic Input/Qutput System)
contient un programme appelé SETUP qui permet de
sauvegarder les données relatives a la configuration
matérielle. C’est, avant le DOS qu’il décharge de
nombreuses tiches, le systéme vital du PC. D’une
machine a Pautre, toutes les fonctions principales du
BIOS sont standards et logées aux mémes adresses
dans la mémoire.

Contenu dans une ROM, le BIOS a pour tiche de
répertorier, au démarrage, le type de processeur, la
présence éventuelle.d’un coprocesseur, le type, la
quantité de mémoire installée dans la machine et la
facon dont elle est installée dans les différentes
banques, le nombre de lecteurs de disquettes, le

.

nombre et le type de disque dur (1), le type de carte |
vidéo, le type de clavier, le type d’interfaces (série, |
paralléle, etc.) et enfin, la date et ’heure stockées |

dans la RAM CMOS, alimentée en permanence par
une pile ou un accu.

C’est, du reste, parce qu’elle est sauvegardée par une
batterie que la RAM CMOS permet au PC de
connaitre en permanence la date et I’heure ainsi que
la configuration de la machine, contrairement a la
RAM classique qui, elle, s’efface lorsque la machine
s’éteint.

Dans un proche avenir, il est probable que Pintégralité
des données stockées dans les ordinateurs utilisera ce
principe (mémoire flash) en lieu et place des disques
durs. Mais nous n’en sommes pas la mon cher Grichka
et je m’apercois que ¢a n’a finalement aucun rapport
avec le sujet qui nous préoccupe.

Or donc, c’est grice a cette premiére couche
“logicielle” que les PC sont compatibles entre eux:
lorsqu’une instruction est donné par le systéme
d’exploitation, le BIOS sert d’intermédiaire.

Pour Putilisateur de base, le BIOS est généralement
transparent et la seule manifestation de sa présence a
lieu pendant la séquence d’allumage de la machine. En
effet, lorsqu’il a reconnu les différentes

entrées/sorties, le BIOS, par I'intermédiaire du POST
(Power-On Self Test), teste la mémoire pendant la
séquence d’allumage (tactactactac...), se livre a
différents calculs histoire de voir si le proccesseur est
toujours performant, lance, I'un aprés I'autre, les
drives afin de les tester et, enfin, s’il n’a pas trouvé de
disquette dans le lecteur A, lance le disque dur (2)

— ————— Y -
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Voila, la machine est maintenant en train de
charger. Aprés 10.SYS et MSDOS.SYS (fichiers
cachés), c’est le fichier COMMAND.COM qui est
chargé. Comme son nom le laisse supposer, ce
fichier comporte I'intermédiaire de commandes du
DOS (Disc Operating System).

Aprés COMMAND.COM sont chargé les fichiers
CONFIG.SYS et enfin TAUTOEXEC.BAT.

Ces deux fichiers, vous n’allez pas tarder a les
connaitre par coeur si vous souhaitez tirer partie de
votre machine, c’est-a-dire avoir assez de meémoire,
probléme numéro | de Putilisateur de PC.

En effet, dans le précédent dossier, je parlais d’un
boulet que traine cette machine et qui s’appelle
“compatibilité”. Afin de rester compatible avec les
premiers PC a base de 8086, le DOS n’est capable
de gérer que 640 Ko de mémoire. Yous pouvez
remplir les banques avec toutes les barrettes SIMM
du monde et avoir 4, 8, 16 Mo ou plus de mémoire,
DOS n’en connait que les 640 premiers Ko. Afin de
savoir pourquoi, il faut faire un petit voyage dans la
préhistoire, c’est-a-dire au début des années 80. A
I’époque, les machines disposaient toutes de tres
peu de mémoire.

En dessous de 32 Ko de RAM (vous avez bien lu:
seulement 32 768 octets !), on parlait de micro-
ordinateur. Au-dessus était le monde trés fermé et
trés onéreux des mini-ordinateurs, dont I'lBM PC.
Lorsque fut mis au point le systeme d’exploitation
des premiers mini, le futur Microsoft DOS, il fallut
fixer une limite a la mémoire adressable par le
systéme. Arbitrairement, les programmeurs se
dirent que 64 Ko était une limite qu’il était
impensable que P'on puisse dépasser de... mfff... allez
disons... |10 fois plus! Avec 640 Ko, les programmeurs
pensaient disposer d’'une marge de manoeuvre fort
large. Comme quoi la réalité dépasse la fiction.

Pour étre positif, cela prouve au moins que vous qui
me lisez, avez de grandes chances de prendre votre
retraite dans une station spatiale ou vous pourrez
jouer a King Quest 42 et Elite 3, mais en attendant,
revenons en au MS-DOS.

Naturellement, ’évolution de la miniaturisation
démentit trés vite ce jugement qui a probablement
fait perdre quelques années a IBM et empoisonne la
vie de millions d’utilisateurs et avec le XT est apparu
une machine capable de gérer beaucoup plus de
mémoire. Oui, mais le DOS est toujours la et
comme il faut rester compatible...

Les 640 Ko sont utilisés en partie par
COMMAND.COM et certains périphériques chargés
dans CONFIG.SYS et AUTOEXEC.BAT. S’il est
indispensable de charger COMMAND.COM en
mémoire, voyons comment gagner de la place avec

Pour charger le Setup du BIOS, il suffit d’appuyer
sur la touche DELete (ou SUPPRession), apres le
test de la mémoire. Généralement, la machine
vous en informe par un court message du genre:
#* Press (DEL) if you want to run SETUP **
Attention, c’est la touche DEL située au-dessus
des fleches qui est utilisée et non celle du pave
numérique; de plus, on n’a qu’un trés court
instant pour le faire, ensuite, le cycle du POST
reprend son cours.

ces deux derniers. Au fait, pour connaitre la
mémoire dont vous disposez, tapez:

chkdsk
ou, si vous disposez du DOS 5.0
mem /& C % more

Le CONFIG.SYS

Ce fichier sert a charger en mémoire différents
périphériques et drivers. |l peut s’agir d’une souris,
d’un gestionnaire de carte SCSI, etc. Pour charger
et éditer ce fichier, vous devez utiliser un éditeur de
texte, tel EDIT qui est livré avec le DOS. Pour cela,
tapez EDIT CONFIG.SYS. Si vous effectuez une
modification, n’oubliez pas de sauver votre fichier
modifié. L’ancienne version sera encore présente
mais sera renommée en CONFIG.BAK. A chaque
nouvelle sauvegarde, I’ancienne est renommee en
BAK (comme backup, c’est-a-dire sauvegarde).
Comme ce fichier est chargé au démarrage, il faut
rebooter (redémarrer) pour que le changement soit
pris en compte.

3 BON PLAN !
Sous DOS 5.0, il suffit de taper HELP afin d’avoir
un bref descriptif des différentes commandes. Si
I’on souhaite avoir plus de détails sur I'une d’elles,
il suffit de taper, par exemple pour DIR:
** help dir ** ou bien ** dir /? **

Naturellement, chaque fichier config dépend de
votre machine mais imaginons un fichier type si vous
ne possédez pas le DOS 5.

Pendant le chargement, les lignes qui comportent
une REM en en-téte ne sont pas prise en compte. A
noter que dans les versions d’avant le DOS 5.0, le
fait de mettre une REM dans config.sys génere une
erreur mais ne charge pas la ligne, ce qui est le but
de la manoeuvre faites return a la fin de chaque
ligne, sauvez et voila: chaque fois que vous taperez
edsys, le fichier batch chargera automatiquement
EDIT et CONFIG.SYS. La mystérieuse commande
“echo off” sert simplement a éviter, lorsque votre
programme se met en route, d’afficher ce qu'il fait
car sous DOS, toute commande exécutée apparait a




I"écran. Et le signe “@” me direz-vous? Eh bien,
puisque tout s’affiche, le DOS affiche également echo
offt En mettant ce signe devant la ligne, on 'empéche
de le faire. Dans I'absolu, il est également possible de
taper le signe “@"” devant chaque ligne, mais comme
les informaticiens sont fainéants de nature, autant
régler le probléme une fois pour toutes en début de
fichier!

Shell = «€:\DOS\commandicom 7.B/Es
install=C:\DOS\fastopen.exe
device = C:\DOS\ansi.sys

country = 033} ;C:\SY¥YS\country :sys
LASTDRIVE = E

BREAK ="0ON

ELRES = 30

BUFPERS S= 20

256
rem

5 BON PLANY

Pour redémarrer, vous pouvez faire un “reset”
au clavier en utilisant les touches Ctrl-Alt-
Suppr. Les trois touches doivent étre appuyees'
‘en méme temps. ;

Pour gagner de la mémoire, voyons quoi faire
“sauter”.

La ligne Shell..., pas touche. Remarquez juste au
passage que “command.com” est précédé de
“C:\DOS\”. Cette facon d’écrire s’appelle un chemin
(ou Path) et indique que le fichier command.com que
I'on souhaite charger se trouve dans la Directory
“DOS” (3).

Fastopen... est pour I’instant désactivé. Ce
programme, fourni avec le DOS sert a accélérer
I'accés du disque dur aux fichiers. Si vous avez assez
de place, essayez de I'utiliser, sinon, pas de pitié.

-+ ansi.sys... Ah! Voila typiquement un driver qui peut
étre supprimé d'un coup de REM. Ce pilote d’écran
n’est généralement pas utile. Vous pouvez aussi avoir
eansi.sys. D’une version plus récente, eansi prend plus
de place en mémoire. Si vous n’utilisez pas, sous DOS,
de caractéres de couleurs, faites le sauter. Si vous
utilisez des caractéres de couleurs, passez-vous en et
faites le sauter !

Country... La aussi, on peut trés bien se passer de ce
driver de clavier.

LASTDRIVE... indique a DOS combien de places
réserver pour gérer les disques durs. En général, on
compte une lettre de plus. Si, par exemple, vous
possédez un disque dur en C: et D:, la valeur devra
étre E.

BREAK... ne prend pas de place en mémoire. La
présence de cette commande permet d’utiliser les
touches Ctrl-Break (ou Ctri-Pause) afin de stopper un
programme ou une commande sous DOS.

FILES = 30

BUFFERS = 20

Ces deux lignes servent a indiquer 2 DOS combien de
fichiers il peut ouvrir en méme temps (Files) et quelle
mémoire tampon leur est consacrée. Les valeurs

Il est pratique de mettre une tabulation devant
chaque ligne ne comportant pas de REM au moyen
de la touche TAB (a gauche du A). D’une part, cela
permet de voir d’un simple coup d’oeil ce qui est
chargé au démarrage ou ne I'est pas, mais de plus,
si un programme d’installation modifie votre
AUTOEXEC.BAT, de vous en rendre compte car
en réécrivant une ligne, ces programmes font
sauter la tabulation en question.

montrées ici sont des valeurs moyennes. Pour gagner |
de la place, vous pouvez essayer FILES = 25 et
BUFFERS = 10. En fait, il faudra tester. :

L'AUTOEXEC.BAT

Chargé aprés le config, ce fichier sert a lancer des
programmes spécifiques. On remarque, devant la
sixieme ligne, les lettres REM comme REMarque. |
Comme il est souvent nécessaire de modifier ce
fichier, il est préférable, plutét que d’effacer la ligne |
que I’on ne souhaite pas garder, de taper REM.

@echo .off

set COMSPEC=C:\DOS\command .com
path.@: \DOS,;C: \BAT ;@ :\UTILS
keyb fr, ,C:\DOS\keyboard.sys
promnpt SpsSg

mode con rate=32 delay=1
mouse.com

ST

La ligne Path dépend de votre configuration. Lire (3).
Keyb... sert a charger le clavier Francais. Si vous
souhaitez gagner de la place, vous pouvez mettre ’
REM devant. Attention, vous serez alors en QWERTY E
(voir tableau de correspondance des touches). A l
noter que la syntaxe de cette commande peut varier |
suivant le type de DOS utilisé (Amstrad par exemple).
Prompt... affiche sur I’écran, a c6té du nom du disque ¢
le répertoire dans lequel vous vous trouvez. Cela ne
prend pas de place et c’est pratique.

Mode con rate... peut &tre éliminé d’un REM.

Mouse, qui sert a charger la souris, se rencontre sous
différents noms. Parfois, on le trouve en fichier de
type .SYS qui se lance dans le CONFIG.SYS. Pour
gagner de la place, il n’est pas utile de le lancer sous i
DOS. On pourra le rajouter dans le batch d’un
programme qui en a besoin, ou le taper a la main
avant de lancer le programme en question.

Il existe de nombreux programmes utilitaires se
chargant dans P'autoexec. Appelés TSR (Terminal and
Stay Residents), ces programmes, tel DOSKEY du
DOS 5.0, sont pratiques mais prennent beaucoup de
place. Il faudra les éliminer en premier lors d’une
optimisation de vos fichiers.

b
La ligne set COMSPEC... ne doit pas étre enlevée. :
'

LE DOS 5.0

Afin de permettre aux utilisateurs de profiter de
toute leur mémoire, le DOS 5.0 dispose de nouveaux
outils trés pratiques. Voici un CONFIG.SYS type pour
DOS 5.0.




DFEVECE=C: \DOSAsS8EVer sexe

SHELL= C:\DOS\command.com C:\DOS/P /E:322
DEVICEhigh=C:\DOS\himem. sys
DEVICEhigh=C:\DOS\emm386 .exe 1024 NOEMS
LASTHR [VE = E

PELES™ 0
BUEFERS: = %20
STACKS = 0,9

DOS=HIGH,UMB

La ligne ... setver sert a “tromper” le DOS s’il
rencontre des programmes destinés a utiliser une
version précédente a la 5.0. Sauf exception, on peut
s’en passer.

Himem est un gestionnaire de mémoire étendu
(XMS). Grice a sa présence, vous pouvez charger
des drivers dans la mémoire haute, c’est-a-dire en
dehors des 640 Ko de démarrage. Pour cela, on
utilise la commande “Devicehigh” au lieu de
“Device”. ;
Emm386, comme son nom l'indique, est destiné aux
386 et 486. Il sert a déclarer une certaine quantité
de mémoire en mémoire dite Paginée. Suivant votre
configuration, faites des essais avec ou sans et
consultez votre documentation. Certains
programmes gagnent a l'utiliser (Windows 3.n),
d’autres refusent totalement sa présence (Ultima 7).
Bien que le programme Install de Windows
s’évertue a modifier cette ligne, on peut mettre les
Stacks a 0 pour gagner de la place en mémoire.
Enfin, DOS HIGH, UMB charge le DOS en mémoire
haute. Suivant votre configuration, vous pourrez
essayer UMB ou non. Dans la négative, I'option
Stacks devra étre enlevée.

Remarquez que Files n’est qu’a 10. C’est di a la
présence de Smartdrv.exe dans I’Autoexec qui
permet de les baisser. A noter que cette version du
DOS accepte les REM dans le Config.sys.

Plutét que taper a chaque fois EDIT
CONFIG.SYS, créez donc un fichier batch qui fera
le boulot pour vous. Par exemple, tapez EDIT
edsys.bat (ou toto.bat ou tout ce qui vous passe
par la téte avec .BAT a la fin, SAUF AUTOEXEC
). Vous voila sous I'éditeur, tapez ensuite:

@ echo off

EDIT CONFIG.SYS

Coté AUTOEXEC.BAT, le DOS 5.0 apporte
également des changements. L’exemple tient
compte d’une carte Soundblaster. Bien entendu, si
vous n'en possédez pas, la ligne ne sert a rien. De
plus, certains logiciels (Ultima Underworld 2)
n’apprécient pas trop qu’on déclare la carte en
question car ils disposent de leur propre
gestionnaire.

SET TEMP... indique ou les fichiers temporaifes ’

doivent étre stockés. Ces fichiers sont utilisés par
certains programmes (Windows3.n) pour stocker

des données destinées a accélérer le
fonctionnement. Suivant le programme, on doit
posséder une directory TMP ou TEMP. Si vous
trouvez, dans votre racine, des fichiers ressemblant
a cela:

~toto.tmp

créez une directory TEMP et TMP. Dans le cas
inverse, supprimez la ligne avec une REM.

@echo off

SET COMSPEC=C:\DOS\command.com

SET BLASBER=A220% T7%D1, T2

SET SOUND=C:\SBPRO

SET TEMP=C: \TEMP

SETETMP=C; \TEMP

PATH C:\DOS; Ci:\BAT:C:\UTILS

1h C:\DOS\keyb fr,,C:\S¥S\keyboard.sys
C:\DOS\smartdrv.exe A- C+ 1024 512
prompt $p$y

Remarquez la commande “lh” devant Keyb. Elle
sert a charger le gestionnaire de clavier en mémoire
haute. On peut taper, au choix, |h ou loadhigh. C’est
I’équivalent de Devicehigh du CONFIG.SYS.
Naturellement, il faut dans les deux cas disposer de
Himem.

Enfin, Smartdrv.exe est un cache disque qui accélére
la lecture et Pécriture en se servant de la mémoire
pour faire transiter les données. Par exemple, si
vous faites DIR, le DOS chargera le catalogue dans la
mémoire. La seconde fois que vous ferez DIR, les
données seront directement lues en RAM et non
plus sur disque puisque la RAM est plus rapide
(environ 70 nanosecondes contre 10 ou 20
millisecondes!) Dans I'exemple montré, le lecteur A:
est “caché” en lecture uniquement et le C: en
lecture et écriture; 1024 et 512 indique la mémoire
utilisée par Smartdrv sous Windows 3.n. Consultez
votre documentation pour en savoir plus. A noter
que Smartdrv.sys est totalement incompatible avec
Fastopen.

7 BON PLAN !

Certain drivers de souris peuvent étre enlevés de
la mémoire aprés usage, en tapant, par exemple:
** mouse / u ** ou bien ** mouse off **

Si vous possédez plusieurs drivers de souris,
testez-les et utilisez celui qui prend le moins de
place en mémoire (s'il fonctionne sans tout

planter, naturellement).

Le mois prochain, nous nous attaquerons a
Windows, puisque de plus en plus de jeux utilisent ce °
programme. Bonne bidouille et, surtout, pensez a
bien sauvegarder vos fichiers de démarrage et
réflechissez bien avant de vous lancer dans une
modification si vous n’étes pas slr de vous. Afin
d’éviter tout dégit (comme un disque dur qui ne
démarre plus, par exemple si vous effacez la ligne




COMMAND.COM ou, pire, le fichier lui-méme, créez
une disquette de démarrage comme l’indique le
manuel du DOS.

(1) Le disque dur n’est déclaré dans le BIOS que s'il
s’agit d’'un disque de type AT-BUS (IDE) puisque ces
disques durs sont directement gérés par le contréleur
de la machine. Dans le cas d’un disque SCSI, c’'est la
carte SCSI qui se charge du disque dur. C’est pour
cela que je qualifiais, le mois dernier, cette carte
“d’ordinateur dans I'ordinateur”. Je vous rassure, les
cartes SCSI ont, elles aussi, un BIOS.

(2) Certain BIOS récents disposent d’une option
permettant de remettre les valeurs par défaut. C’est
certes trés pratique, mais cela ne tient pas compte
des caractéristiques de votre disque dur que vous
noterez en priorité si ce dernier est de type AT-BUS
(IDE).

(3) Au bout de trés peu de temps d'utilisation, le
disque dur de votre machine risque de ressembler a
un champ de bataille ot vous aurez bien du mal a vous
y retrouver. Il est donc nécessaire de faire un peu de
rangement. Pour cela, créez des “directory” (ou
répertoires) et des “sous-directory” (ou sous-
répertoires). Cela parait compliqué mais je suis la
pour vous expliquer: imaginez que le disque dur soit
un meuble de rangement. Ce meuble peut disposer
d’un ou plusieurs tiroirs, chaque tiroir étant un disque
dur (C:, D:, E:, etc.). Dans chacun de ces tiroirs, vous
pouvez mettre un “dossier” qui regroupera les fichiers
de la méme famille. Par exemple, les fichiers de Wing
Commander 2 seront dans le “dossier” (répertoire,
directory) WC2; le DOS dans le répertoire DOS; les
utilitaires divers dans le répertoire UTILS, etc. Par
exemple, dans le cas de UTILS, il est probable que
vous aurez plusieurs programmes. S’ils ne prennent
qu’un fichier, vous pouvez les laisser dans UTILS mais
s’ils en comportent plusieurs, 1a aussi, créez un
sous-répertoire. Reprenons I'’exemple du fichier
EDSYS.BAT de tout a I’heure. Il serait pratique de
le ranger dans un dossier BAT. Pour cela, tapez,
sous DOS:

MD BAT

suivi de return. Voila, vous avez créé un dossier dans

lequel vous allez pouvoir copier tous les fichiers BAT.

Tous, sauf AUTOEXEC.BAT car ce fichier un peu a
part, a besoin de "se trouver dans la racine
(directement dans le tiroir!) o

Comme les fichiers sont maintenant rangés, il faut

indiquer au DOS ou les retrouver. Par exemple, si un

fichier edsys.bat se trouve dans la directory BAT du
disque C:, il faut taper pour le lancer:

C:\BAT\edsys.bat

Comme il n’est pas trés pratique de faire ca a chaque
fois, on crée donc un “chemin” (ou Path) qui indique,

une fois pour toutes, les dossiers les plus couramment

utilisés. Pour indiquer le chemin, on utilise dans |

AUTOEXEC.BAT la commande PATH.

Par exemple, si vous souhaitez retrouver les fichiers |

du DOS (il vaut mieux), de BAT et de UTILS, la ligne
PATH sera la suivante:
PATHHL & Y DOS »C tNBATSE AT LT

Attention, les path prennent de la place en mémoire,

aussi, limitez leur présence au strict nécessaire. Par
exemple, pour lancer Wing Commander 2, il serait

pratique de mettre le répertoire WING2 dans le path. |

Oui, mais cela prend de la place.

La aussi, on utilisera une commande BAT si I’on
souhaite lancer directement le jeu sans étre obligé
d’aller dans sa directory. Si le programme WC2.EXE
se trouve dans le disque D: dans la sous-directory
WING?2 elle-méme bien rangée dans la directory
JEUX, on pourra créer, par exemple, W.bat comme
ceci:

EDIT W.BAT

Non, attendez! maintenant que I'on dispose d’un
répertoire BAT, autant créer directement ce
programme W.BAT a I'intérieur. On recommence:

EDTT, C: \BAT\W.BAT
Une fois dans Edit, on tapera:

@ echo off

D

cds N\TEUXAWING2
WC2

Voici quelques idées de fichiers batch tout simples
(que les pro me pardonnent!) et pratiques car a
I'usage, on s’apercoit qu’il faut souvent taper les
mémes commandes des dizaines de fois. Autant
automatiser tout cela:

D.BAT (pour DOS 5.0), lorsqu’on tape “d”, fait un
DIR classé par ordre aphabétique, les répertoires en
premier avec une pause a la fin de chaque écran!

€ echo oOff
Giri 20 RS T il gheas 27 /plo

RT.BAT est plus facile a taper que “CD \”,
Remarquez que les lettres “R” et “T” sont placées
cbte a cote. A chaque fois que 'on crée un fichier

“batch, il faut utiliser un nom court et facile a retenir.

Par exemple, comme “RT” permet d’aller dans la

_racine, pensez a Root (racine en anglais)

@ echo off

@R

OP.BAT permet, la aussi, de gagner du temps en




tapant “OP” au lieu de taper “CD..”

@ echo off
Chgs

SAVECONF.BAT permet de garder une trace des
précieux fichiers AUTOEXEC.BAT et
CONFIG.SYS. A condition que vous ayez créé
auparavant un répertoire CONFIG, il recopie
automatiquement vos fichiers dans ce dernier.
Pratique, car on a parfois tendance a effacer les
fichiers BAK.

Dans SAVECONF.BAT, remarquez, au passage,
que la premiére commande est RT.BAT!

Eh oui, il est possible de faire appel a un fichier
batch au sein d’un autre. Non, je ne suis pas
fainéant; je suis organisé!

@Gecho off

rt.bat

copy €:\eonfigusysiCa\CONFIG
copy C:\autoexec.bat C:\CONFIG

MI.BAT donne la quantité de mémoire (pour DOS
5.0).

@echo off
mem\C|more

Naturellement, cet article est destiné a vous
mettre sur la bonne voie mais je ne saurais que
trop vous engager a lire le manuel du DOS. Vous
I'avez, j'espere ? A noter également qu'on trouve
dans le commerce de nombreux ouvrages
consacrés au MS-DOS. Si vous vous en procurez-
un, assurez-vous bien qu'il correspond a votre
version de DOS.

Il existe des commandes beaucoup plus complexes
et vous pouvez créer des fichiers batch tres
performants. Par exemple, pour sauvegarder
automatiquement les fichiers créés apres telle
date, modifier automatiquement I’Autoexec.bat et
le Config.sys lorsqu’on lance un programme
particulier (d’o0 P’intérét du programme
précédent qui permet de retrouver ses fichiers en
cas de dégats!), etc.

Bref, vous n’aurez pour seule limite que votre
imagination, comme on dit. Hum, la fin de cette
phase ressemble fort a un fichier batch, non?

MOULINEX

DES NEWS
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T'as pas 60 balles !!!

Des centaines de logiciels de
jeux (et autres), fonctionnant sur

PC, ATARI, AMIGA,
AMSTRAD.

CoPySolde, c'est le coin des bon-
nes affaires, avec du materiel d'oc-
casion, des fins de séries.

Alors si Samedi ou Dimanche, tu
ne sais pas quoi faire, prends ton
skate ou la voiture de tes parents
et viens nous rejoindre, on est
ouvert jusqu'a 19h.

CoPysolde ¢'est chez
CoPyMaster, porte de

Montreuil.

70 rue Douy Delcupe
93100 Montreuil
(1) 42-87-43-47
métza Rabespierre

Le parking est gratos. Pas la peine
devenir pendant la semaine, on est
en vacances.

Liste des logiciels disponibles contre une enve-
loppe timbrée comportant ton nom et adresse.




Apreés quelques mois de
silence, Amstrad revient
au devant du marché
avec une nouvelle
machine, ou plutét deux
machines en une, puisque
le MegaPC est un
compatible équipé d’une
Megadrive. Apres le
Power Without the Price,
voici le Choice Without
the Price. Without the
Power aussi, hélas.

Alliance de la glace et du
feu, le MegaPC refléete
bien I'état actuel de
'informatique
professionnel et ludique,
assez confus: cependant
que les progiciels se
parent de couleurs et de
sons avec le Multimédia,
ressemblant de plus en
plus a des jeux, une
catégorie de joueurs se
tourne vers les machines
“sérieuses’’ pour
s’amuser. Comme si tout
cela n’était pas assez
perturbant, la nouvelle
génération, insensible
aux lourdeurs de la
grande cuisine
informatique, se fait les
dents avec les cartouches
fast food.

s-z: i

u coup, mon-
sieur Amstrad
sort une ma-
chine au con-
cept révolu-
tionnaire, per-
mettant de
réconcilier
tout le monde. Hélas, du concept
a la conception, il n'y a qu’un pas
qu’Amstrad a eu du mal a fran-
chir et la machine est finalement
assez bancale. L'idée du construc-
teur est, en effet, d’offrir une

~alors, a moi Wing Commander

L'unitée centrale, déja fort encombrée I
est, de plus, d'une taille minuscule. C’est |
mignon mais pas pratique du tout.

machine capable de jouer (avec |
la sega) et de travailler (avec le |
PC). Ca, c’est I’argument de
vente aux prescripteurs (les pa-
rents qui banquent). Lutilisateur
final, lui (c’est vous), voit les |
choses difféeremment: “Chic |

et autres Falcon 3.0”, se dit P'uti-
lisateur. C’est la que le bat bies-
se: si la machine est suffisante
dans le cadre d’une utilisation |

Coté console, on ob-
serve 2 prises Joystick
ou joypad. Pour accé-
der au lecteur de dis-
quette, il suffit de faire
glisser la trappe qui re-
couvre alors l'interface
16 bits de la Megadrive.
En buté, on déclenche
en méme temps un
contacteur qui permet
de passer du mode PC
au mode Console. Dé-
tail amusant, on peut
passer d’un mode a
I'autre sans perdre ses
données. Détail moins
amusant, il faut dé-
brancher le joypad a
chaque fois.




3

cesseur risque fort de crier
grace devant le moindre logiciel
un peu exigeant. En effet, le 386
SX cadencé a 25 Mhz de ’Am-
strad est un peu Iéger, d’autant

S ga L ll nesg pr
i nt pour v un copr ocesseur 387.
2 sée ai*’ézc | Mo de RAM, la

achine est exte@s‘ible a 16 Mo.
: disque dur, de 40 Mo, est a
asser dans la categorleg‘des
i idl ques lents avec ses 28 millise-
- condes de temps"‘d%ccés A lin-
térieur, on découvre 3 slots.
L’un est occcupé par la méga-
drive, I’autre par une carte so-
nore Adlib et, seul, le dernier
est libre. Un slot, c’est un peu
~ juste. Cela dit, la présence de

-{ Cété console, rien a redlre,

1 slot de Ilbre, c est blen peu Remarquez qu |I faudra demonter
la carte mégadrive pour étendre la mémoire.

udBini professuonnelle” (en gros :
~ traitement de textes), le pro-

- P’adlib est une bonne chose. ‘
Vidéo et que le

c’est une Megadrive tout ce

~qu’il y a de plus classique.

Bonne idée, le son de cette der-
niére est directement envoyé
sur 2 haut- parleurs placés de
chaque c6té du moniteur.
L’écran, plus proche du télévi-

u d’emplace- seur que d’un moniteur digne

de ce nom, est d’assez piétre
qualité. La carte vidéo est une
SYGA disposant de 256 Ko ex-

ensible a 512

Eh oui, vmla la fameuse Sega

A quand un compatible Nintendo?

moniteur n’est que YGA, on se
demande un peu... Livrée avec
un logiciel de mise en route
auto-documenté trés bien fait,
ainsi que d’un Amstrad Desktop
assez pratique, la machine se
révele étre un PC un peu cher,
avec une console en prime qui
pe?'mettra de jouer a Mickey
Mouse. Amstrad ? Mickey ? non,
je ne vois pas... Moulinex

rmettant d’ af-
ficher 1024 x 768
points en 16 cou-
leurs ou 320 x
200 en 256 cou-
leurs dans une
palette de 262
144. Mais comme
le SVGA nécessi-
te | Mo de RAM

Sur la face arriére, on voit les deux ports COM, un port paralléle,
la sortie du moniteur et, sur I’Adlib, la prise pour Joystick PC.
Ce dernier est, du reste, fourni avec la machine.




Etre a la fois
cascadeur
pilote et
realisateur ?
Mais c'est
Hollywood !

Devep

SO FE T W A




ON PENSE A YOUS POUR L'OSCAR DU MEILLEUR FILM DACTION.

' Les majors du cinéma viennent de signer le contrat le plus original du si¢cle en faisant I'ac-
quisition d'une ile entierement dévolue au cinéma et a la cascade aérienne : Stunt Island.
Concu avec les professionnels d’Hollywood, Stunt Island combine pour la premiere fois
simulation aérienne et réalisation de films. Sur cette ile paradisiaque, vous pourrez a la fois
piloter, filmer vos évolutions et réaliser le montage et la sonorisation de vos images pour
créer des films d’action a couper le souffle.

Du biplan de la premiére guerre mondiale a la navette Challenger, choisis-

sez votre avion parmi les 50 disponibles et participez aux 32 missions du

grand concours de cascade aérienne.

Créez vos propres cascades grice 4 une bibliotheéque de 34 décors et de 800

accessoires, véhicules, personnages et batiments que vous pourrez animer

pour réaliser des séquences dignes des grands succes d’Hollywood.

Vous étes maintenant un as de la voltige. Alors prenez le controle des 8

caméras pour saisir vos exploits sous les angles

les plus fous. __""'""TJ"E;,-,'“""'._“_:j'"“'t"tf"“t':["""l """"" d A

Quand la prise est bonne, passez au studio de D?sngjlrseo;?\;grglrune ReUmEeRIAtAR GIaRIe U 1A GAMTE Cejoux

post-production pour monter et sonoriser vos

images grace aux 100 effets sonores et musiques

disponibles. 15 films déja montés vous permet-

tront de vous familiariser avec les techniques du
| cinéma.

Prénom : ...

Stunt Island est disponible sur PC

Notice et jeu en frangais

‘ Pour tout savoir sur Stunt Island, composez le :
|

|

3615 INFOCRAMES



uand un éditeur
sort un hit, un soft
qui fait date et que
tout le monde
connait et appre-
Cie, il est tout natu-

bien exploiter le filon jusqu’au bout.
Rien de plus normal. Psygnosis
n'échappe pas a la régle, et
Lemmings, développé par DMA, cer-
tainement I'un des jeux video ayant

Cet écran s affiche chaque fois que vous
allez entrer dans un nouveau tableau; vous
pouvez admirer le genre de Lemmings qui
vous sont offerts ainsi qu’une petite carte
qui résume le terrain de jev.

précision.

A Les Lemmings, eux-mémes, sont des personnages
trés attachants. Tres crétins, mais franchement
droles...Trés trés crétins quand méme, vraiment

A Le maniement du jeu est extrémement simple,
méme s'il demande parfois un peu trop de

A Les 190 tableaux assurent de longues heures de
Jeux, et les 12 tribus différentes promettent une

Voici un exemple d’utili-
sation du Lemmings
Tazmania, dans les décors
de Nature.
Utilisez Vicone de vent,
déplacez le autour du
Lemmings Tazmania afin
de le pousser dans la
direction voulue. Vous
pouvez ainsi creuser des
tunnels, et préparer le
chemin vers la sortie pour
les autres Lemmings.

eu le plus de succes dans I'histoire,

vient de voir arriver un petit frére qui

porte le doux nom de Lemmings 2,

The Tribes.

Mais décider de faire une suite n’est
pas tout; il faut, en plus,
trouver les idées qui feront
de ce nouveau produit un
autre soft exceptionnel et
pas une vague “resucée”
sentant l'escroquerie &
plein clavier. Pour la suite
de Lemmings, l'idée en or
s'est imposée d'elle-méme:
rajouter de nouveaux per-
sonnages
avec de nou-
velles capa-

cités. Ainsi, Lemmings

2 met en scene 12 tri-

bus différentes de

Lemmings, toutes évo-

luant dans des ré-

gions diverses d’une

fle, avec des décors

et des pieges diffé-

rents. Rassurez-vous,

les bestioles aux che-

veux verts sont tou-

~uy - o, I

- e £

- P - B - S

jours aussi abruties, elles continuent
d'aller tout droit sans tenir compte
du danger. Dans chaque tableau, les
Lemmings débarquent par une
entrée différente, et c'est & vous de
les mener jusqu’'a une sortie qui se
trouvera dans un endroit plus ou
moins difficile & atteindre. Le fonc-
tionnement du jeu est le méme que
pour le premier épisode, vous dis-
posez d’un curseur que Vous pou-
vez déplacer a travers toute I'image
et d’'une rangée d'icdnes en bas de
I"écran. Ces icénes vous permettent
de donner des fonctions aux

varieté empéchant la monotonie de débarquer
A Les animations sont extrémement fluides et
rapides, en 50 images par seconde
A Le systeme de sauvegarde est encore plus pra
tique

¥ Pas de défaut pour ce deuxieme épisode met

tant en scéne les plus célebres crétins aux che
veux verts.




Lemmings; C’est |a toute I'criginalité
et le génie de ce jeu, principe qui a
été copié maintes et maintes fois par
d'autres éditeurs depuis la sortie du
premier Lemmings.

Vous pouvez donc transformer un
Lemmings en Lemmings creuseur, par
exemple, qui se mettra a pagayer
avec ses bras pour traverser toutes
les surfaces friables. Celui-ci ouvrira
alors la voie aux autres Lemmings qui
peuvent arriver derriere. Le but étant,
bien sir, de se frayer un chemin
Jusqu'a la sortie afin de sauver un
maximum de Lemmings. Pour
chague niveau, vous disposez d'un
certain nombre de bestioles et, pour
passer au niveau suivant, il faut en
sauver au moins un. A la fin d'un

)il
1: Les huit ordres différents, maxi par tableau, que vous
pouvez donner aux Lemmings, avec le nombre d’actions
de ce type qu'il vous reste. 10 Lemmings passerelle,
10 archers, 10 icares etc...
2: Nom de la fonction actuellement sélectionnée que vous
n'avez plus qu’'a appliquer sur un Lemmings trainant a I'écran.
3: Nombre de Lemmings restants.
4: Nombre de Lemmings sauvés, ayant atteint la sortie.
5: Temps restant pour terminer le niveau.
6: Pause.
7: Suicide collectif des Lemmings, pour sortir d'une situation
bloguée et recommencer le tableau.
8: lcéne vent que vous pouvez déplacer a I'écran pour pousser,
par exemple, les Lemmings Icares, les Lemmings Ballons, etc...
9: Accelere le rhytme de sortie des Lemmings, utile quand
votre chemin vers la sortie est tout tracé.

‘ < TAER ) £3105 4 il voulut connaitre le hii-purude de Sebh, il tapu *BN. SUITE > 123,



LEMMINGS = (suite)

Si vous réussissez a passer un niveav, I'ordina-
teur vous offrira, selon le pourcentage de
Lemmings que vous aurez sauvés, une médaille
de bronze, d"argent ou dor.

tableau, des médailles sont attri-
buées au joueur; ainsi, si vous sauvez
tous les Lemmings, ou presgue, vous
obtiendrez une meédaille d’or, si vous
en avez sauvé la moitié, une medaille
d'argent et moins de la moitié vous
rapportera une medaille de bronze.

ABSOLUMENT HILARANT

La grande nouveauté vient donc des
50 nouvelles fonctions que vous
pouvez appliquer aux Lemmings.
Nous n'allons pas toutes vous les
décrire ici, mais cela va du Lemmings
qui remplit un trou avec du ciment,
au Lemmings sur Tapis Volant, en
passant par le Lemmings Bazooka, ou
encore, le Super Lemmings que vous
pouvez balader a travers tout I'écran

en déplacant le curseur. La plupart
de ces nouvelles fonctions sont trés
dréles, les animations des person-
nages, aussi petits soient-ils, sont
excellentes. Méme s'il y a pres de
100 Lemmings simultanément a

I'écran, le jeu ne ralentit pas, et voir-

toutes ces bes-
tioles évoluer et
se vautrer dans
les pieges les
plus débiles est
absolument hila-
rant.

Certains niveaux
sont tout sim-
ples; il suffit de
faire creuser a
Lemmings vers
le bas, puis de
construire un
pont, et hop,

vous atteignez la sortie. D'autres
niveaux, par contre, sont de véri-
tables casse-téte ol vous devrez
trouver quelle fonction utiliser, dans
quel ordre et & gquel moment. Tout
en étant rapide et précis. Pour un
tableau donné, vous pouvez avorr
jusgu'a huit types de Lemmings, huit
fonctions différentes qui sont ins-
crites dans des icénes, en bas de
I'écran. Chague fonction ne peut étre
utilisée que de fagon limitée, un
compteur accompagne donc
chague type de Lemmings. Al
début, il arrive souvent que le joueur
se retrouve coincé parce qu'il a uti-
lisé toutes les unités d’une fonction
et que le seul moyen de sortir de
I'impasse était justement d’utiliser
cette fonction. Il ne reste plus qua
massacrer tous les Lemmings en

appuyant

Les Lemmings Egyptiens
Les Lemmings Nature
Les Lemmings Plagistes
Les Lemmings Sportifs
Les Lemmings de L'Ombre
Les Lemmings Préhisto.
Les Lemmings de I'Espace
Les Lemmings Polaires
Les Lemmings Ecossais
10 » Les Lemmings Circus
11 » Les Lemmings Classiques
12 » Les Lemmings Médiévaux




sur 'icéne Suicide pour recommen-
cer ce niveau au debut.

Les décors sont tous de bonnes qua-
lités, bien dessinés et avec des
idées, des agencements et des
pieéges originaux. Certains décors
sont méme absolument superbes.
Les Lemmings évolueront donc sur la
plage, dans le monde des sports,
dans le pays des ombres, des
grottes, dans |'espace, au pdle nord,
en Ecosse, au cirque, dans des
décors médiévaux, en Egypte, dans
la nature ou dans les décors clas-
siques que l'on trouvait dans
Lemmings 1, petit clin d'ceil au pas-
sage.

A noter qu’un mode practice est
maintenant intégré au jeu, afin de
vous habituer au maniement de tous
ces nouveaux Lemmings. Vous accé-
dez alors & de vastes tableaux,
regroupant nombres d'obstacles
typiques que vous retrouverez tout
le long du jeu. Avant dy accéder,
vous pouvez choisir huit Lemmings
différents parmi tous ceux présents
dans le jeu, afin de les intégrer dans

1: Pas de pot, nos amis les Lemmings sont

bés du ciel.
2: Heureusement il y a une sortie. A chaque

fois qu’un Lemmings sort il entame un pas de
danse. Chague tribu a son propre pas de danse. genre bien pousse. Celui-di se déplace  grands

3: Le Lemmings Arbalétrier peut tendre des
cibles, de I'endroit ou il se tient, jusqu’au
point ou il vise. Ensuite, ses potes les

LA TRIBU DES LEMMINGS
EGYPTIENS

entrés par hasard dans cette pyramide, tom-
haut ou trop loin, sinon le carreau reste planté

le tableau. Il ne §
vous reste plus
qu’a expérimenter.

UNE
JOUABILITE
ENCORE
PLUS
POUSSEE

Lemmings 2 est o

une véritable réus-

site, il n'y a pas

I'ombre d’'un RS
doute. Cette suite est encore
meilleure que I'épisode précédent,
ce qui est logigue vu I'évolution des
jeux, mais pas toujours valable dans
la pratique. La jouabilité est encore
mieux étudiée et, pour chaque
tableau, il y a de nombreux moyens
de s’en sortir, ce qui évite de rester
bloqué bétement et trop longtemps.
Techniguement parlant, tout est
réussi, des graphismes aux anima-
tions en passant par les bruitages et
les musigues, une différente par tribu
et en rapport avec celle-ci.

Lemmings, peuvent marcher sur les cables.
4: Mais attention, il ne faut pas viser trop

et la corde ne se tend pas.
5: Bel exemple de crétinisme d la Lemmings,

coups de massue en avant, ouvre un chemin a
travers la pierre, mais se dirige dans lo mav-
vaise direction.
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N'hésitez pas une seconde, si vous
avez aimé Lemmings premier du
nom, si vous étiez accroc au data
disk sorti il y a maintenant quelque
temps, vous sauterez au plafond, fou
de bonheur, avec Lemmings 2.
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oici le tant attendu

Sleep Walker. J'es-

pére gue vous vous

rappelez de |la

Previews ou I'on en

disait deja pas mal
de bien. Comment ¢a non? De toute
facon, c’est tellement chouette que
je vais tout reprendre depuis le
début. Chague nuit, un petit garcon
fait d'étranges réves. |l imagine
qu'une force inconnue le pousse
au-dehors de son lit douillet et gu’il
part élucider ce mystere. Mais ce
réve tourne rapidement au cauche-
mar lorsque I'on sait que ce petit
garcon souffre d'une maladie tres
dangereuse: le somnambulisme.
C’est donc dans un état de pro-
fonde inconscience que celui-ci
saute par la fenétre pour marcher sur
les plus hauts toits de la ville. Coup
de bol inoui, son fidele compagnon

-

(‘.‘E‘ B ‘.-;}r'-'::‘. —

(un chien de tres bon poil) se
trouve au pied du lit et le jeune dor-
meur fou lui

5. syt

)

o % 2

A Loriginalité du jeu servi
par une réalisation
remarguable rend Sleep
Walker passionnant.

A Les animations sont
pleines d’humour et
bourrées de détails.

Les graphismes sont

écrabouille la
tronche & cha-
cune de ses
sorties. Réveillé
immédiate-
ment par le
pied de Joe le
bébé, le kiebar
sent le danger
qui se trame et

Paf! en plein dans
la sale tronche dv
serpent. De toute
facon, ca pue un
serpent !

mignons tout plein.
A la présentation est
génidle et le scrolling
estiréprochable.
¥ Une gestion de la
manette parfois
incertaine.

e G et 2

S,

Il'y a des milliers de trouvailles un pev
partout. Prrrrrésentement, patron, il va
falloir brancher la girafe pour étre dans le
€0V..... ahah elle est bien bonne patron !

part illico a la rescousse de son
maltre. Mais ce pauvre chien & qui
I'on a appris bien des politesses,
n‘ose pas aboyer de peur de
réveiller 'enfant. Plutdt que de le
déranger, Joe, le chien, va tenter par
tous les moyens d'éviter le pire en
¢liminant les obstacles se trouvant
sur la route. En le poussant vigou-
reusement, le klebs peut également
pousser le gamin dans une direction
donnée et filer des coups de pied
dans I'anagramme de Luc pour le
faire grimper d’un €tage a un autre.
Bref, voila ce que I'on appelle une
vraie vie de chien.

ALORS, ON EST
EN SLEEP ?
Premier point tres important, le
chien est absolument immortel. En
d’autres termes, il est impossible de
le faire mourir, mis & part un rapide
Reset ou une extinction brutale de
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I'alimentation. En revanche,

I'enfant est tout ce qu'il v a

de plus normal et le
moindre faux pas peut lui

étre fatale Bien gu'il y ait

deux personnages sur

I'écran, le jeu se joue seul a

|'aide d’un Joystick. Votre

mission consiste a protéger

le gamin en influencant ses §
déplacements et en déga- &y
geant la route de tous les S
obstacles. Il est possible,

soit de pousser le gamin

dans la direction opposee

a sa marche, soit d'inverser

le sens de sa marche ou

encore de le propulser d'un €tage a
un autre en lui administrant un
magistral coup de pied bien placé.
Si chague piege peut étre fatal pour
I'enfant, ils ne feront que ralentir le
chien. Mais attention, car & chague
seconde perdue, le morpion en
profite pour n'en faire qu'a sa téte!
Le trait, situé en haut de I'écran prin-
cipal, matérialise I'état de santé de
ce dernier.

Voild donc l'infernale téte blonde
sur les toits de la ville. Dans ce pre-
mier stage, vous allez affronter les
durs aléas de la vie de toutou et

3615 JOYSTICK

Ce n’est pas un jour férié et pourtant le
chien fait le pont !!! Pfou, encore une
comme ¢a et je m’écroule ...

défier les lois de I'équilibre a
chaque instant. En effet, non
content d’étre somnambule, notre
petit héros est aussi funambule Il va
donc falloir I'assister dans sa traver-
sée périlleuse en jouant les equili-
bristes. Mais la moindre vibration
peut provoquer une véritable catas-
trophe. Pendant les secondes qui
suivent, vous aurez un peu de
temps pour vous familiariser avec le




SLEEP WALKER SUITE

maniement de la manette. En effet,
si le jeu possede un léger défaut,
c'est effectivement celui de ne pas
tres bien gérer le joystick. Bien que
les mouvements soient clairement
explicités, un bonne dose d'entrai-
nement s'avere neécessaire pour par-
venir a flanguer un coup de pied au
lieu d’'une inversion du sens de la

La Jungle est I'un de mes passages préfé-
rés. C"est mignon comme tout et plein
d"humour. Par exemple, si votre person-
nage se fait écrabouiller par un pierre, il
devient tout petit durant un bref instant.

LG T Pl i adh 4 4

La moindre
connerie et
le gamin se
transforme
en un petit
ange. Et
oui, C'est
encore lo

faute de ce
sale l:lébm"

Moi, ' aime
s les kle-
rs, ca

pue autant

que les ser-
pents

marche. Ce n'est pas toujours évi-
dent, mais on finit par vy arriver. Je
parle, je parle mais le médme ne
m’entend pas et il continue sa lente
et dangereuse progression au milieu
des rues étroites de la ville. Le voila
a présent dans les égouts. Ale, le
chien est en retard et les bouches
d’'égouts ne sont pas fermées. Un
coup de bourre et hop, le tour est
jouée! Il s’agit, maintenant, de syn-
chroniser les mouvements du ton-
neau avec les pas de |'enfant. Ca se
complique durll Ouf, voila qui est
fait, mais le klebs tombe dans I'eau

f"r‘fJ"r -r”J'"f i

et perd a nou-

veau d’impor-

tante secondes...

Un coup de ! 2
pied au cul et voila nos deux blak
reaux qui se dirigent vers la bolte de
nuit. Bien évidemment, le videur
n'aime pas les gosses et commence
a le tabasser. Vous devez alors inter-
venir au plus vite pour sauver la vie
du somnambule. Pour cela, vous
disposez d’une matraque et vous
devez cartonner la tronche de
I'enfoiré. La encore, il en résulte une
perte de temps importante vous
empéchant d’avoir a I'oeil Mister
catastrophe, d’autant plus que
celui-ci se dirige droit vers l'inter-
section d’'une nationale. N'oubliez
pas d'attendre que le feu soit ver
pour traverser. ..

Le stage suivant vous entraine au
milieu d’un chantier. Autant vous
dire gue les échafaudages en tous
genres ne manguent pas et qu'une
vigilance toute particuliere est forte:
ment requise. Les pieges sont origk
naux et le chien devra, bien
souvent, faire preuve d'ingéniosite
pour mener a bien sa délicate mis-
sion. Par exemple, lorsque le sal
présente une cavité trop profonde,
il devra constituer un pont vivant en
employant la force de son corps.

’q}, .-'} ;}/'}'.}
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Le point fort de ce soft demeure
incontestablement au niveau de
I'animation. C'est parfait! Les person-
nages sont dessines a la fagon d'un
dessin anime et le nombre im-pres-
sionnant de sprites permet d'obte-
nir une decomposition des gestes
plus que satisfaisante. De plus, les
graphistes ont su y apporter une
petite dose d’humour tout a fait
remarquable. La robe de chambre
se souleve (genre Marylin Monroe)
lorsque gue le gosse saute d’un
endroit & un autre, le chien n‘arréte
pas de tirer la langue... lorsgu’il n'en

“ua‘ illns 1,":1.

ik iy L,

peut vraiment plus, il
vous regarde d'un air
désabusé, c’est vraiment
fendard!

Bien que les graphismes
paraissent guelquefois
un peu sombres (c'est
normal, il fait nuit), le
stage de la jungle est
particulierement réussi.
Les scrollings paralaxes
sont, eux aussi, a la hau-
teur de ce qui se fait de
mieux dans le genre.
Bref, une animation de
réve. Pour parfaire le
tout, les bruitages sont
géniaux et la musique
trés agréable. Du coté de la jouabi-
lité, Slee-pWalker
s'avere sans défaut,
a part une certaine
habitude a acquérir
en ce gui concerne
le maniement de la
manette. Bien que la
difficulté soit pro-
gressive, le jeu com-
porte  quelques
passages relative-
ment hards et il faut
s’y re-prendre a plu-
sieurs fois.
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UN FUTUR HIT

Pour conclure, ce soft se distingue
par sa grande originalité. Je vous
I'accorde, le jeu de plates-formes
n'est vraiment pas nouveau, mais le
concept réunissant ces deux per-
sonnages apporte un plus inde-
niable et promet de longues heures
d’amusement. Vous pouvez donc
foncer sur SleepWalker les yeux fer-
meés... LORD CASQUE NOIR

EDITEUR : OCEAN
SUR AMIGA
| GRAPHISME 18
| BRUITAGE__ 16
NOH(EVO musiqu
ANIMATION 19
MANIABILITE 16
INTERET
ORIGINALITE 18

PLATE-FORME
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lors que le domaine

es jeux d'aventure est
ncontestablement

ominé par les géants

qgue sont Sierra et

Lu s, il arrive parfois gue ce
monde soit ébranlé par l'arrivée
d'un “petit” éditeur qui, sans préten-
tion, nous pond un “petit” jeu
remarguable. Apres le reveil des

Aprés avoir trafiqué un téléphone public, Dough parvient a
appeler un taxi pour se rendre en ville. Fan de sumo, ce chauf-

feur de taxi!

Allemands et de |'ex-Europe de
I'Est, c'est donc au tour des lItaliens
de se distinguer avec cette “petite”
merveille nommée Nippon Safes
Inc. Ce jeu d’aventure treés original
ne fera pas de vous le sauveur de
I’'humanité. Vous devez tout simple-
ment suivre les mésaventures de
trois personnages, dans la métro-
pole japonaise de Tyoko. Nippon
présente, en effet, tous les con-
trastes et paradoxes du Japon
moderne, vus par des Occidentaux

A La base du scénario est
inconstestablement

et a, par ailleurs, une vertu
“educative” puisgu’il permet
ainsi de mieux connaitre la civi-
lisation japonaise -vision un
peu, voire tres stéréotypée,
bien entendu.

TROIS AVENTURES
DANS UN MEME JEU.
Avant de partir a 'aventure,
une introduc-
tion tres rigolote
vous permet de
vous familiariser avec
I'interface de jeu et
vous présente les
trois protagonistes:
Dough Nuts, un
voleur technolo-
gique, Donna Fatale,
une strip-teaseuse
séductrice, et Dino
Fagioli, un ancien
boxeur un peu béte
(et c’est encore rien

de le dire!) Vous verrez ainsi les cir-

constances des arrestations des trois

personnages: Dough se fait coffrer

pour tentative de hold-up d'une

bangue, Donna se fait arréter alors

gu’elle tentait, encore une f0|s de

reahser le |

“coup de la

bouteille”

pendant son

show, et le

pauvre Dino

est surpris en

flagrant délit

de vol de voi-

ture (en fait,

béte comme |l

A Les graphismes sont trés
colores et rigolos.

originale, bourrée
d’humour.

A On peut incamer trois
personnages. différents,
et donc jouer & trois

“sous-scenar” différents.

A l'interface est viaiment
trés simple d'utilisation.

¥ Dommage qu'il y ait si
pet de bruitages et de
musique.

Le Hot Sushi est le point de rendez-vous de
Dough. Il fera la connaissance du mystérieux
personnage qui a payé sa caution et qui lui
demandera un service en retour-quelque
chose de pas frés honnéte encore une fois!

est, il voulait tout bonnement aider §
un “louche personnage” a ouvrir une
Mitsubishi Testarossal) Tous trois
finissent donc en prison et c’est I3
gue vous commencez véritable-
ment a entrer en action. La trame du
scénario principal de Nippon est,
ainsi, vue sous trois angles différents
selon le personnage que vous aurez
choisi d’incarner, un peu a Iz
maniere de Indy [V ou vous choisis-
siez un mode de jeu. Vous pouvez
donc résoudre les trois histoires
['une apres I'autre, ou mieux, alter

Les dialogues offrent un portrait des person-
nages, avec un choix multiple pour les ques-
fions /réponses apparaissant dans des bulles,
renforcant I'ambiance bande dessinée.




nativement: tout en incarnant un
personnage, vous pouvez, en effet,
étre amené a rencontrer les deux
autres et ainsi échanger les réles.

HUMOUR
TOUJOURS!
Selon le personnage que vous avez
choisi d’'incarmer donc, vous démar-
rez I'aventure dans une certaine
situation: Dough retrouve, devant la

prison, sa résidence secondaire avec
9 B =t Es. d'instruments technologiques quelgues objets en poche, Donna
s - qu'il a inventés, pas tovjours en sprt ¢galement de prison mais sans

état de marche. Mais on ne sait rien en poche, et Dino, est victime
jamais... d’une erreur judiciaire et n‘avait fort

1
1
— 1 ]
1
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La maison de Dough est remplie

Nom : Nuts

Prénom : Dough

Profession : Voleur, ancien ingénieur électronicien

Caractere : Intelligent

Motif de I'arrestation : Récidiviste, Tentative de hold-up d’'une banque
Dough est un génie de I'électronique qui utilise ses dons a des fins plu-
tot malhonnétes. Tres intelligent, il met sans cesse au point de nouvelles
“méthodes” pour dévaliser les banques ou les bijouteries, inventions qui
ne fonctionnent presque jamais trés bien et font de Dough un résident
fidele de la prison.

Nom : Fagioli

Prénom : Dino

Profession : Inconnue, ancien boxeur, ancien mousse
: Béte, bon et honnéte.

Motif de Parrestation : Aidait un louche personnage

a “ouvrir” les portes d’une voiture
Dino a embarqué comme mousse sur un navire pour le Japon, apres ses
multiples défaites en boxe. Fondamentalement bon et honnéte, peu
enclin a la réflexion (le vrai pigeon quoi!), il essaie de joindre les deux :
bouts malgré toutes les
arnaques dans les- - .
quelles il tombe.

Nom : Fatale

Prénom : Donna

Profession : Strip-teaseuse, ancienne danseuse classique

Caractere : Sexy

Motif de I'arrestation : Récidiviste, A voulu réaliser le “coup de la bouteille”
Donna a préféré I'univers cunquant du show-biz & sa carriére prometteusc
de danseuse classique. Abandonnée parun imprésariovénuqui dila-
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et/ou situation loufoque on va
se retrouver.

heureusement pas de casier, benéfi-
cie d'un emploi de réinsertion dans
un musée. Comme vous pouvez le
voir, I'humour est omniprésent dans
Nippon, et certains épisodes des
mésaventures des trois comperes
vous feront parfois tordre de rire. Le
pauvre Dino en fera d’ailleurs tres
souvent les frais -si vous saviez
comme il est c... | C'est vraiment
agréable de ne pas se prendre au
sérieux -c’est quand méme le
comble pour un “jeu”! -et de ne pas,

Malgré la surpopulation, les villes japonaises
arrivent parfois a réserver une parcelle de
ler terrain a de salutaires parcs. Un peu de

finesse dans un monde de brutes...

UNE REALISATION
TRES “BANDE
DESSINEE"

La réalisation reflete cet
humour omniprésent. Les graphismes
tres réussis, pleins de couleurs vivi-
fiantes, sont ainsi tres proches des
bonnes vieilles bandes dessinées,
avec des perspectives un peu “défor-
mées” (un peu comme les Larry de
Sierra). Pour les dialogues, vous ver-
rez méme un portrait de votre per-
sonnage avec un choix de phrases
apparaissant dans des bulles.
Dommage que |'environnement
sonore ne soit pas aussi riche; les
bruitages, pourtant de bonne qualité,
sont assez rares et la musique quasi
inexistante. L'interface de Nippon,
quant a elle, est tres simple d'utilisa-
tion grace a un usage des deux bou-
tons de la souris: le bouton droit fait
apparaitre des icbnes que vous
n‘avez plus qu’a sélectionner avec le
bouton gauche. Les
quatre icdnes couvrent
les actions possibles, a
savoir, ouvrir/fermer, exa-
miner, prendre et parler.

Dough doit parvenir a entrer dans cette
somptueuse résidence qui n’est autre quun
temple bouddiste, pour voler une statuette.

d’icones. Bref, ce n'est vraiment pas
sorcier.

UNE BOUFFEE D’AIR
FRAIS

Si vous en avez assez que l'avenir
du monde et de I'humanité repose
sur vos actions, marre de devoir
sauvegarder apres chague action,
Cce nouveau jeu d’aventure, tres ori-
ginal, vous satisfera pleinement par
son humour; il constitue une véri-
table bouffée de fraicheur dans la
“grisaille” des jeux d’aventure
actuels, d’autant plus que, comble
du luxe, tout ca est en Francais a
I'écran! CALOR

SERYICE TAXI

Si vous avez ramassé des
objets, ils apparaltront
également sous forme

encore une fois, avoir a sauver le
monde ou la princesse ou sa peau
(rayez la mention inutile) et d’étre
obligé de faire attention a chaque

EDITEUR : DYNABYTE/UBI SOFT

AVENTURE
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pas parce que |'on risque de mourir.

Dans Nippon, rien de tout ¢a, il suffit
d’avancer pour voir dans quel pétrin
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SOURIS

Donna essaie, tant bien que mal, %3

de rejoindre la ville en sortant de
prison. Plutét mal, puisqu’elle n’a
méme pas de jeton pour appeler
un taxi. Ella n’a qu’un panneau
de signalisation et, en poche, un
pot de mayonnaise!

LE JAPON OU LA TER
Le manuel de Nippon Safes
permet de mieux connail
resques des Japonai
machine a sous et
constitués d’article:
cigarettes, etc. V.
“I'enfer des banli
wagons sont telle
fréquents et les ga
pour entasser les
des portes! Le plu
lits tournent en l'air
et vrombissement au
sont des boites de de
comme des niches mort
poissons, les geishas, les

DES PETITES FOURMIS

est bourré d’humour et vous
foqueries les plus pitto-
chinko, mélange de
Jap, avec des gains
t, des parfums, des
ku”, littéralement
ains japonais: les
les évanouis sont
“pousse dedans”)
iliter la fermeture
Is-maneges ou les

es ol les “chambres”
nes a coté des autres
me les idéogrammes, les
également traités dans ce

manuel décidément trés “instructif”!
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Noél est passé et tu as recu ta nouvelle console
16 bits, les derniéres cartouches de jeux, celles
que tu avais demandées et qui te plaisaient. Et
maintenant, que vas-tu faire de ton ancienne
console 8 bits et des jeux qui tournaient
dessus, ceux qui t'ont fait passer de bons
moments ? Tu t'apprétes probablement a les
ranger ou a les vendre, mais a quel prix ? Tu n’en
1 tireras pas beaucoup, et encore, tu n’es méme

; pas sir de pouvoir trouver des clients...

Lassociation “Main dans la Main”, les magazines
Joystick, Joypad, Megaforce et Super Power et
la radio RTL te proposent de faire un geste
généreux.

Il y a plusieurs milliers d’enfants et
d’adolescents qui séjournent pendant plusieurs
mois ou méme pendant plusieurs années dans
les hopitaux francais. Etre opéré et rester
plusieurs jours dans une chambre d’hépital, ¢ca
n'est déja pas vraiment super sympa. Y rester et
y vivre une grande partie de son enfance, c’est

L

f MAIN

DANS

F it p(zé

[ HOPITAL NECKER-ENFANTS MALADES 149, RUE DE SEVRES 75015 PARIS

TS

L'association Main dans la Main, créée en 1987
et regroupant des bénévoles cherchant a amé-
liorer la qualité de la vie des enfants hospitali-

sés, recueillera vos envois et se chargera de
les répartir dans les différents hopitaux.

connaitre une grande solitude.

A l'occasion d'opérations de mécénat,
quelques services hospitaliers ont chacun recu
une console et une cartouche de jeu. Tout
comme toi, les jeunes malades se sont pris de
passion pour ces jeux vidéo. Mais ces rares
équipements (une vingtaine, dont quelques
consoles 16 bits, pour plusieurs milliers
d’enfants) ne suffisent pas a leur faire oublier
leur isolement.

Nous sommes persuadés que tu voudras aider
ces enfants malades et leur apporter un peu de
soutien en leur offrant la console dont tu ne te
serviras plus, un ou plusieurs jeux, afin de
contribuer a dédramatiser leur séjour et a briser
leur ennui.

Tous les dons regus resteront dans les
hopitaux: pendant plusieurs années, ils feront
le bonheur d’'un grand nombre d’enfants et
d’adolescents.

" TOI AUSSI, PARTICIPE A CETTE OPERATION “HOSTOS DU CCEUR". Renseignements : 40 35 48 44
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Les puristes ont la possibilité de diriger

I'ensemble de la campagne en donnant

tous les ordres nécessaires aux opéra-

tions. Du moindre blindé jusqu’a la flotte

uérienne, vous pourrez vous en donner a
coeur joie !

ette nouvelle production
de la société Domark,
vous invite a prendre
position a I'avant de 'un
des aéronefs les plus
incroyables de ce siecle: le Harrier

AV-8B. Cet
appareil a
décollage et
atterrissage
vertical, per-
met d’avoir
acces a n'im-
porte quel
endroit de la
planete,
pourvu qu’il
s’y trouve
une surface
plane de cing
cents metres carrés. Pour parvenir a
un tel résultat, cet avion posséde,
en plus de ses deux ailes, de son
pilote et de sa queue (celle de
I'avion), quatre tuyeres orientables
situées sous son fuselage. Mais le
pilotage d'un tel monstre ne
s'improvise pas. Pour aider les plus
pressés d’entre vous, le programme
offre deux niveaux de complexité.
Le premier nécessite un long
apprentissage et simule le pilotage

de pilo
appare
A les vue
sont dépouillées mais s bruitages sont pauvres

tent un re
de I'ennemi

nombreuses e
ge facile

A La simulation est acces

Les missions sont
assez plaisantes et
variées. Le

s’avére relative-
ment facile avec un
peu d’entrainement.
En revanche, Iani-
mation reste assez
lente et la maniabi-

lité s"en ressent.

SOrnoroLe

jusqu'a quat
1 méme temps.

rmet- v Aujourd’hui, 01 Mars
1993, Linda de Suzan'‘a
toujours pas retrouve

valise en carton. Fait lnm’

Les téri permettent
og pie do e, o ::,m

lement joli comme vue.

dans ses moindres détails. Dans la
second, I'ordinateur s’occupe d’un
grand nombre de tdches com-
plexes, rendant la simulation nette-
ment plus simpliste.

SIMULATION
OU PRISE DE TETE?

Non content d’offrir un véritable
simulateur, vous devrez également
diriger I'ensemble des opérations.
De votre Q.G., vous devez établir
un plan de bataille comprenant le
déplacement de troupes aéropor-
tées, de véhicules blindés... Une
fois ce plan validé¢, le logiciel
s’occupera du bon déroulement
des opérations pendant que vous
piloterez les zings. Eh oui, j'ai bien
dit LES car c’est bien de cela qu'il
s’agit. Vous pouvez pilotez une
escadrille de quatre appareils simul-
tanément. Cela requiert un maxi-
mum de concentration et on
s’emméle rapidement les pédales
(voila qui devrait plaire a J'm
Destroy Hououuuuu!).

Tout au long de la partie, I'ordina-
teur se charge également de donner
une réponse cohérente et en temps
réel de I'ennemi...

La panoplie d’armes a emporter




ASSAULT

est tres fournie, avec la possibilité d’attaquer de nuit
grace au matériel adéquat.

HARRIER MANANT !
Si vous étes une téte brllée, un taré de I'aérodyna-
mique, une véritable bombe sexuelle ou un amou-
reux de Pascal Sevrant, AV 8B Harrier Assault devrait
vous satisfaire pleinement. Il est tout de méme dom-
mage que le soft ne soit pas plus réaliste au niveau
des bruitages qui sont quasi inaudibles. Que |’'Harrier
soit avec vous! LORD CASQUE NOIR

Il est possible, a partir de la salle du Q.G. (placée dans

7,Venelle B.Franklin 91000 EVRY

>> Cours B. Pascal, face a l'hotel Arcade
Ouvert tous les jours de 10h302a 19h30

Fermé le dimanche et le lundi matin
> \<

rPour commander par téléphone avec votre carte bancaire
vous renseigner sur les frais de port,les disponibilités :

Envois Colissimo express : 24/48 Heures

le porte-avion, deuxiéme sous-sol, troisiéme porte gauche...),
d’obtenir une vue d’ensemble des opérations.
Cest d'ici que I"on dirige la campagne militaire.

Super NES + 1 jeu

+ 2eme Pad. ASCii....1595f.
+ Adapt Universel .... 1 695 f.

1390"

Tetris, RANMA II - VALKEN
MICKEY - FATAL FURY
S.VOLLEY 2 - STAR FOX
Chuck ROCK -TINY TOONS
STAR WARS - KEN.6 - etc

SPIDERMAN Vs XMEN
AXELAY-Human GP

TOUTES LES NEWS
chaque semaine...
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1 JOUEUR  JOY-SOURIS

NOUVEAU : Universal Converter :

MEGADRIVE : 150 TITRES OCCASIONS

BATMAN RETURNS, NINJA TURTLES, CHAKAN,
NHLPA 93, Th.Force 4, ECCO le Dauphin, D.Fu(r_y,
Ariel, Talespin, ROAD RASH 2, STREET of RAGE 2

Neo-Geo + 1 JEU : 2 490 f.

Fatal Fury2 - S.Side-KICK - VIEW POINT

150 f.

2
CAMIGA )
A 1200:3290f

Kit ROMS 1.3/2.0: 650 F
Lecteur ext. Zydec :590 F
Lect.+ hard copieur : 720 F
Sampler T. Sound : 490 F
Disquettes par 100 : 390 F

Disquettes par 50 : 210 F
EXT. 1 Mo A600: 650 F
Power MOUSE G
Lecteur interne 495 F

S
q Compatibles PC 1)
S.BLASTER PRO )

Vers.2 +Kit MIDI m
"/

Lect. CD.ROM +jeu :2390f
S.BPRO + CD + jeu :3790f
Disks 3.5 H.D par 100: 590 f

Tous les SOFTS,

ET TOUS LES S()FTS)

Qous les ACCESSOIRES

A
ATARI ST/E

Softs et Accessoires

S

7




Le manvel d'utilisation, trés complet, comporte
les cartes de vol des différentes régions.

a nuit venait de tomber sur

le secteur ORD, couvrant

une zone allant de

Northbrook a Joliet. A

peine installé devant I'écran

du radar, j'eus la désa-
gréable sensation que cette nuit
serait cauchemardesque. Il est vrai
que j’avais configuré le TRAfic-
CONUtroler en conséquence, aussi, je
ne m’affolai pas lorsqu’un Piper
entra dans ma zone, comme en
témoignait I'écho radar. Apres avoir
lu, sur le coté de I'écran, DPA |-MXT,
j’en déduisis qu’il venait de décoller
du petit aéroclub de Du Page,
dépendant de Kantakee et désirait
se rendre a Chicago-Midway. Apres
avoir cligué dans le coin de I'écran
afin de lui faire savoir gue ma tour le
prenait en main, je lui intimai |'ordre
de continuer au cap 140 en vol rec-
tiligne. La voix digitalisée du pilote
m’informa qu’il avait bien recu les

En cliquant
sur un
appareil,
on peut
faire
apparaitre
une fenétre
indiquant
son cap,
son altitude
actvelle,

sa destina-
tion et sa
provenance

instructions “Pshh... Flight at one
thousand feet... crr... crr... Over”.
Calme, comme le nécessitait ma
fonction, j'aiguillai dans la foulée un
747 vers Chicago O’Hare et mis en
attente un Cesna désireux de se
poser a Joliet. Le temps de donner
une autorisation de décoller a un
autre Boing, et je go(tai aux joies de
la simulation de tour de contréle,
admirant la barre du radar tournant
inexorablement au-dessus de la
carte en fil de fer vert du plus bel
effet et me félicitant d’avoir, pour
m’entrainer, joué le scénario de
démo accompagné d’une cassette
audio livrée avec le logiciel. C'est a
ce moment que les choses se préci-
piterent: alors qu’un orage com-
mencait a couvrir le secteur Sud-Est
de mon cadran, au Sud de Chicago,
un appareil venu de I'Est apparut a
I’écran, tandis que retentissait un
appel aussi digitalisé qu’angoissé:
“Learjet N123-DV... crrr...
Emergency... Mayday... Psss... crrr...
Low on fuel”. Il allait falloir agir vite
et srement. Mentalement, je me
repassai le film des évenements
précédents et analysai la situation.
Dans I'idéal, le Learjet aurait dU étre
dérouté vers la piste 315 de
Chicago mais inutile d’y penser, le
Boing venant de décoller n'aurait
pas le temps de se dégager.

UN CRI
DANS LA NUIT
Au sud, |'orage menacait. Un mo-
ment, je pensai I'’envoyer au Sud
Qust vers Joliet mais, la non plus,
pas de possibilité. Mon Cesna tour-
nait au-dessus de la balise VOR en
attente de se poser. Je déroutai
alors le Cesna en question vers Du
Page et repris contact avec le Lear:
“Mayday... Engine run out !”. Bon, il
allait falloir trouver une piste dans
les environs immédiats. Je lui indi-
quai alors Clow, un petit aérodrome




perdu dans la campagne et, tout en
espérant que le Lear ait assez de
longueur de piste pour atterrir, je
repris contact avec le Cesna. Apres
lui avoir fait faire une boucle assez

haut pour qu’il ne vienne pas
mordre le couloir du Lear, je
I'envoyai visiter la piste 24 et lui
indiguai la fréequence de la tour de
Kantakee qui reglerait la manoeuvre
d'approche. C'est a peu pres a ce
moment que j'appris gue le Boing
décollant de Chicago venait de per-
cuter le Piper en provenance de Du
Page, volant beaucoup trop au
nord... U'écran de I'’Amiga afficha
alors mon score: un conflit, un
crash, deux atterrissages réussis et 4
morts (les Boing sont plus sclides
que les Piper!) Puisque cette version
Amiga permettait, contrairement a
Tracon PC, de voler egalement en
Europe, je décidai de m’entrainer
dans la région de Londres. Pour ce
qui etait de |'option permettant de

des details: dessin des re

15 JOYSTICK

L"écran de jeu, assez isibl;raﬂ étre configuré afin de rajouter ou d'enlever
S,

nom des aérodromes, couverture météo, etc.

gérer un appareil tournant sous
Flight Simulator, connecté a ma
machine au moyen d'un modem ou
d'un Nul Modem et piloté par un
ami, on ver-
rait plus
tard. N'em-
péche, le
graphisme
sobre mais
efficace, les
voix digitali-
sees et les
commandes
a la souris
ou au clavier
m’'avaient
fait oublier
que tout
cela n'était
gu’un jeu. A
I'occasion, il
me faudrait
essayer un
vol  Paris-

Munich, histoire de voir le Mont St
Qdile d'un peu plus pres...
Moulinex

En début de partie, on choisit, outre sonsec-
teur, le type de météo, le nombre d’appareils
a gérer et la présence ou nom de “cas déses-
pérés”(atterrissagedurgence).

EDITEUR : WESSON
SUR AMIGA
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L1200 kg

son golt et
dans la ligne
du parti.
Mélange de
Sim City et de
Railroad
Tycoon, A
Train est un
jeu dans
lequel I'urba-
nisme compte
enormement,
beaucoup
plus que
I'argent qui
sera surtout

endu ceélebre avec le série
des “Sim” (Sim City, Earth,
Ant, Life et bientdt Sim
Farm), I'éditeur Maxis pro-
pose maintenant au joueur
de gérer une compagnie de chemin
de_fer ainsi que la ou les villes en
bénéficiant. Développé, a I'origine,
par Artdink au Japon, ce jeu a béné-
ficie d'une adaptation de Maxis,
I'éditeur I'ayant a juste titre trouve a

La vue satellite,

| trés fine, t
de se dé
dement sur le terri-
toire; forcément,
comme on construit
rarement un che-
min de fer pour
parcourir 250
métres, 'univers
de A-Train est trés
étendu.

znario est d’'une originalité rare

plus, tres prenant m

Ol

tent de découwvrir le jeu a chag

tie

Ale graphisme, tres fin en couleur, est

rehat

par un ch

une résultante
de vos actions et non pas un but en
soi. Certes, il sera nécessaire de dis-
poser d’'un minimum de fonds pour
construire son réseau, mais le plus
important est que la population soit
comblée par la technologie ferro-
viaire. En fait, méme si I'implantation
de vos voies, gares et autres rames
est importante, c’est surtout I'impact
sur la population qui permettra de
jouer longtemps. En effet, des que
des zones désertes
seront traversées par
une ligne ferroviaire,
elles pourront étre
baties. Du coup, de
nombreux locataires
vous verseront un
loyer et vous pourrez
augmenter le trafic. |l
sera possible de faire
coexister plusieurs
types de trains sur une
ligne: voyageurs
d’abord, d’'un excel-

er rapi-

rt nombreuse

SI Z¢

v C'est habituel chez Maxis mais je ne
feral jamais, la musique est ininté
nal foutue
sont d’un dzpouillement

wle jeu est tres lent, d’'un point de vue
1gement progressif technigque comme au niveau du
de la palette lorsque la nuit tombe déroulement de la partie elle-méme

lent rapport et facilitant I'urbanisa-
tion, mais aussi marchandises, per-
mettant de charrier le matériel de
construction. A l'aide d’'un menu,
version interactive des panneaux
d'horaire, il sera possible de choisir
I'heure d'arrivée et de départ des
trains ainsi gue leur destination.
C’est |a que le jeu prendra un
aspect tres intéressant puisqu’il fau-
dra gérer au mieux le trafic, afin

En début de partie, il est judideux de choi-
sir II;I train de ;:yugeurs. D’un bon rap-
port, les rames de voyageurs tiront,
de plus, de convoyer de mre':‘:bm-
taires en puissance, et qui dit locataires dit
immeubles rentabilisés.

d’éviter les retards et accidents, tout
en continuant a urbaniser, en tenant
compte des golits de la population.
Voila globalement le but de la
manoeuvre mais on connait |'édi-
teur, il existe au sein d’une partie un
nombre impressionnant de subtili-
tés: on peut bénéficier d'un prét a la
banque, gérer les stocks, acheter
des terrains aux abords des gares et
les revendre apres augmentation,
etc. Techniguement, le jeu est non
seulement beau, mais tres pratique
& utiliser grace a
la présence de
nombreux me
nus. Macintosh
oblige, tout se
regle d'un coup
de souris et, au
cas ou vous

C AL 611149 VIRGIN offre des Motorhead: merci!




TH Uptimns  IDMBOS "

Help Screen

Hey, you're looking at itl Click on o
button to learn about that item and what
il does. For further details you can
always check the manual.

{Sen poge 140).

Ahdepﬁerulcwmlemedupu,misposed’unmdehelp
quil est possible d"activer a tout moment.

seriez un peu perdu au milieu de toutes les options, il
serait possible de bénéficier d'un mode help. Bref, si
l'urbanisation et les chemins de fer vous intéressent et si,
surtout, les jeu intelligents sont vos preféres, foncez et
comme Apollinaire, vous pourrez ensuite déclamer:
“Crains gu’un jour un train ne t'émeuve plus”. C'est trés
chic de finir avec une citation, non?

Moulinex.
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SYSTEM 6.0.5

M VOIREIJEU .

ENTURY

=

F l!v SIR!KE EAGLE 2.
F 19 STEALTH FIGHTE
FIRE & \CE
LASHBA ND 2t
FLIGHT OF THE INI’DUDER 289

FORT APACHE 89 2
GOBLUIINS 2..
GRAHAM TAYLOR
GUNSHIP 2000....
HARRIER ASSAUL
HEIMDALL ¥ ..

INDY 4 aventure W..

SOUND MASTER
COMPATIBLE ADLIE 490

Version 2 deluxe
Version PRO 2
version 16 ASP
LECTEUR CD ROM
SCANNER
SCANNER 256

+ loglclel de retouche vf

ST AM
3D CONSIRUCTION kit 2 459 459
3D MASIER GOLF 289 289
&9 269

59

ND

259

ND

269

239

319

. 339
CARL LEWIS challenge... 239 239
CHAQS ENGINE, . 249 249
CIVILIZATION e 329 289
COHORT ROME 2. . 319 319
COMBAT AR PATROL..... 279 279
COMPLETE CHESS.......... 329 329
COOL WORLD. . 249 249
CRAZY CARS 3 249 249
CURSE of enchantia V. ND 289

ND

D DAY, 329

DARKMERE ND

DELIVRANCE. 259

289

289

INTER SPORT cno\ienge 223 249

SOUND BLASTER
B890F
1390F
2190F
2690 F

1490F
256 niveoux de gris + carle

AIRBUS A320 vi

ANCIEN ART OF WAR...
ANO'!HEQ WORLD...
ATA

A- IRA N. ¥
g 17 Iiyinglorhess

BATTLE ISLE..
CAESAR..
CAMPAIGN
CARS & DRIVERS..

CHESSMASTER 3000
CHUCK YEAGER vf.
CIVILIZATION wi. ..
COMANCHE 4 mo.
COMPLETE CHESS
CONTRAPTIONS.............

3D CONSTRUCTION kit2 459
ACE OF THE PACIFICvI 389
339

A.G.E
AH 73M 'hundemowk 2@

36
ALONE IN THE DARK ‘vi. 389
AMAZON. ..ooivreviiiianiin 36

veia NA
BAHI.ECHESS “dooo’ svgu g%a

CARRIER AT WARS....... 299
CASTLES 2. .. 299

JAMES POUND 3..

L"ARME FATALE 3.
LAST NINJA 3....
LEEDS.. . 2
LEGEND o kwund\c vi ND 289
LEGEND of volour vi...... ND 329
LEMMINGS double pock 239 289
LEMMINGS 2.. 2
LOTUS TURBO 3. ZU
LURE of the IEMP‘RE%\N 289 289
M1 TANK PLATOON Wi..... 289 289
MC DONALD LAND . 249 249
... 239 239
. 249 249
. 279 2719
. 249 249
. 239 239

NIGEL MANSELL
NO SECOND PRIZ
QUT RUN EUROPA

PACIFIC ISLANDS. . 289 289
PERFECT GENERAL M.... ND 329
PINBALL DREAMS..... . 269 ND
PINBALL FANTASIE . ND 269

POPULOUS 2... 249 269
PREMIERE.... ND 269
PUSHOVEI 249 249
RACE DRIVIN. . 239 239
RAILROAD TYCOON ... 289 289
RAMPARTS.. . 249 249
RED ZONE. — AL
RISKY WOODS. 249 249
ROME ™... ND 289

RUGBY the word cugé' 2% 259

299
SILENT SERVICE 21 mo... 329 329
SIMCITY + POPULOUS..... 289 289

SIM EARTH Wi
SLEEPWALKER..

THE SHORTGREY W........ 269 269
TRANSARTICA Wi e 279 279
TRODDLERS... . ND 249
UNIVERSAL MONSTERS.... 249 249
VIDEO KID... 189 189
VROCM + glacT ceull? 239 239
WEEN prophecy M....... 269 269

WHEN 2 WORLDS WAR.. 319 319
WING COMMANDER...... ND 289
WORLD CLASS RUGBY.... 249 249
WWF 2 supe: stars.......... 249 249
Z00L........ v ND 249

VOTRE JEU
48 H CHRONO

POUR TOUTE COMMANDE
eN CADEAU UNE DEMO

DAUGHTER SERPENT, TRANSARTICA
CREEPERS, AIR PATROL, STUNT ISLAND

ATARI AMIGA

ECOHPILATIDN! 8T/ AM

EN @)
70.46.20.48

DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES

HUNTER am.
AVENTURIERS am

S st
SENSIBLE SOCCEle 129
DARK CENTURY s 29
OPERATION STEALTH st. 99

29

GHOSTBUSTERS st.... 99
EUROPEAN championship st 99

FANTASTIC WORLDS.... 368
REALMS / PIRATES / POPULOUS
MEGALOMANIA /| WONDERLAND
MAITRES aventure........ 329
MAUPITI SLAND / LES VOYAGEURS

DU TEMPS / OPERATION STEALTH
FUN RADIO 2.. . 289
KICK OFF 2/SPEE DBALL 21 GP .'m
GREAT COURTS 2 / TOUR GOLF
PLANETE AVENTURE 2..... 339
SECRET MONKEY 1l 1 mo / LOOM
POPULOUS / EXPLORA 3
STRATEGY MASTER..... 319
HUNTER/ DEUTEROS/POPULOUS
SPIRIT EXCALIBUR/ CHESSPLAY
DREAM TEAM... w @
TERMINATOR2/ §1M
SUPER FIGHTER
FINAL FIGHT/PITFIGH
FUN RADIO 3... 359
BAITLE BRITAIN / SECR o

INDY 3 AVENTURE /BATTLE 1942
FOX COLLECTVION......... 329
BABY JO / AVENIURES DE MOKIAR
BLUES BROTHERS/ MONTY PYTHONS

289

KARATES ACES..
LES BATTANTS ? 28
CAPCOM COlLEC'IION 269
AIR SEA SUPREMACY..... 289
PLANETE AVENTURE.
SUPER SEGA VOL 1
QUEST & GLORY.........

INTELLIGENT STRATEGY 289

TOP LEAGUE.. 289
10 GREAT GAME 339
NRJ 2, 3 ou 4............... 289
AVENTURE exira... ... 289
AIR COMBAT ACES. . 329

DISKS 3°1/2 PAR 100
3F90 piéce

EXTENSION 512K
STE/AM 299F
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oins d’un an apres
la trés remarqueée
sortie d’Ultima
Underworld, le
volume deux de
la saga arrive
point pour occuper les heures des
aventuriers en chambre.
Contrairement a The Stygian Abyss,
ce second volet, sous-titré Labyrinth
of Worlds, est directement lié¢ a la
saga Ultima puisque le jeu se
déroule apres Ultima 7. Au moment
ol commence la partie, vous venez
juste d’arriver au chéteau de Lord
British. Alors que vous vous appré-
tez a féter le retour de la paix dans
le royaume, le sol se met a trembler
et, en moins de temps qu’il n'en
faut pour jeter un “contre-sort”, le
chateau se retrouve, tel Merlin,
emprisonné dans un bloc de
marbre noir indestructible.
Heureusement, il semble que le gar-
dien, aveugle par son désir de ven-
geance, ait agi avec précipitation.
Nystul, le magicien, vous apprend
qu’il existe une possibilite de
rompre le sortilege en retrouvant
huit pierres.
Vous allez donc devoir explorer les
souterrains de Britania et, de 13, pas-
ser dans d’autres dimensions. C'est
la I'un des atouts de ce jeu, car

cette possibilité de visiter différents
Disséminées un peu partout dans le jeu, ces enclumes vous permetiront mondes se traduit par un change-
(si vous en avez la compétence), de réparer le matériel endommage.

A A moyenne distance, les personnages sont ¥ La musigue est beaucoup moins évocatrice que
beaucoup plus fins et plus beaux que dans dans le volume 1.

Underworld 1. ¥ Les sons auraient pu étre plus variés, par exemple,

A la soixantaine de niveaux, quatre fois moins concemant les pas, en tenant compte des diffé-
étendus gue dans UW1 évite le coté rences de sol.
labyrinthesque d'UW/1. ¥ Enraison de I'amélioration des décors, les

A Grace & une gestion efficace du double-clic et du déplacements sont un peu ralentis et, & moins
“glisser de souris”, il est possible de se passer des de baisser le niveau de détail, il faut un 386 33
icones. au minimum.

A Le manuel d'utilisation, en francais, est bien traduit W Suivant la configuration, il semble que le son soit
et la présence d'un guide “touristique” de Britania parfois une source de problémes (la musicue
permet aux joueurs ne connaissant pas les Ultima ralentit pendant les déplacements, impossible
“classiques” de prendre connaissance du de disposer de speech avec une Pro Audio
contexte historique et géographique du royaume. Spectrum, etc.).
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ment important du graphisme, sui-
vant le lieu dans lequel on se trouve.

VOIR DU PAYS
De ce fait, la galerie de monstres
subit, elle aussi, quelgues change-
ments et, en plus des affreux habi-
tuels (pieuvres, vers, araignees, rats,
liches et autres squelettes), on
découvrira de nouveaux adversaires.
Ne croyez pas cependant que le
jeu consiste & courir dans les cou-
loirs en cassant tout puisque cer-
tains personnages, méme parmi les
plus impressionnants au niveau du
look, pourront devenir de précieux
alliés ou, au moins, de bon
conseillers. Du coup, on pourra, au
fil des rencontres, se voir fixer des
missions consistant a retrouver tel
ou tel objet ou personnage.
Techniguement, le jeu est somp-
tueux. La fenétre, un peu plus
grande que dans Stygian Abyss,
permet de découvrir un graphisme
encore plus fin, tant en ce qui
concerne les personnages gu'au
niveau des textures des murs, sols et

GALERIE
DE PORTRAITS

(Chaque fois que votre personnage gagnera un niveau, Vous pourrez
augmenter certaines compétences avec ces différents personnages.

En ce qui concerne les décors, de nombreux
progres ont été faits et, généralement, les
textures des murs, sols et plafonds sont
particuliérement fines.

La carte, toujours uusslirﬁuiique, dispose d’une nouvelle option (icone rouge)

destinée a

cher les niveaux des mondes paralléles

R

joystick
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plafonds; ainsi, les objets bénéfi-
cient, eux aussi, d'améliorations. Par
exemple, lorsque I’'on mange du
poulet, on se retrouve avec un os.
Pareillement, lorsqu'une torche est
usée et qu’'on la jette, on voit un tas
de poussiere, etc. Si les déplace-

Pour passer dans une autre dimension, on
utilisera des gemmes de ce type ainsi qu'un
instrument de musique...

\
\

.
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ments sont moins fluides, il est heu-
reusement possible de configurer
I'affichage, allant de I'écran com-
plexe a une simple vue 3D sans tex-
ture. Ajoutez a cela des énigmes
passionnantes, un manuel d'utilisa-
tion traduit et voici de quoi passer

Méme en vfilisant
I'option “Easy” de
. démarrage (reglé
une fois l:wr
toutes), les com-
bats seront diffi-
dles et longs. Dans
tous les cas, on
gagnera énormé-
ment @ essayer de
lier connaissance a
chaque rencontre.

On pourra se livrer
au froc avec de nom-
breuses créatures,
comme id avec ce
goblin, fort urbain.

m TITUS offre des Super Cauldron: merci!

. permettent

Dans ce jev, 'eav o énormément d'i
trouvés sur les bords de certaines salles inondées. Explorez aussi les cascades quir

des dizaines d’'heures & lancer des
sorts (la magie utilise un systéme ce
runes, comme dans UW1 et autre
Dungeon Master), combattre, parle-
menter et explorer.

Moulinex.

Ces boules
de cristal

de voir
sans éfre v
mais encore

faut-il savoir
comment en

et de nombreux passages pourront

lent souvent des passages searets.
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‘est le demier jeu de football

Américain venu du nouveau

monde: Le “TOM LANDRY

STRATEGY FOOTBALL” (T.LS.F.

pour les intimes.) Grand fana de

ce sport, je trépignais d'impa-
tience a I'idée de pouvoir rivaliser au point
de vue stratégique avec I'un des maitres du
foot-us: TOM LANDRY. Et je dois avouer que
mon impatience était a la hauteur de mon
actuelle déception. Beaucoup d'entre vous
ne le connaissent pas, alors un peu d’his-
toire... Tom Landry entre comme coordina-
teur défensif de Giants de New-york en
1955 apres une carriere de joueur honnéte,
mais sans plus. C'est alors que s’opere la
transformation. En effet, TOM devient I'un
des coachs les plus productifs et imaginatifs
en matiere de jeux défensifs. Créant notam-
ment la célebre formation “4-3” (4 linemen
défensifs et 3 linebackers), qui sera adoptée
par tous les clubs de la N.F.L. en tant que
formation défensive de base et ce, jusqu’au
début des années 80. En 1960, Landry est
appelé a la téte des COW-BOYS de Dallas et
il va vite faire parler de lui, d’une part par
son attitude tacitume et stoique sur le bord
de touche, mais aussi par ses créations et
développements de jeux (défense “flex “ et

A Une notice anglaise tres claire et simple d'utilisa-

tion. (PC)

A Une option modem qui doit étre le seul moyen
de trouver un intérét (tout relatif) a ce jeu. (PC)

A Les bruitages retranscrivent parfaitement
I'ambiance d’un véritable match de foot US.

(AMIGA)

A L'option deux joueurs (par le biais du modem)
peut s'avérer intéressante.(AMIGA)

¥ Un graphisme qui aurai fait recette il ya 5 ans...
et encore. - Je n'ai pas encore trouvé intérét a

attaque “shotgun”.) Mais C'est par les résul-
tats de I'’équipe phare des années 1970
appelée “AMERICA'S TEAM” (excusez du
peu) que Tom LANDRY & di son entrée au
“HALL OF FAME” en 1990. Pour résumer sa
carmiere qui fait de lui 'Head-coach le plus
respecté des U.S.A.: de 1960 a 1989, les
Cow-boys ont participé a 18 playoff, gagné
a 13 reprises la division nationale, sont arri-
vés 5 fois en finale du Superoowl et deux
fois vaingueurs en 1972 et 1978 pour les
superoowl VI et Xll. Sachant celg, il y a de
quoi se ruer dessus, surtout si I'on aime le
foot-us et la stratégie (bye bye les accros du
joystick.)... que nenni... Bien que vous puis-
siez jouer contre 'ordinateur ou un ami
grace a une interface modem, ou encore
regarder jouer I'ordinateur maniant les 2
équipes, et, apres avoir constaté la facilité
dutilisation du soft, ses bruitages particulie-
rement réussis (et sans décalage avec I'ima-
ge comme un de ses concurrents) puis
écouté religieusement les conseils du maitre
Landry, il faut alors vite se rendre a I'évi-
dence: ce n’est pas avec
"T.LS.F” que I'on va meubler les longues soi-
rées d’hiver a essayer de sacker les Q.B
adverses. Les graphismes sont pauvres, les
actions de courses sont foulillis et ne nous
permettent pas de voir le porteur du ballon.
Quand un Q.B. lance vers un
receveur et que I'on pos-
sede un P.C. 486-33, il est
impossible de voir le trajet
de la balle, le scrolling hori-
zontal est désespérément
plat et ne nous permet pas,
lors des coups de pied, de
voir si la balle est entre les
poteaux ou non. Ce méme
défaut est également présent
dans la version AMIGA, ce
qui est bien dommage.
L’action nous apparait, le

plus souvent, tres confuse et il faut parfois
faire un effort certain pour ne pas perdre la
balle des yeux. De plus, I'animation est rela-
tivement lente, voire saccadée, ce qui ne fait
que renforcer mon sentiment de frustration.
Al lieu de s’éclater comme un petit fou, on
a vite fait de s’ennuyer a mourir. Le seul
point fort de ce programme sur AMIGA,
tout comme son homologue PC, provient
des bruitages asez réalistes et des digitalisa-
tions ponctuant les actions marquantes (lors
d’un touchdown ou d’une pénalité par
exemple). Seules, les interventions de
I'arbitre et de T. Landry sont agréables dans

(c'est en effet bien DALLAS....)
Stratégiquement, T.L.S.F vous propose 7 for-
mations offensives et 6 formations défen-
sives de base, que vous pouvez quelque
peu modifier (mais pas trop.) En tout, une
quarantaine de variantes possibles en
attague et en défense (nous sommes loin
des 200 jeux modulables a souhait, mémori-
sés par l'ordinateur sur le “Front Page
Football” de DYNAMIX, et qui n'a pourtant
pas un objectif stratégique pur.) Il faut tout
de méme noter des options intéressantes
sur T.LSF telles que: la possibilité d'effec-
tuer un double marquage sur un attaquant
ou effectuer une défen--se contre la passe,

PHOTO AMIGA

regarder ces sortes de “Lemmings” jouer au

foot-américain.

tions.

¥ Aucune originalité ni dans la présentation ni la
dans les feuilles de statistiques ou autres situa-

¥ Une animation désespérement lente. (AMIGA)

¥ La quantité de statistiques disponibles lassera

rapidement les inconditionnels d’'action qui se
sentiront frustrés. (AMIGA)

v |l faudra réellement étre un passionné de ce
sport pour apprécier ce logiciel. (AMIGA)
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WACKY FUNSTERS

a compasgnie TSUNAMI semble tenter  arriere a I'époque des premiers micros. *
d exploiter un nouveau filon avec Wacky  Road Kill vous met au volant d’une voiture
Funsters qQui n'est autre qu'une parodie  grace a laguelle vous devrez dans certains
de jeux vidéo. Tout commence par une pré-  cas exploser la tronche de diverses bes-
sentation méchamment loufoque dans le  tioles pourtant innofensives (vaches, cerfs) A3 A4
plus pur style bande déssinée. Le jeu se  ou encore vous devrez détruire a coups de ARCADES NOTICE VO
compose en fait de six épreuves différentes  rockets des véhicules du style camping-car ; ;

Pas de pom-pom girls, mais des Zébres
I::I'us :oue V!Iglll;lﬂs... (PC)
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Geekwad que vous incarnez s’en donne @ coeur personnellement, je conseillerai plutét

Q CovoxX
joie sur son clavier. Il ne sait pas ce qu'il : =
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ESHT

pres Railroad Tycoon,
Sid Meier propose aux
fanas de simulation un
nouveau challenge. Dans
Civilization (avec un “Z”),
vous allez devoir mener la destinée
d’une poignée de courageux défri-
cheurs et, menant la roue du temps
dans I'orniere du prosgres, diriger
d’'une main ferme et sdre le... pardon?
Ah oui, que je mette moins
d’emphase. Soit. Que voulez-vous,
lorsque le souffle divin traverse un jeu
de la sorte, j'ai du mal a retenir mon
enthousiasme. Pardon? Que je parle
du jeu? Bon. En début de partie, apres
avoir choisi un terrain aléatoire ou bien
I'une des époques terriennes propo-
sées, vous devez, apres avoir sufissam-  I'endroit adéquat, établir votre ville. Les fenétres de I’écran principal peuvent

ment exploré la région afin de trouver  Enfin votre village. Votre campement, étre agencées selon son bon vouloir.
méme. Pour le moment, vous ne dis- Sil'on ne veut pas, on peut aussi.

Lorsqu’un événement d'importance a liev, un écran posez que de quelques hommes et la

s'affiche. Id, on informe le joveur que son peuple vient de tribu aux yeux de braise (c’est une au plus pressé. Apres vous étre

s BHEHHA BN

fonder sa premiére ville. Pour parler de dvilisation, il va fal- référence a un poeme de Victor Hugo  implanté dans la région, vous allez
loir attendre encore quelques tours. sur les gitans. Forcément, si on ne le  pouvoir créer une amMmée et commen-
L o — 2.3 -1 connatt pas, la phrase semble étrange)  cer a faire quelques razzias dans les

E—TTTT o vient de s'établir. Comme votre statut  environs. Ben oui, si vous souhaitez

R . de chef fait de vous le représentant de  jouer dans le style “Paix et Amour”,
Ebyioii e 2250 votre peuple et que ce dernier est  c'est raté. De toute fagon, si vous ne
' plutdt petit, vous n'étes, pour I T - 1
le moment, qu’un petit chef. |u :
Pour le moment, nous
sommes en moins beaucoup
, Beforg Christ (le jeu est en Monintaing
o7 o : anglais) et en attendant & Hmis . "Totruia Moy
d’inventer les voyages spa- T
tiaux, gérés par le jeu en fin :
S = e ‘ de partie, il va s'agir de parer

n 1 (2 vith Mining) units

Avant de construire, il est importunt de connaitre le type de terrain sur lequel on
souhaite |mp|unter sa ville; aussi, est il possible de consulter un écran d’ide passant
en revue les carractéristiques des différents sols.

esquelle

| bande son. com
reglaole- la poss bilite d ager ince son, Co
cas dans ce type

Autant )
exemple, la S, nphor <u.‘I*Jopuf<am\\u,‘ Jf

est bienvenue
A Les nombreuses options de démarrage permet

tent de configurer la partie




Lorsqu’on dique sur une ville, on fait apparaitre un écran de ce type sur lequel de
l nombreuses informations sont accessibles: ressources, travaux en cours de réali-

File Edit Orders RAdvisors IWorld Civilopedia Ellu

sation, inventions en cours d’eluborunon populations, etc.

déclenchez pas de guerre, dites vous
bien que vos voisins gérés par le Mac
(dont le nombre est déterminé en
début de partie) ne se priveront pas
de venir vous embéter. A ce sujet, il
serait peut-étre souhaitable de créer
quelques gardes. |l est possible de
construire un mur d’enceinte mais
comme le but du jeu est de faire évo-
luer votre civilisation, pensez plutdt a
étudier la poterie, comme vous le
conseillent vos aides. Au bout de
quelqgues tours de jeu, vous serez
alors en mesure de disposer d’une
monnaie d'échange en cas d'invasion
(“apprends-nous la poterie ou on
casse tout” diront les barbares) ou
méme, en cas d'échanges culturels. |l
faudra ensuite apprendre a lire, a
compter et autres inventions du fer. En
effet, I'un des buts du jeu est de figu-
rer au Top des Civilisations et, mieux
encore, de pouvoir constuire I'une
des Merveilles du Monde. A cet effet,
la barre de menu (13, I'air de rien, je
viens de vous apprendre que le jeu
comporte des menus déroulants)
comporte une option Civilopediae qui
permet de voir ou en sont les adver-

Le New-Moulinexland vient d'inventer la poterie. Super, on va pouvoir commercer ave notre voisin.

saires. Natu-rellement,
avant de pouvoir s’enor-
gueillir de posséder une
telle merveille, il faudra
constuire son palais mor-
ceau par morceau, le logi-
ciel permettant, a8 chaque |
étape, de choisir un style

de construction ainsi que

le type de décor a changer
(aile du “chéteau”, porte, [
chemin, etc.). Quand vous i -
saurez qu'il faut aussi gérer —
ses ressources, prélever un impdt tout
en restant populaire et avancer ainsi
petit a petit dans le temps, jusqu’a
coloniser Alpha du Centaure, je n'aurai
plus qu’a vous apprendre que la
bande son, assez décevante, com-
porte des sons digitalisés et, qu’en
dépit de I'utilisation de la souris, le
logiciel n'est pas aussi pratique a utili-
ser qu’on aurait pu le souhaiter; apres
quoi, je m’en retournerai au New-
Moulinexland, belle contrée, dont le
peuple fier et farouche, a su sans
crainte se hisser au rang de... pardon?
Que je ferme ma gueule? bon,
d’accord. Moulinex.

Civilization Advance

by being painted on pottery, carved in stone, or impressed in clay.
Ideas no longer had to be exchanged face-to-face by woice or hand signals

Pas de (|V|||suhon sans Connaissance; ca y est, on sait lire!
Av terme de plusieurs dizaines d’heures de jeu, il est pos-
sible d’inventer les vaisseaux spatiaux. Nous n’en sommes
pas la et, pour le moment, il sagit de construire des égoits;
Paris ne s’est pas fait en un jour... de jev !
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mando parmi les trois disponibles,
chacune ayant ses propres caracté-
ristiques, vous recevez le briefing
qui vous explique les objectifs de
votre mission. Vous personnalisez
ensuite les différents “outils” pour
accomplir chaque mission: les
Armes, les Ordres et les Equi-
pements. Votre arsenal est composé
d’armes légeres comme les Bolters
et d'armes lourdes vraiment dévas-
tatrices. Vous peaufinez ensuite les
tactiques de combat en sélection-
nant les Ordres a dispenser. Enfin,
quelgques gadgets technologiques
IMPERIAL. 1 ; selon le corps de Marine que vous

ST avez sélectionné et vous voila fin

Avant de commencer quoi que ce soit, vous devez d’abord choisir le corps de Marine pret R de falien. 4Les{ o
que vous voulez dirigez. Attention, ce choix conditionnera vos Ordres et votre Equipement. sions peuvent étre accomplies indé-
Faites—le en connaissance de cause. pendamment les unes des autres et
. . dans |'ordre que vous souhaitez,
pres le succes phé- Le scanner permet, @ chaque tour, de repérer mais le jeu est prenant, surtout si
Wi e onil la position des aliens. Vous ne recevez ]
noménal du jeu de  PHFHTHEMpRISFIMEREYMMIRE  VOUS Menez Uune campagne 4 travers
plateau de Games de bestiole le signal correspond, @ moins de la carriere d’'un commandant. Vous
Workshop édité en poseder un Bio Scanner.

francais par MB et

des versions ST et F'_ Flecome

Amiga, voici enfin Space Crusade
sur PC, et la conversion est a la hau-
teur des longs mois d’attente. Le
theme de Space Crusade, tres ins-
piré du second épisode des Alien,
est d’une facilité vraiment décon-
certante: vous devez nettoyer des
épaves spatiales, nommées Space
Hulks (Titans de I'Espace) de leurs
propriétaires, les aliens. Vous diri-
gez donc une unité de Space
Marines, élites parmi les élites, com-
posée d’'un commandant et de
quatre hommes de troupe. Apres
avoir choisi votre section de com-

A Les principes du jeu sont a la portée de tous: c'est selon le corps de Marines que |'on sélectionne

une excellente “initiation” aux wargames, comme A On peut Yy jouer a trois, plus on est de fous

HeroQuest I'était pour les jeux de roles ¥ L'ambiance aurait certainement pu étre plus “stres-
A C'est passionnant, on attrape le virus tres tres sante” avec des bruitages

rapidement. ¥ On ne peut ni sauvegarder ni quitter au milieu d’'une
A La durée de vie est relativement longue: les 12 mission (beuh!)

missions peuvent étre “traitées” différemment

ELAER 611044 INFOGRAMES offre «




Selon le Corps

BAIONNETTE D’ASSAUT
Rapproché Plus lourdes que les
baionnettes normales, elles
"""" permettent aux Marines équi-
pes de Bolter, d'attaquer en
nde au corps G corps.
Angel seulement.

BRAS BIONIQUE
Cet implant donne a votre
Commandant une force
exceptionnelle, notamment

GRENADES AVEUGLES
Ces grenades dégagent une

interférence qui empéchent |

les Marines d’étre vus ou
détectés. Pour tous.

OEIL BIONIQUE
Il fait office de cibleur dédié
aux armes de tirs spéci-
fiques au commandant et
ameéliore ainsi ses scores.
Imperial Fists sevlement.

démarrez en effet au grade de
Sergent et vous devez atteindre le
grade ultime de Capitaine Supre-
mus. Cette progression hiérarchique
est d’autant plus appréciable
gu’elle détermine vos possibilités
d’actions en terme d’Ordres et
d’Equipements.

UNE TRENTAINE
D'ADVERSAIRES PAR
MISSION

Plus vous étes gradé et plus vous
pouvez donner d’Ordres, plus vous

de Marines que vous aurez choisi, vous disposerez d’Equipements de dernier cri,
plus ou moins utiles. Avou?:esuvwenlrerpome e

dans les combats au corps a B8
corps. Blood Angels seule- %

LY IR 231054 EXASOFT offre des C

BIO SCANNER
Scanner perfectionné qui
permet l'identification de

trois des signaux qu’il
detecte. Ultra—Marines
seulement.

CHAMP DE FORCE
Générateur que le
Commandant porte d la
ceinture et qui fait office |8
d’armure supplémentaire. |
Blood Ange’J seulement.

MEDI KIT
Trousse de premiers
secours portée a la ceinture, i
elle restaure tous les points
de vie du Commandant.
Ultra-Marines seulement.

PISTOLET BOLT
Version miniature du
Bolter, il permet aux

Marines équipés de Bolter
d’ameliorer leur scores en
combat rapproché. Pour
tous.

avez de médailles et d’Equi-
pements. Les objectifs des diffé-
rentes missions, bien que variées,
impliquent de toutes facons un seul
et unique moyen efficace: élimina-
tion a vue de tout ce qui bouge,
gue ce soit des Aliens ou des
Marines du Chaos, voire les autres
corps de Marines si vous jouez a
plusieurs. C'est bel et bien de
I'auto-défense (hem...) étant donné
que vous étes tres largement sur-
passé en nombre : vous affronterez
bien une trentaine d'adversaires par

ARMES DIGITALES
Armes miniatures qui se
portent au doigt,
augmentant les capacités
au combat dv Commandant.
Ultra~Marines seulement.

BOMBE MELTA
Cette bombe est particulié-
rement efficace contre les
Androides et les terribles
Deadnoughts. Pour tous.

CIBLEUR
Cest un viseur de
haute-technologie qui per-
met d’améliorer les scores
de tirs de I’arme a laquelle
il est affecté. Pour tous

MULTI-ARME
Equipement qui combine
plusieurs armes en une,
transformant le Bolter

Lourd dv Commandant en
Canon a Plasma. Imperial
Fists seulement.

L. SUSPENSEURS
Petits dispositifs
‘ % | onti-pesanteur qui permet-
. tent d’annuler le poids des
armes lourdes lors des
-t déplacements. Imperial
L Fists seulement.

mission! Le camp des Aliens est, de
plus, composé de créatures plus
effroyables et destructrices les unes
gue les autres, dont le Dreadnousht,
véritable robot de combat lointain
cousin de ED-209, I'adversaire de
Rococop, qui peut décimer votre
(mince) équipe en un tour! C'est
vous dire la puissance de vos adver-
saires. Le jeu proprement dit se
déroule par tour - une fois les
Marines, une fois les aliens - sur un
mode carte ou vous dirigez chacun
des hommes de votre unité tres sim-




Le Dreadnought est la

aéature la plus terri-
ﬁonle, la plus coriace
et, qui plus est, la
plusmeurmere Ce
robot de combat
peut, en effet, déd-
mer votre unité en

un seul four putbs‘mu

g fire a la fois un

o et deux armes lourdes!
Bon courage!

i S
—'

P ’Y
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plement au moyen
d’icdnes. Les déplacements dépen-
dent du type d’arme que porte
chague Marine et les combats (au
COrps a corps ou au tir) sont résolus
par “tirage de dés”. Vous pourrez
ainsi voir un Alien ou un Marine
exploser dans une superbe vue
en 3D isométrique. A chaque
tour, vous pouvez localiser les
aliens, grace a un scanner qui
révele des “blips” indiquant la
présence des créatures.

LA FORCE DE SPACE
CRUSADE

Les principes du jeu sont donc vrai-
ment tres simples et I'assimilation
des regles quasi instantanée. C’est
ce qui fait la force une fois que I'on
a commence une partie, impossible
de s’y arracher -au sens propre
comme au sens figuré puisque vous
ne pouvez pas sauvegarder au
milieu d’'une mission (sic 1) On peut
vraiment regretter |'absence totale
de bruitages qui auraient pu renfor-
cer encore plus I'atmosphere et qui,

Aas,
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L'interface de Space Crusade est trés simple d'utilisation et failite la prise
implication

en main du jeu et I'i s les missions.

1. VUE PRINCIPALE 3. INFORMATION
Laction se déroule dans cette Cette fenétre affiche les ren
fenétre en 2D. Pendant les combats, ments sur le ane active, tels que
ouﬂlonumvelelmmnVue 3p, sesponts de vie, I’arme qu’il pos-

la scéne est représentée en 3D iso-  séde, etc.
métrique. 4. PANNEAU DE
La le plan du Space Acobeﬁlelnem!wRoLl B) Dé

carte affiche : Déplacement.
Hulk visité. Elle permet de r eperer Tir D;Colpsicorps
les blips du scanner. Ordres Equipement

si ma mémoire est exacte, figuraient
dans les version ST et Amiga: non,
VOUS n’'aurez pas droit aux batte-
ments de coeur, aux hurlements
affolés, aux “blips” crispants du
scanner, vous n’entendrez méme
pas tirs et explosions... non, qué
nada, rien, et c’est bien dommage
ma foi. Heureusement, le reste de la
réalisation est honnéte, les gra-
phismes en 2D et 3D sont corrects,

J) Spaces Marines K) Vue 3D

les animations, bien que pas extra-
ordinaires, suffisent amplement, la
musique est prenante, I'interface est
tres simple d’emploi. Bref, tout est
bien et vous aurez vite fait de
prendre le virus, d’autant plus que
I'on peut s’y mettre a trois en méme
temps je ne vous raconte pas la
baston!

CALOR




comme par le passé quand vous jouez.

PULVERISEZ
LA BARRIERE DES
PERFORMANCES...

La formule Konix

est adaptée a

toutes nos manettes :

Predator Megablaster et la

trés populaire Speedking vous

offrent la puissance
recherchée et s’adaptent

aux types d’ordinateur

les plus connus.

Ce n’est pas par chance si Konix est
devenu un des tous premiers
constructeurs de manettes de jeux en
Europe... C'est le fruit de beaucoup
de travail. La Konix Speedking avec
sa prise de main révolutionnaire
a envahi le marché US avec
I'impact d'un ouragan !

Nous avons appliqué
la formule gagnante
—une construction solide
et un design
performant — pour notre
derniére manette : la
Konix Navigator.

.”‘---"
AN VY 4l |V e N
COMPUTER PRODUCTS

The fastest reaction in the business

Alors pulvérisez la barriere des performances avec
les manettes de jeux Konix et ne soyez plus limités
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agnarok est un jeu de pla-
teau, tout a fait unique sur
ordinateur, sorte de croise-
ment entre des softs
comme Battle Chess et le
jeu de Go ou I'Othello. Tous les gra-
phismes, les sprites, les décors, sont
tirés de la mythologie Nordique et
le jeu est basé sur les regles d’un jeu
tres ancien et populaire dans les
pays Scandinaves, pas de création
des auteurs a ce niveau, donc.
Ce jeu de stratégie et de réflexion
est, en plus, desservi par un scéna-
rio complet qui apporte encore
plus d’intérét au déroulement d’une
partie. Deux jeux de pieces diffé-
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MUSIQUE 1

ANIMATION 12
MANIABILITE 11
INTERET 15
ORIGINALITE

741

SOURIS-CLAVIER

— effet de perspective.

Le plateau est vu d’au
dessus, avec un léger

. A gauche, quelques
icones permettent
d’atteindre les opfions,
notamment pour chan-
ger les graphismes des
piéces ou pour obtenir
des informations et
des aides.

rencient les camps

adverses. Le joueur

prend le réle de
Odin, celui des dieux bons et ser-
viables malgré leurs sautes
d’humeur, tandis que I'ordinateur
dirigera les forces maléfiques.
Différents adversaires seront dirigés
par 'ordinateur, chacun ayant son
style de jeu, sa maniere de déplacer
les pieces et ses propres stratégies.
Lintelligence artificielle, élément
ultra important dans un jeu de ce
type, est tres bien étudiée dans
Ragnarok et 'ordinateur joue en ana-

A Le theme de Ragnarok est
original, pour nous Francais Cuter.
en tout cas, puisque nous
n‘avons pas I'habitude de
jouer a ce jeu populaire
dans les pays Nordiques

A Un scenario complet vient

agrementer les différentes

lysant, comme un humain serait
censé le faire. Bien s(r, la difficulté
augmente au fur et a mesure des
parties et les adversaires du plus
haut niveau vous donneront du fil a
retordre, genre fil a barbelés méme.
Pour passer au niveau suivant, le
joueur doit battre chague adversaire
deux fois, une fois avec les bons et
une fois avec les méchants, les deux
camps passent donc entre vos
mains. Les différences des camps
n’avantagent donc personne. Le pla-
teau de jeu est composé de 11
cases sur 11, et affiche 6 types de
cases différentes. Une seule catégo-
rie de cases affecte le jeu, les autres
sont |a pour aider le joueur a se
repérer.

Ragnarok n’est donc qu'un affronte-
ment entre le bien et le mal, une fois
encore. Les Bons disposent de 8
pieces que I'on appelle Einherirar,
les pions; 4 pieces spéciales a choi-
sir parmi 6 qui sont alliés principaux
de Odin et disposent de pouvoirs;
et Odin lui-méme. Le camp du Mal

parties que vous aller exé-

A Le maniement nest pas
des plus simples et oblige
a utiliser le clavier, alors
que la souris aurait pu étre
amplement suffisante.




Une introduction assez longue affiche de nombreuses pefites animations;
celles-i présentent le scénario qui va bientdt se dérouler sous vos yeux,
alors que vous bougerez les piéces.

dispose de 20 pions, des géants qui défient les Dieux; et
de guatre pieces spéciales parmi six également. Chague
camp a un but différent dans le jeu. Les Bons doivent
mener Odin du centre du plateau vers I'un des quatre
coins, et les Mechants doivent empécher cela et tenter de
capturer Odin en I'entourant de quatre de leurs pieces, ou
en empéchant totalement le camp adverse de bouger. Les
noirs bousgent en premier et les pions des deux camps se
déplacent horizontalement ou verticalement, en droite
ligne, jusqu’'a ce gu’ils rencontrent une autre piece. Les
pieces speciales disposent, bien slr, d’autres mouvements,
mais tout cela sera expliqué en détail dans la documenta-
tion fournie avec le jeu.

FACILE A ASSIMILER, MAIS DIFFICILE DE GAGNER.

Ragnarok semble trés simple au départ mais, rapidement, le
Joueur s'apercoit gqu'il doit beaucoup réfléchir et qu'il peut
élaborer de véritables stratégies. Pour apporter un peu de
variete, différents types de pieces sont disponibles, mais
les mouvements et les regles sont toujours les mémes.

les pieces sont manipulées par 'intermédiaire des touches
de curseur et de la barre d'espacement; la souris aurait été
plus adéquate, dommage. Des animations apparaissent
pendant le jeu, selon les pertes et les gains des joueurs.
Amusantes au début, ces animations deviennent vite
ennuyeuses; heureusement, il est possible de les couper.
Ragnarck plaira @ ceux qui ne jouent pas aux échecs; ils vy
trouveront un jeu plus intuitif, mais devrait satisfaire aussi
ceux qui pratiquent les échecs; eux y trouveront une varia-
fion de la réflexion et de la stratégie intéressante et toujours
bonne a prendre. Derek dela Fuente

' Génération '4 L

“Trolls est un jeu
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Joystick, 87%

“Un produit qui
“*-*merlte le d_etour”
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nal permet de
2 faire plus
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Pas de jev Legend sans belles nénettes.
Celle-d est noble et, de sa rencontre avec
Eric, vont découler pas mal d’aventures.

pres la série

des Sorcerer

(Get the Girls,

etc.), Legend prét & combattre le chevalier noir,

= propose unnou-  En farfouillant dans ses fontes pour

veau jeu d’'aven-  trouver le Manuel de la Chevalerie,

ture tout aussi  Eric coince sa lance dans le bran-

dréle. Cette fois-ci, chage et, en voulant la récupérer,

nous sommes au deéclenche une avalanche de

Moyen Age et le  pommes sur I'adversaire (il faut dire

héros, Eric the qu'Avalon était aussi appelé “ile aux

. & Unready, rappelle  pommiers”). Le temps pour Eric de

| : : par certains cotés, mettre le feu au chateau et I'aven-

| & Roger Wilco. ture commence.

\ Célebre pour avoir  En plus des gags ponctuels, le jeu

: : embroché son est, dans sa totalité, traversé par un

: ' maitre de joute, vent de folie propre & décoiffer une

Eric, lorsque com-  licome: on y rencontre la princesse

Why do bards always stand so funny? mence le jeu, n'en  Lorealle the Worthy (la respectable),

est plus & une Sir Pectoral, des dragons portant un

gaffe pres: en tatouage indiquant le point faible

effet, pendant la  de la cuirasse, des magiciennes rap-

présentation, on le  pelant la sorciére d’Oz et, surtout,

Grande nouveauté, les &ulo?ues bénéficient d’un écran particulier et se font g..ecouge ad p\fed Ibe > redolutablgs Lok Commandlo,

par questionnaire & choix multple, un arbre, en fort len plus dangereuses que le
mauvalse posture, Jaberwock en personne.

Mmoo Lped B Ll TR S ES w

A U'humour, généralement peu présent dans le genre permet aux joueurs ne possédant pas de carte

heroic fantasy, rend le jeu particuliérement attrayant. audio de profiter des bruitages.

A Le graphisme, qui accepte le mode SVGA, est ¥ Une fois de plus, il s'agit de se rendre & la triste
tres fin et, de plus, trés “lisible”, ce qui nest pas evidence: c'est en anglais et, qui plus est, en
forcément compatible. : anglais d'un excellent niveau (avec, en prime,

A Linterface utilisateur, encore plus simple une intro en vieil anglais).

' d'emploi, permet de se consacrer pleinement & W¥ La résolution de I'aventure est extrémement
| I la résolution de I'aventure. complexe et, surtout, totalement illogique.

A Le mode Realsound, bien gu’un peu “crachouil- C'est ce qui est dréle mais cela reste quand
leux” (c'est un mot que je viens d'inventer), méme énervant.

EXITITNTIITTA Gagnez ALONE IN THE DARK gréce @ Infogrames!




Dqs aventyres
echevelées.
Méme si I'ensemble est assez lache
“scénaristiquement” parlant, on peut
dégager une constante de ces aven-
tures échevelées. En gros, il s'agit
pour Eric de sauver la princesse
Lorealle, ravie a I'affection des siens

Comme habitvellement, I’écran de jeu peut étre configuré afin de n’afficher que les
textes, la carte, les dessins ou un panaché de tout cela.

UNREADY

>

S .

- 'f
.

e ™

par des kidnappeurs sans scrupule.

Techniguement, le jeu reste iden-
tique au reste de la production
Legend, avec cependant un ajout
de taille au niveau des dialogues
disposant dorénavant d’écran avec
QCM. D’ici guelgques années,
Legend devrait inventer le jeu

Pendant I'introduction (image par image), on voit
Eric dans quelques-uns de ses exploits les plus
célébres, tel ici lorsqu'il fit briler le chiteau,
ayant levé son verre trop prés d’un chandelier.

d’aventure animé de type

Siema. Je plaisante. Quoigque.

Pour le reste, on retrouve le

graphisme particulierement

fin du mode SVGA, les

commandes rapides a la

souris, la “rose des vent”

qui permet de se déplacer

rapidement, le plan auto-

map qui permet de se

déplacer encore plus rapi-

dement, le mode Real-

sound (sons digits sur HP

de la machine) et toujours, bien

entendu, le vocabulaire particuliere-

ment ardu permettant de profiter

d’'un moteur d’analyse syntaxique

puissant. Bref, c’est beau, drble,

compliqué et, par la méme, pas-
sionnant.

Sir Moulinex le Tarba.

B EDITEUR :
/T LEGEND
e SUR PC

NOI(EVO : 12

A GRAPHISME 15
BRUITAGE 14
MUSIQUE 12

TN

# croud has gathered in the village square. You elbow
iyour way to the fromt of the throng and Learn that they
have come to see Ponce, the most famous bard in all of

|Torus. Despite his fame, his prices are reasomable, as
*evik-ad by the sign at his side.
| ! Smtmmhﬂammrm He pockets the
coin and says, “A knight attending a royal feast lets out
giant belch. The King Looks at him and says angrily, 'How
dare you belch lcfore the Queen?’
The knight says, "I didn’t know she wanted to go

l JOUEUR

first.'"” : o] T .

’s I S.BLASTER EGA m

[Vitlage Green Q S.BLASTERPRO VGA W

'; This is the village green. Ye Olde Ice Crean Shoppe is M AD LIB SVGA m

{to the east, the village square Lies to the north, and B ROLAND MT 32 P
illlrh: s House of Torches is to the west. The greem runs 0 SOUND SOURCE

ih-l to the shore of the village duck pond. Q COVOX

On Utric's you see a torch.

| TESTE SUR 386 33 AVEC UNE
g ovet torch

CARTE SOUNDBLASTER

I REAL SOUND
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UEsu

auvre France ! Dire gu’il nous
aura fallu attendre ce 7e €pi-
sode pour enfin découvrir
I'une des séries de jeux de

ASSURIX
réles les plus vendues du  groupes d’aventuriers gérés par =&
monde, a I'instar des Ultima. Et 'ordinateur participent aussi a la & I : ¢ .
2 2 5 : 2 105 443 8 Sm— — g 2"
Wizardy VII possede tous les atouts  chasse au trésor. Enfin un scénar B [ = [E [

pour s'imposer. Ce 7e volet démarre

du Monde. Vous étes donc sur la
guéte de cet inestimable artefact
dans Wizardry VII. Mais vous
n'étes pas les seuls et neuf

ou il n'y a pas de grand méchant-
sorcier !

EBRUCE I

-

& [
MIYAGI

WILLEM

»

) || nas1c seanks |
———1"[#] [ [=] [ls

F—=FRERIE
Une Certaines compétences comme
_ sTR | 7 gestion des Désamorcer un Piége fait appel a des
" 4 FIE 7 personnages mécanismes loglques’de codage et de
= M oEx 1 P L B combinaison vraiment époustouflants de
Sl b " EER 13 - e réalisme et d’originalité
G, kAR 1 realiste S
et physiques, vos aventuriers peu-
Vous démarrez vent posséder des connaissances
4 org par I’habituelle plus “académiques” comme

naGos

[HERFONRY [PHYSICAL [

La création des personnages est trés compléte et digne des vrais jeux de réles de
table : caractéristiques, compétences, magie, inventaire...

de quatre fagcons différentes selon si
Vous avez plus ou moins bien com-
plété le 6e volet ou si vous décrou-
vrez la série. Dans le 6, en effet,
vous étiez sur la quéte de Bane of
the Cosmic Forge, un appareil

céleste, qui a révélé la localisation  trés originales nous changent du Les comboisquisgt!éroulemprar:oqr,
de Guardia, une planete jusque-la  train-train habituel. Wizardry VII °“'°"',,des eﬂel;:pem!u; les plus de:;ln-
cachée. Guardia abriterait I’Astra  gere d’'une facon 6 combien intelli- pnI:?s'i:d:m‘eses :isre'ﬁl :fprmgsh
Domina, I'artefact le plus puissant gente et originale les compétences o e

de I'univers, qui confererait a son
possesseur les pouvoirs de Maitre

création des per-
sonnages (ou
transférez vos
personnages du
6e volet). Cette
phase de créa-
tion est vraiment
tres complete et
les combinai-
sons pour créer vos 6 aventuriers
sont innombrables (les créateurs
avancent un chiffre de plus 1.100
milliards !). De nombreuses races
(Fée, Homme-lézard, etc.) et pro-
fessions (Psio-nic, Valkyrie, etc.)

qui servent vraiment dans le jeu.
Outre les compétences de combat

Mytholosgie et Théologie voire “éso-
tériques” comme Contréle des
Pensées. Méme les compétences
plus traditionnelles comme
Crocheter une Serrure ou Désa-mor-
cer un Piege, sont simulées de facon
tres originale. Grace a la compé-
tence Cartographie, vous disposez
d’un salutaire auto—mapping plus ou
moins précis selon le niveau de
votre personnage (quel réalisme !).
Enfin, comme dans tout jeu médié-
val-fantastique, la magie est primor-
diale avec plus de 90 sorts.

WILLEM ’

I’environnement sonore

A Le scénario est tres origi- @
nal et “défiant”. est tres réussie o P =
A La gestion des person- A la durée de vie est tres HIrAST | {-:) ASSURTN \
nages et des compé- trés longue : 300 heures ! -
tences est tres complete Génial quoi ! ¥ o R
et réaliste. ¥ A part le fait que ce soit FAL-1ERI I riggt |
A la réalisation des gra- en Anglais, non je ne i ik
phismes et de VOIS pas !

< IAER ) £11(5 4 Gagnez WEEN gréce a Coktel Vision!



DRY Vi

THE DARK SAVA

Une réalisation
vraiment reussie

4/)',

Vous voila paré pour BRUCE I -
I'aventure. Pas de réelle

surprise concernant l'inter- - ‘

face, le jeu se geére & la va 4

souris et I'agencement de RE S

I'écran de jeu facilite [REERARER |

toutes les manipulations.

Vous vous déplacez “pas s

a pas” avec une rose des v

vents et voyez le décor [REialRe=aE:

défiler devant vous dans
une grande fenétre de
visualisation. Ces décors
en étonneront d’ailleurs
plus d'un par leur diversité et rassu-
reront tous les claustrophobes
puisque vous voyagerez aussi a
I'extérieur. Les combats se déroulent
par tour, vous permettant de peaufi-
ner vos tactiques au lieu de vous
tuer I'index a cliquer. Les options
d’attaque et de défense sont mul-
tiples. Tout cela, notamment pour
les sorts, est tres “visuel” et vous ver-
rez tout, boule de feu, éclair, etc.
Les graphismes VGA en 256 cou-
leurs sont en effet tres travaillés et
animés et I'ambiance est tres bien
rendue par de nom-
breux bruitages et
mélodies. Lintelli-
gence des person-
nages-non-joueurs est
étonnament élevée et
réaliste : vous pouvez
rencontrer une per-
sonne qui se montrera
amicale et tomber
plus tard dans une
embuscade qu’elle
VOUS aura préparée
(tous des hypocrites !).

-y

Les dialogues pour- tAs

SSURTX)
It i= the sacred law created ot

ront néanmoins poser §

Le scénario requiert beaucoup de diplomatie et de persuasion
(ainsi qu’un bon niveau en Anglais !) car les dialogues sont
essentiels pour la récolte des informations et I'alliance avec

les personnages—non—joveurs.

(ASSURIX)

quelques problemes car vous
devez taper le texte de vos ques-
tion/réponses en Anglais (ou est
mon dico 7). Enfin, vous gérez I'ex-
périence acquise de vos personnages
et I'aventure vraiment a votre gré.

Un des meilleurs jeux de
roles du moment

Crusaders of the Dark Savant
approche avec succes les jeux de
rbles de table avec une gestion des
personnages subtiles et une exploi-

Ve

’:’@

h ‘:ﬂ WILLEM I
2
(| .
iy

ASSURIX I

o

ACRED STONE

inning of time!
{HIGARDY

the

EYAEFA AT Gagnez SUPER CAULDRON gréce a Titus!

L’écran de jeu

WILLEHM I

-

ASSURIX I

est trés bien
agencé et vous
vivrez pleine-
by ment I"aven-

ture gréce a

une grande
fenétre de vue

avec des gra-
o phismes élabo-

CALOR I

rés ef un
environnement

sonore prenant

—

tation des caractéristiques et com-
pétences judicieuses. Une bonne
dose de liberté et une durée de vie
tres importante (plus de 300 heures
de jeu) fait de ce titre, bien que ce
soit en Anglais, un des meilleurs
Jeux de réles micro actuels. CALOR

ROLES NOTICE Vo: 17

EDITEUR :
SIR TECH

g GRAPHISME

BRUITAGE

5,3 MO os0k0 MUSIQUE
ANIMATION

1Joueur  souris+aavik INTERET

SUR PC

ERGONOMIE 17

19

ORIGINALITE 1 8

L1
I S.BLASTER [GAm
Q S.BLASTERPRO VGA W
H AD LIB SVGA 1)
I ROLAND MT 32 b o]
Q SOUND SOURCE
| COVOX :
QPROAUDIO  TESTE EN MODE VGA AVEC UNE

O SPECTRUM CARTE PRO AUDIO SPECTRUM 16

157



|| Velikive Luki | Luki

Sfamrw Dirarion
Noy 22- Noy 25

158

pres V for Victory
Game 1, voici venir,
tout naturellement, V
for Victory Game 2.

Comme le logiciel
(particulierement compressé) tient
sur une seule disquette, I'éditeur, au
lieu de se contenter de sortir un
data disque, propose carrément le
méme jeu, Mais avec un scenario
différent. Il faut dire que le jeu est
placé sous le signe du luxe puisque
en plus d'un redoutable précis his-
torique de 150 pages (en anglais), la
chose tourne en SVGA sur PC. Oufl
On peut espérer que les éditeurs
vont commencer a s’intéresser a ce
type d'affichage permettant de tirer
véritablement partie des capacités
du PC. Mais je parle, je parle, et je

ne vous ai méme pas encore dit le
plus important de |'affaire: V for
Victory est un wargame qui permet
de se plonger dans 'un des épi-
sodes le plus réfrigérant de la
seconde guerre mondiale: nous
sommes en 1942 sur le front Russe

Avant de
commencer
ven partie,

on accéde
@ un menu
de configu-
ration trés
pratique
donnant
une idée
de la
finesse du
jev. PC.

LR R R RR B

Pendant la partie, il est possible de régler dif-
férentes options d’affichage a Iaide de menus
deéroulants. Macintosh.

et le 15 novembre s’annonce
remuant. Les plus férus d’histoire
auront reconnu Velinkiye Luki, une
charmante région située au nord de
la Russie.

LU'embarras du choix
Proposant pres de 600 types d’uni-
tés, ce logiciel permet de disputer
plusieurs types de combats répartis
en deux types: bataille ou cam-
pagne. Les cartes, trées détaillées,
sont importantes dans ce jeu, de
méme que les informations géné-
rales (météo, heure, mouvements
de l'adversaire, etc.). Il faut dire
qu’au moment ou commence la
bataille donnant son titre au logiciel,
les forces en présence ne sont
séparées que de 8 Km, facilement
franchissables d’un coup de che-
nille. Il est donc vital de disposer
d’informations précises, et c’est 1a la

ATRRRRN

A Laffichage SVGA permet de disposer véritable-
ment de graphismes d’une finesse inégalée sur
PC. Sur Macintosh, c’est naturellement tres fin
aussi

Al'interface utilisateur est particulierement ergono-
mique. En frangais, on pourrait dire que le pro-
gramme est simple d’emploi.

WV Revers de la médaille, le mode SVGA nécessite

que I'écran soit tres net.
vla bande son est indigne de |'affichage. En mode
monochrome, la version Mac est peu lisible
wC’est bien gentil de faire des jeux simples
d’emploi, mais hélas, le manuel de 150 pages en
anglais est indigeste pour qui n'est pas bilingue
WV Trois phases, c’est un peu simplet pour un
Wargame se voulant réaliste.




force du logiciel,
qui en propose
beaucoup plus
gu’habituellement.
En revanche, le
mode combat, en
3 phases, est un

EDITEUR :
THREE SIXTY

SUR PC
WARGAME NOTICE VO: 13

GRAPHISME 15
peu simplet et, BRUITAGE _ 09
4 MO =

parfois, lorsque les MUSIQUE 08

choses ne tournent : : 5 e
pas comme on @] ANIMATION --
I'escomptait, on se - o<1 MANIABILITE 15

dit que la finesse
- 2Joueurs  somsaviz INTERET 13

SLRCUISUCEIASE || est possible de bénéficier d’un appui de la force aérienne au e
Inversement pro- moyen de ce menu trés esthétique (et plutdt fouillis). - ORIGINALITE 12
. N -
portionnelle 3 Macintosh. feEw
celle de la résolu- as
tion des combats. I S.BLASTER EGA )
Q S.BLASTERPRO VGA M
H AD LIB SVGA m
QO ROLAND MT 32 i
0 SOUND SOURCE
» ite Options Statf Duties Planning ‘hase Jcovox y
Q PRO AUDIO TESTE SUR 386 40 SVGA

SPECTRUM

EDITEUR : THREE SIXTY
SUR MAC
GRAPHISME 15

BRUITAGE__ 09
WARGAME NOTICE VO: 13 MUSIQ!,’,.EU,“ (1

ANINATION —
77 MANIABILITE 15

Tosauee INTERET 13

m ORIGINALITE 12
7[|-

(D FelelInEIIMEIMA]  Les icones, trés fines, comportent un texte qui renvoie
dépit d’une bande son a des pages du manvel. PC.
indigente, le jeu est tech-

niquement fort bien réalisé et, de  que Modem signifie également Nul
plus, extrémement beau. Afin de Modem et gqu’il est donc possible
mettre un peu de sel dans tout ceci, de jouer en reliant deux machines. en plus complexe et de moins en
il est & noter gu’une version modem  Bref, voild un wargame finalement moins jouable pour qui fait ses pre-
permet de s'amuser a deux joueurs pas trop compliqué, ce qui change  mieres armes dans le domaine.
humains. Rappelons, au passage, du reste de la production, de plus Moulinex

2 JOUEURS  CLAVIER-SOURIS
MINIMUM MAC PLUS

159



ESI

1 JOUEUR

ui ne connait pas ce
fameux casse-téte
chinois a base de
pieces géométriques
aimantées? Mais si,
rappelez-vous. Vous n'arrétiez pas
d’y jouer pendant les cours de
maths lorsque vous étiez pres du
radiateur au dernier rang. Ca vous
revient? Eh bien, vous allez pouvoir
vous rafraichir la mémoire en prati-
quant ce jeu sur votre téléviseur,
grace a cette nouvelle version desti-
née au CDI.
Apres le chargement du CD, la
machine vous invite a consulter une
rubrique consacrée a I’historique du
jeu, une autre faisant office de
mode d’emploi et, enfin, a com-
mencer une nouvelle partie. A noter
qu'il existe cing niveaux de diffi-
culté et que le jeu est accessible
aux plus jeunes, d’autant plus que

EDITEUR : PHILIPS
(el ]|
GRAPHISME 17

BRUITAGE 10
MUSIQUE 13
12

1 DISQUE

o [y NTERET__14
ORIGINALITE 16
™
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ACe jeu de réflection
navait pas encore ete
adapte en jeu video
Une bonne idée

A Les graphismes sont
tres agréables et les
petites animations de

qualité
wComparé au jeu

Dans les
niveavx les plus
simples,
I’emplacement
des piéces
apparait sous
forme de traits.
Uniquement
destiné a vous
inifier aux
régles du jeu,
les niveaux sui-
vants vous
réservent bien
des surprises.

I'intégralité du soft parle en bon
francais bien de chez nous! Pour
vous accompagner dans Vos
longues et joyeuses parties, de

e
o

L’écran de départ vous pro-
pose de mieu connaitre les ori-
gines du plus célébre des
casses-tétes. Le tout est illustré

par de superbes images et des
effets vidéo de grande qualité.

original (25 Francs 50
cts), c'est carrement
hors de prix

¥ la manette a infra
rouge n'est pas le
périphérique réve
pour emboiter les
pieces au pixel pres

nombreuses musiques en tout genre
sont sélectionnables a partir de
I’écran principal. Dans I'ensemble
bien réalisé, Tangram devient rapi-
dement lassant a la
longue et, placer les
pieces au pixel pres,
releve de I'exploit (sauf
Si vous possédez une
souris). CDI oblige, la
présentation est tres soi-
gnée et la section histo-
rique intéressante. A
conseiller aux amoureux
de casse-tétes chinois.

LORD CASSE-TETE
CHINOIS
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lors que les précé-

dentes “suites” de

Battle Chess (Windows,

MPC) se contentaient

de reprendre la méme
imagerie et les mémes gags que la
version de base sur Amiga, rajoutant
seulement quelques sons bienve-
nus, Battle Chess 4000 constitue
enfin un renouveau dans le genre.
Naturellement, les joueurs d’échecs
-les “vrais”- reprocheront toujours au
produit son faible niveau de jeu, sa
lenteur et surtout ['affichage
brouillon, mais qu’importe, les spé-
cialistes disposent d’assez de pro-
duits de qualité par ailleurs. Cela dit,
il ne faut pas se tromper sur l'appel-
lation, Battle Chess 4000 n'a pas le
niveau de jeu de 4000 Elo que son
nom laisse supposer. Bref, a condi-
tion de prendre Battle Chess 4000
pour ce gu'il’est, sans en attendre
plus, a savoir une initiation rigolote
aux echecs, on dispose la d'un jeu
attrayant, d'autant gu’'un menu per-
met d’analyser le niveau Elo du
Joueur. Par rapport & Battle Chess, le
principe reste le méme : les person-
nages se battent entre eux

comme BC 4000 n’a pas le meillevr niveav...

U R
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l
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de s"y retrouver, la vue 2D. Forcément, ¢’est moins beau et

BAITLE C

lorsqu’une piece est prise mais 1a,

les animations sont nouvelles et par-

fois relativement longues. Par

exemple, si le fou prend la reine, ce

dernier commence & se mettre dans

un champ de force symbolisé par
une bulle.

PAF !

La reine tape alors sur la
el CUlle a I'aide ses petits
poings ; le fou ricane. La
reine se retourne et fait
une mimique excédée
cependant que de la
fumée sort par ses

il
T

i

- ERTXTST 1 DELPHINE SOFTWARE offre des

La vue 3D est belle mais en dépit de la profondeur
offerte par la résolution, c’est encore un peu fouilli

Ale graphisme, extré-
mement fin, utilise le
mode SVGA 256
couleurs. fouilli.

Ales animations des

combats sont inédites

et parfois relativernent
complexes.

oreilles. Ensuite, elle attrape la bulle
a boras le corps et la lance en Iair. En
retombant, cette demiere se casse.
Le fou lance un sort & I'aide de son
sceptre et la reine devient minus-
cule. La reine coure dans tous les
sens en gesticulant. Le fou brandit
alors le sceptre et de ce dernier sort
une tapette a mouche qui se déplie.
Apres quelques essais infructueus,
la souveraine est aplatie comme un
steak. Le fou redresse la tapette
d'ol la reine se détache alors avant
de choir au sol comme une feuille
morte. Comme le graphisme utilise
le mode SVGA en 256 couleurs,

wComme dans les ver-
sions précédentes,
C'est beau mais trés

W¥le niveau de jeu n'est
pas excellent.




- | S g l
W L 1 1 1 . L
T el back i 3 ,-_’."!—A A l'-n-l*.'.- ! ,' .1‘.“‘- ol =
Le ing
e Test your ELO grading.
allow 2 mins per move
P < 4 4 ! and 94 tries per position
V.S ?i g & 3
- - Sd 4 '
iy g : _ OK R ¢ Cancel 1
TN e R ; K- o Vet rean -
vew  Gow Ay A/ , h-“--vi ¢ . \ " ’ “ X
1 I . s W i : | —
o \ i» i h :E f.f e ‘ # l \"j o — . ) ;
WO are go Ir Yoor e i 3 4 X 4 €. < ; 4
o LB T ¥ i : A — : N
¥ mmn |- SR - . ,“'___5_1.*) 'ﬁ & -:) !’v g
T _ Lo, Vs, y g ! . S e B

Le menu d’analyse permet de connaitre son niveau Elo au moyen de différents problémes

c'est particulierement beau. En ce
qui concerne le son, ce dernier est
digitalisé et la aussi, I'éditeur nous
fait bénéficier de nouveautés : avant

déplacent avec un bruit caractéris-
tigue de servo-moteurs (dziii...). Le
revers de la meédaille, c’est que tout

se fait facilement au moyen du .
menu Setup. é
Moulinex 5000 i

chaque déplacement, une voix
robotique se fait entendre et
chague animation de personnage
dispose de bruitages particuliers.
Ainsi, les tours-transformers se

ceci prend éncrmément de
place en mémoire. En
revanche, |'installation du
driver VESA, nécessaire
pour utiliser le mode SVGA,

[)[l-‘rlir"nj Boolk

Choose mnext moc e
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prés le récent Road
Rash et I'excellent No
Second Prize, voici
gue Psygnosis se lance
dans la course avec
Prime Mover. Ayant guasiment cra-
qué a I'épogue pour No Second
Prize, c'est avec une certaine fébri-

0 ¥
20 3

Il est impossible de chuter de sa bécane. Dans le pire des
cas, vous pouvez perdre de prédeuses secondes

lité que je charge la premiere dis-
quette dans le lecteur. Psygnosis
oblige, une présentation me plonge
directos dans 'ambiance du blou-
son noir. Si la musigue du soft de
Thalion m'avait littéralement fait

EDITEUR : PSYGNOSIS
SUR AMIGA

GRAPHISME 18

BRUITAGE 16

MUSIQUE__ 11
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ORIGINALITE 13
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péter les tym- |
pans, celle-ci est
loin d’étre pour-
riel Guitare élec-
trique, Hard Rock
endiableé. ..
Génial. Afin de
vous familiariser
avec les guinze
circuits de la sai-
son, |'option
“practice one
race” permet de
vous entrainer sur
I'un des circuits
de votre choix.
Les autres
options sont trés
classigues et sans
grand interét
(credits, high
scores...).

TROIS, DEUX, UN ....

La premiére opération consiste a
choisir un visage parmi les neuf dis-
ponibles. L4, vous pourrez assister a
un superbe effet de zoom, genre
Super Famicom, et vous devez ins-
crire mon nom, ma taille et mon
poids. Aprés une rapide incanta-
tion, vous pouvez rejoindre la
ligne de départ. Tous les concur-
rents sont déja |a et ne pensent
qu’a vous torcher lamentablement
au démarrage. Quatre, trois, deux,
un ... (jeu de main, jeu de vilain),
un bon coup de poignée et c'est
parti mon kiki | Premiere impres-
sicn: les autres concurrents ne
sont que

realiste.

—&

Bresil!

| !

LY LR e 1l voulait interroger Tonton Joystick: il frappu *RED.

AlLanimation est fluide et ca
speede énormeément.
Limpression de relief est assez

Ales graphismes sont superoes,
surtout sur le parcours du

Ala musigue est d'enfer.

Matez moi un peu ce coucher de soleil! Le parcours du Brésil est Fun |
des plus réussi! L'impression de vitesse est bien rendu et le scrolling
est d'une fluidité exemplaire. On se croirait sur console!

de grosses enflures qui vous laissent
comme un con au démarrage. Mais
gu'importe, il suffit de pousser les
rapports a donf pour combler rapi-
dement son retard. A ce propos,
c’est archi nul puisgu’il est impos-
sible de faire hurler le moteur,
méme lorsgue |'on se trouve en
boite manuelle. Le déplacement de
la route est tout ce qu'il y de plus
fluide dans le genre et la moto
répond correctement aux actions
souhaitées. C'est alors qu'apparailt
un deuxieéme défaut: la moto se
comporte d'une fagon bizarre dans
certains virages. Par contre, il suffit
d'aller tout droit dans d’autres
courbes pour passer sans aucun
probléme. Bref, c’est a croire que le
pilote consomme plus que sa
bécane! En ce qui concerne les

W les concurrents ne sont pas
assez nombrelix et on ne voit
pratiguement personne per
dant la course.

Wles décors se resument aux
gros panneaux placés le long
de la route, a quelques arore
et a I'image de fond.




montées et les descentes, elles se
portent formidablement bien gréce
a quelgues effets de perspectives
tres réalistes (je préfére tout de
méme ceux de Road Rash). Si jamais
il vous arrivait de heurter un pan-
neau publicitaire, vous ne seriez
pénalisé gue par une perte de
temps. En effet, vous et votre moto
étes indestructibles, la seule
maniere d'étre ¢limine étant d'arriver
quatrieme. Mais apres tout, cela
n'est qu'un jeu d'arcade... Pour ren-
forcer [I'im-
pression de
vitesse, Psy-
gnosis a ajouté
une tonne de
bruitages sté-
réo ainsi que
deux énormes
ventilateurs a
placer de
chaque coté
du moniteur,
et un jerrican
d'essence
accompasgne g
d’'une boite

d'allumettes.

Bien que le

mode d'emploi ne soit pas tres
explicite sur le sujet, il suffit de

usa
GERMaANY
DENMARK
ENGLAND
JRPAN
SPAIN
SHEDEM
BRAZIL
ITALY
HEXICO
AUSTRALTIA |

La bande sonore est d’excellente facture et les bruitages sont

plus que corrects.

foutre le feu au jerrican & l'aide des
allumettes fournies et de placer le
tout devant les deux ventilos pour
simuler le vent et 'odeur du moteur.
Livré aussi avec le pacquage, un
guide du petit secouriste traitant
des brllures sur le visage, au au troi-
sieme degrés. Une excellente initia-
tive

MOUAIS ....

Plus rapide que son concurrent
Road Rash, Prime Mover souffre

La carte vous indique (en vert) le pays que vous avez sélectionné Cest
super cool quand on est nul comme moi en géographie.

incontestablement d’'un mangue
d’intérét certain. Certes, 'animation
est la meilleure qui
soit et la jouabilité
n'est pas en reste,
mais le but du jeu
n‘apporte pas la
moindre innovation
et I'on s’embéte
rapidement. Si les
circuits ne se res-
semblent pas trop,
le plus long tour se
boucle en moins
d’une minute
trente, ce qui est
vraiment trop peu.
Malgré tout, I'excel-
lente bande sonore

1 3615 JOYSTICK ﬁmlwmmm E

{ Ennrwe Tyre THO-STRDHE

§ Geans

KEIGHT PEHER 1,490G BN

A vous de choisir la moto qui vous convient le
mieux. Plus elles accélérent et moins elles vont
vite. Quoi de plus normal mon cher Albert
Pignard!

et la fluidité du scrolling propulsent
ce soft parmi les meilleurs du genre.

LORD CASQUE DE MOTO




pas d'exploits Papinesques a I'hori-
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e manege inferal des simula-
tions qui vous mettent a la
place des managers de foot-
ball continue. Cette fois, c'est
Gremlin qui s'y colle, dans un
domaine qu’il avait déja
exploré dans le passé avec, notam-
ment, Footballer of the Year 1 et 2.
Apparemment, ce genre de jeux doit
avoir pas mal de succes, Outre-
Manche en tout cas car, une fois de
plus, Premier Manager ne propose
aucune option francisée. Le manuel
est entierement en anglais, les textes &
I'écran aussi, méme s'il y en a peu, et
toutes les compétitions, les équipes
de foot, sont d'origine “Grand-
Bretonne”. Pas de 'OM-PSG possible,

GRAPHISME 09
08

BRUITAGE

SOURIS

99]-

3615 JOYSTICK o )

zon, donc.

Méme si le genre est usé jusgu’a la
corde, on pourrait s'attendre & voir
guelgques innovations dans un nouveau
programme sortant dans la méme caté-
gorie, on pourrait croire que I'éditeur
sort un nouveau jeu pour Y placer une
idée originale et novatrice. Que dalle,
rien! Premier Manager se contente de
rebalancer tout ce que I'on déja vu
allleurs, sans aucune originalité. Cela dit,
tout v est, réellement, et le programme
est bien concu et simple d'emploi. Mais
gu'en est-il viaiment:

Vous étes a la téte d’'une équipe de
football, vous vous occupez donc de
tout I'aspect financier de ce club.
Votre but est de faire marcher les
choses du mieux possible pour que
les joueurs soient a l'aise et fassent des
exploits. Quand ils commenceront &
remporter des matchs, vous gagnerez
plus d'argent, vous pourrez acheter
d'autres joueurs plus cotés et gagner
encore plus de matchs, par exemple.
Le jeu tout entier est géré par icones,
écrans fixes avec textes
et chiffres, suivant une
arborescence de me-
nus fort logique. A par-
tir de I'écran principal,

VOUS pouvez acceder a ] :‘!.35':&
douze autres écrans. @ ciavi
Choix des sponsors et

locations de panneaux
publicitaires, marché

des transferts de jou-

eurs, résultats des matchs,

ESSEX

PEARSOM
B ERADSHAM
STHPSOX

SEBANSKY
Hli nt\ RANGER

.'\)I‘ IN THE 1L|NI‘$|N !
NO MAICH
£

@%

Voici le menu avec tous ses
icones qui ménent a outant d'écrans et de
fonctions differentes.

ment sont abordés. Vous pouvez
aussi passer des coups de fil aux
autres personnes qui gravitent autour
du club pour avoir des informations
sur les joueurs: entraineur, médecin,
recruteur. Premier Manager a quelgues
bbons points comme la possibilité de
jouer @ quatre simultanément, ou sa
facilité de maniement; mais tout cela
n'efface pas le manque d’originalité
global et l'intérét trés moyen émanant
du jeu. A réserver aux accrocs com-
plets du genre.

TEAM SELECTION
HGWE M T bPX £H £Y. Xt CH PL
7 23 12 2 85 0 1] | 4 |
i3 12 21 12 S0 0 (i 1 & b 0
3 20 ' s 94 L4} 0 1 . ] [
10 £12 2 11 85 0 o 1 =% 0
15 7 25 18 85 [1] 0 1 & (1}
6 47 32 10 %0 (4] O 1 e 0
3 4 2% 13 asg O o i >4 0

MAXIMUM PLAYERS: 11

MF : GOOD »

+ 1l & B

lous les
A les écrans
les icones
simples

Premier Manager pennet a

SPORT wonavo MUSIQUE 09 informations sur vos DF : GOOD
ANIMATION joueurs, état de vos ek :
l  finances, etc..., tous les
@ B L L LU MER  ospccts du manage-
AMIGA amca  INTERET ,,,!..,E |
1MO 2 DISQUETTES |
ATARI ST ATARI ST omwlsmgz qualre joueurs de s«
52060 1 DISQUETTE

simultanement. Chacque
joueur donne s
tour de réle, puis l'ordinate
exccute le tout et affiche
résultats

sont bien etudies,
, bien places et
demplol,

Pas de fausse manipulation

|nr.‘.|l:‘(‘

¥ Le défaut principal vient en
fant clu genre du jen, de sa
catégone et non du prochat
en lurméme. Comme
d'habitucde, on n' l‘ll[hi
Leaucoup, tous les tours
repetent el la lassitucke

gagne rapiclement.

ithonter

S ordies a
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silos de lancements
nucléaires. En quel-
ques secondes vous
allez devenir ’'homme
le plus puissant du
monde, a la téte du
pays qui tire les plus
grosses ficelles de la
géopolitique mon-
diale. Vous ne pren-
drez pas vos fon-
ctions a n’'importe
quel moment de I'his-
toire, mais le Ter juin
1990, une date char-
niere dans |’histoire.
Le mur de Berlin vient
de tomber et ouvre

DETAILS DE LECRAN

1: Les sept tronches d’abrutis alignées id
tout moment
2: Ces petits

sont vos conseillers. Cliquez leur dessus a
obtenir toutes les informations que vous désirez.
ons poussoirs permettent d’afficher d’autres vues, d’accéder a

d’autres écrans. Vue zommée sur la région, sur le pays, vue avec filtres de calculs,

réseav d’information CIA.

3: Tout en havut de I'écran, des informations précieuses sont affichées: date, heure,

cote de

¢ et nombre de jours qui
4: Cet icone

vous séparent des élections.
permet d’obtenir des informations sur le niveau de développement du

puys,developpmmnhstneldehvle,mmd'mm efc...

Informations générales sur I'état de la planéte,

6 Gwlrebmosl

Wy rdce a une poignée de
disquettes, vous allez

@ POuUVOoIr assouvir tous
vos délires mégalos.

¥ Shadow President ne

falt pas dans la dentelle, et vous

A Malgré la complexité du jeu, Shadow President
est tres simple a manier, les écrans sont clairs et
les icbnes bien agencés.

A La masse d'informations intégrées dans le jeu
vous apprendra énormément de choses sur les
pays du monde entier, un véritable jeu éducatif
sur la politique mondiale.

sur la situation de pdxuomide.

projette directement président des
Etats-Unis. Carrément, de tous les
Etats, avec votre beau bureau a la
Maison Blanche et tous les télé-
phones bien alignés dessus, y com-
pris le rouge directement relié aux

[’Ouest a tout un
peuple, les pays de I'Est grondent
et se fissurent en tous sens, et
Saddam Hussein n’est pas encore
devenu le grand méchant numéro 1.
Shadow President est issu d’un véri-
table travail de recherche, toutes les
informations, toutes les données
intégrées dans le jeu sont rigoureu-
sement exactes. Pour chaque pays,
des tonnes d’informations sont dis-
ponibles, elles proviennent des
compte-rendus annuels de la CIA et
correspondent a |'état réel de la
géopolitique mondiale au premier
juin 1990. Tout ce qui concerne
I’économie de chaque pays, le
mode de vie des gens, les revenus,
les richesses, les actions politiques
officielles et rebelles, les liens avec
les autres pays, bref, le portrait de
chaque nation jusque dans le
moindre détail est pris en compte

A Se retrouver a la téte des Etats-Unis, tout de
méme, franchement, quelle joie intense.

¥ Malheureusement, les actions sont un peu
répétitives et le jeu étant tellement réaliste, il ne
laisse pas de place aux délires de dingues.
Difficile de devenir dictateur et d’attaquer tout
le monde, les pays sont trop bien protégés.

EXEFIOEITTA 1l coingait dans Monkey Island: *SOL le débloquu.



par Shadow President. Le plus
passionnant étant |'indépen-
dance et l'intelligence artificielle
mises en ceuvre dans le jeu. Des
évenements complexes se
déclenchent, des guerres sont
déclarées, des alliances appa-
raissent et, a tout moment, vous
pouvez entrer dans la ronde.

En tant que président des Etats-
Unis, vous disposez de 7
conseillers permanents, tous de
grands spécialistes dans leur
domaine. Elément important, le jeu
est entierement en Anglais, a la fois
le manuel et les textes a I'écran, et
ces derniers sont tres tres nom-
breux, treés longs et trés technigues.

CIA, POLITIQUE,
NUCLEAIRE
Le programme se manipule fort sim-
plement, entierement a la souris
avec guelgues raccourcis clavier. Le

BN 3615 JOYSTICK [

&>

joueur clique, par exemple, sur un
pays, grace a certains icones il peut
obtenir de nombreuses informations
sur celui-ci, ou méme interroger ses
consultants. Chacun répondra selon
ses compétences, bien sdr. Ensuite,
Il décide d’entrer en action dans le
domaine de son choix: social, éco-
nomique, action secrete politique
(CIA), militaire ou nucléaire.

Shadow President est un bon soft,
captivant quand on se laisse
prendre au jeu.
Malheureusement, il
est réservé aux
joueurs préts a faire
de nombreux efforts,
les textes sont longs
et complexes, et les
stratégies que vous
mettrez en oeuvre
demandent beau-

GLOGAL Bencs

dom & Puacs

LD PEnLk
LD WAk
HOI HAK

PUKL ANARLMHY

En déplacant le curseur
vers la gauche, vous fétes
apparditre les icones qui

. permettent d’agir réelle-

]
o

ment. Cinq voies vous
sont offertes: sociale,

économique, politique,
militaire et nudéaire. Dans
chaque catégorie, toute

une panoplie d’actions

coup de temps avant de donner
des résultats, ce qui est frustrant
mais aussi réaliste. Shadow
President aurait pu devenir un tres
bon jeu, il aurait fallu gu’il ait un
défaut supplémentaire, paradoxale-
ment, un peu moins de précision,
de science et d’exactitude, pour
laisser place a un peu plus
d’aspects ludiques. On a parfois
I'impression de se trouver devant
une banque de données politico-
geographico-sociales, C’est
dailleurs le cas, en fait. Seb.
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e tous temps, en tous lieux,
les rats ont trainé dans les
pattes des hommes, et
méme au fin fond de
I'espace, les rongeurs sont
toujours pres des explorateurs. Un
vaisseau énorme s'est écrasé sur la pla-
nete Smeaton 5, et le réacteur endom-
magé a fait muter 3 rats qui se
trouvaient a bord. Ces demiers se sont
alors développés a vitesse grand V.

Smeaton 5 n'est autre que que la plus
grande poubelle de la galaxie, toutes
les populations y dé-versent leurs
déchets les plus atroces. ce-pendant,
une limite vient d'étre dépassée et il est
maintenant temps de rayer Smeaton 5
des cartes de la galaxie si I'on ne veut
pas polluer le restant de I'univers. Une
bombe énorme a été placée dans un
complexe hautement surveillé, par des
robots, et entierement contrdlé par un
super-ordinateur. Les rats ne veulent
pas que la planete disparaissent, ils
ont enfin un Vvéritable paradis sous
forme d’une planéte entiere d’'ordures,

et ils sont préts a tout pour désactiver

la bombe.
Le joueur a trois rats différents a dispo-

sition. Il décide d’en contréler un et

de I'envoyer a l'intérieur du complexe

EDITEUR : SUMMIT SOFTWARE
SUR AMIGA
W GRAPHISME 12
BRUITAGE 15
MUSIQUE -
ANIMATION 13
MANIABILITE 15
INTERET 12

1 DISQUETTE

520 KO

1 JOUEUR

ORIGINALITE 09
.
JOYSTICK
@

615 JOYSTIC

GALACTIC

a la recherche de la bombe. Placé
dans un petit vaisseau capable de
tourner sur lui-méme tres rapide-
ment, notre ami, le rat, va bientét se
balader dans les couloirs du centre
nerveux de la planete; malheureuse-
ment, tout un tas de pieges, de tou-
relles, de mines et d’engins ennemis
vous attendent a tous les tournants.
Histoire de vous faire la peau.

Au départ, vous disposez de 300
crédits que vous pourrez utiliser
dans un magasin pour customiser
votre vaisseau. Choisissez un moteur
plus puissant, un bouclier ou diffé-
rentes armes et munitions. Il y a le
choix.

Ensuite, I'action ressemble a tout un
tas de jeux déja vus (genre Projectyle,
par exemple). On bouge dans toutes
les directions, on tire, on cherche la
sortie, on récupere une clé pour ouvrir

Ales biultage

A partir de cet écran, a plusieurs reprises dans une méme partie, vous pouvez changer
I'équipement de votre vaisseau. Achetez des armes griice a I’argent que vous aurez obtenu
précédemment en tuant vos adversaires.

Alamaniabilite est tout a fait
agreable et volie valsseatl

lemps de reflexion excess
Al et sont soul
vernlt reussis, avec de belles
explosions et de bons

Impacls de trs

une porte, toujours le méme genre
d'actions répétitives.

A part les couleurs qui sont assez bien
choisies et souvent agréables, les gra-
phismes sont tres succincts et, méme
si les scrollings sont de bonne facture,
les animations ne brillent pas trop tant
elles sont peu nombreuses.

wD'une partie a l'autre, et imeme

tout au long d'une meme par

bouge rapidement et sans tie, 'action est extremermernt

f repetitive el peu motivante

wles graphismes

plistes et la plupart des vais

sont lrop sim

X ne Sont pas

dnimes, ou lres tres e




Galactic Warrior Rats est un jeu assez
amusant gui propose un challenge
limité au joueur, malgré la présence de
différents niveaux.

CONTACTS

* F. 35 a. mariée, échange
mari hors d'usage contre beau
jeune homme ou jeune homme
(préf. Gémeaux). Ou chien
Berger Allemand. (préf.
Poisson) Ou couple de
Perruches (préf. Bélier éventuel.
Taureau). Photo récente
demandée. Ecrire au journal
qui transmettra. N°2134.

e Roger, 43 a., ch. jeune
femme look petite fille,
sockettes, petite jupe et
couettes, ressembl. Candy,
pour jouer marelle et saute-
mouton. Moi déguisé en
Casimir ou en Pousse-Moussu.

Ecrire journal. N°2134.
e Christophe, 12 a., donne

parents & la con trés chiants
inferdisant jouer consoles aprés
18 heures, interd. coude sur
table, doigts dans I'nez, et
regard. film Canal+ le samedi
minuit. Ch. jeune couple
moderne, junkie, sortant |'soir
pour m’emmener zoner et

Seb.

boire coups ds bars. Ecrire
journal. N°2134.

e JF. 22 ans, belle, cheveux
longs, yeux bleus, taille
mannequin, tendre, aimante,
souriante, intelligente, ch. que
dalle, va mourir, pas besoin
annonce pour trouver son
bonheur. Ne pas Ecrire
journal.

* JMD., 24 ans, festeur jeux
consoles, toujours souriant,
plein énergie, irradie bonheur
sur entourage, met la péche
tout le monde, ch. agrandir
cercle de ses amis pour
irradier encore plus. Ecrire

journal. N°2134.

]
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Les décors sont tovjours du méme acabit: des dalles, des tuyaux et des robots qui drculent
partout d votre recherche.

OFESSEUR
CISSE MAMADOU
N’DESTROY

Médium aux pouvoirs magiques de la
Grande Forét Africaine résoud tous fes
problémes, et méme si t'as pas les
problemes il les trouve pour les résoudre
parce qu'il o la magie du grand Bam

dans son Gotha-Maada. Fait revenir [&fre

aimé plus vite que c'est pas croyable et il fe
leiche plus ma parole que c'est une carpette qui rampe & tes pieds. Fait
isparaifre les méchants qui te veulent du mal en les transformant en
enclumes. Donne les vies infinies & tous fes jeux et tu bats tous les scores
ue méme Mario il y eroit pas. Tu frouves les passages secrefs dans Senic
sans toucher le Joypad que ton petit frére |l ﬁgﬂucme sa race. Tu prends
le métro y @ jamais les contréleurs. La caissiére elle se trompe sur le ficket
3uand tu vas au Prisunic que tu Fayes presque rien. Les gens ils te
lonnent leur argent, leurs maisons, leurs femmes et leurs chiens dés qu'ils
te voient. Succes auprés des femmes (ou des hommes) que ton agenda il

S
est plus chargé que celui de Pierre Bellemare (ou d'Evelyne Leclerc).

TRAVAIL SERIEUX « RESULTATS GARANTIS
Sl JE MENS JE ME FAIS MANGER PAR
LE GRAND BOULOUMBA
Tél. 40-34-60-61

(hu paryes méme pas la communication tellement ma magie de la forét
e est puissante)

Par correspondance, joindre un enveloppe fimbrée. Je regois la lefire et
tout de suite je fais la magie pour que le bien il te tombe sur la téte que
f'en crois pas tes grandes oreilles.

Prof. Cissé Mamadou N'Destroy, 4éme éfage, porte gauche,
fond couloir, 103 Bd Mac Donald, 75019 Paris.

Chaque jour des centaines de boulangéres se connectent, refrouvez-les

pour partager leur infimité
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e jeu le plus céléebre du
monde attendait impatiem-
ment son adaptation sur ce

support du futur. Si vous ne

I'avez jamais vu, vous en

avez au moins deéja entendu
parler. Le principe en est fort
simple. Vous avez la possibilité de
diriger et de faire tourner des piéces
de différentes formes qui tombent
régulierement de I'écran. Il s’agit, le
plus simplement du monde,
d'assembler celles-ci pour créer des
lignes pleines. Chaque ligne, une
fois complétée, disparalt et la partie
supérieure de |'écran “s’écroule”
pour venir combler le trou. Avec
une sacree dose de concentration, il
est possible de créer plusieurs

A lejeu se préte parfaite- au possible. Ona
ment a ce type de I'impression de jouer
machine. La manette a dans un'supermarché ou
'ﬂffﬁrOUS? Ne pose pas dans les toilettes d'un
de probleme majeur. grand restaurant! (vous
A les décors sont splen- savez, il'y a toujours de la

dides et animés. Une
belle ballade dans la
nature, somme toute!

V¥ lafenétre de jeu n'est pas
bien grande.

¥ La musique est ringarde

musique super dans ces
endroits [a).

¥ On ne peut pas jolier
plusieurs.

lignes d'un coup et de faire un
maximum de points. Si cela peu
paraitre trés simpliste (et ca l'est),
ce jeu devient vite prenant, au
point que I'on ne peut plus faire
que ca! On se leve a n'importe
quelle heure de la nuit pour faire
une petite partie. Les cauchemars
se ressemblent mais ne s'assem-
blent pas... Bref, vous serez hanté
par les démons du jeu.

Le jeu débute par un écran vous
proposant le paramétrage de la
partie. On peut definir la rapidité
de chute des pieces et le nombre
de rangeées préconstruites pour
augmenter son handicap. La fenétre
ou se déroule I'action n'est, mal-
heureusement, pas bien grande et
il faut se rapprocher de I'écran, &
mort, pour ne pas se planter sur la
trajectoire d’'une piece.

Les pieces peuvent effectuer des
rotations grace au bouton de la

manette et, lorsque I'on est certain .

de son emplacement, une pression
sur le deuxieme bouton accélere la
chute de cette derniére. En effet,
plus vous mettez de temps pour
accomplir votre mission, et plus la

CL LR 2611094 1l coingait au 3éme niveau dans le village: il consultu *SOS.

P —




difficulté s’accentue; en 'occur-
rence, C’est la vitesse de chute qui
augmente. Les graphismes en
arriere-plan son superbes, avec
quelques animations réalistes
propres au CDIl. Les musiques
d’ambiance sont assez nulles.
Certes, leur qualité sonore est excel-
lente mais pour une machine se pré-
sentant comme le standard du futur,
il est regrettable que les musigues
ne le soient pas. Ce jeu n'étant pas
trés violent au niveau de |'action,
I'inféme manette a infrarouge se
comporte, cette fois-ci, plutét bien
et il est trés facile de faire a peu
prés ce que I'on veut. Cette nou-
velle version de Tetris n'a donc rien
a envier aux précédentes et vous
devriez vous amuser de longues
heures durant...

LORD CASQUE NOIR

EDITEUR : PHILIPS
SUR CDI
.GRAPHISME 18

BRUITAGE -
rertexion  Nomicevo  MUSIQUE [1}]
-ANIMATION 14
MANIABILITE 18
INTERET 19
ORIGINALITE 08

1JOUEUR 1 DISQUE

cLAER 81109 1l cherchait une astuce pour un jeu: il choisissu *POK.




ttention! La terre est
envahie pour la neu-
vieme fois consécutive
par d’infmes extra-ter-
restres. Tel est le scéna-
rio epoustouflant du célebre film
des années 60 gui remporta le titre
de l'oeuvre la plus effroyablement
nulle de I'histoire du Septieme Art.
Il faut le voir pour le croire! Le réali-
sateur, un certain Edward Wood Jr,,
a pourtant tout misé sur le “petit
bijou” de sa carriere. Le résultat est
tout bonnement fantastique. Les
décors sont carrément nullissimes,
les dialogues sont d’'une inconsis-
tance incroyable et le scénario est
aussi creux que le cerveau d’un
communiste lobotomisé. Cest telle-
ment nul que certains critiques vy
trouvent “une envie maladive de

un ballon
une tasse
du rhum

' mrzfm ERBIMTHER

Rasseport
$85

ressentir a I'infini la tentative profon-
dement inepte du créateur, luttant
de toutes ses forces pour réussir un
film méme a moitié potable.” Fort
heureusement, les créateurs du soft

ne se sont pas
contentés de cou-
cher stupidement la
pellicule sur dis-
quette, et ont réussi
a recreer une histoire
et une ambiance qui
tiennent a peu pres
la route. Notre cher
producteur a paumé
cing bobines de son
film ripoux et vous
engage pour les
retrouver. Vous voila
projete en 8 mm
dans un monde
bizarre et irréaliste &
I'humour étrange et
bien spécial. Parti
avec cent petits dol-
lars en poche, vous allez devoir
retourner de fond en comble I'inté-
gralité du studio, adresser la parole
a quelgues extra-terrestres et vision-
ner des séquences de ce film stu-

FRAEPER DO
UTILISER PR
PARELER  OUj
POUSSER  FES
LRISSER EXR

pide. Malgré un humour
omniprésent (il faut aimer le
genre), la traduction littérale des -
Jeux de mots anglais vers le fran-
cais tourne plus souvent a la ‘
catastrophe qu’a I'éclat de rire. |
Heureusement, les graphismes et
le scénario bien ficelé rattrapent

A La cassette vidéo du film
est gracieusement fournie
avec le soft. Une occasion
comme une autre de
découvrir la pire daube
cinématograhigue du
siecle!

A Des séquences de film

: d’assez bonne qualité.

¥ Une musigue on ne peut
plus stressante. Plan prise
de téte.

¥ Une traduction francaise

qui laisse fortement a dési-
rer. Remarquez que les dia-
logues n'excellent déja pas
en V.0, alors...

3615 JOYSTICK FTERr s CD-portable, il se I’offrv en *BOU. ‘




le coup tant bien
que mal et le joueur
reste tout de méme
accro. Les amateurs
du genre y trouve-
ront de tres longues .2

heures d’amusement MUSIQUE (1}
g Poicdy ' FRAPPER DONKER 1 ANIMATION 08

qualité en francais; UTILISER. PREDRE |
et puis, il y a la cas- i ; CONVIVIALITE 13

FERMER
sette...

Y | L-1°CCf EGHlIHER. INTERET 1

Les acteurs ne sont pas tovjours trés aimables, voire car- - n ORIGINALITE 1
S rément mal polis. Les programmeurs n”ont pas lésiné sur / ‘

les expressions vulgaires!  ‘ i ®
1 JOUEUR  CLAVIER-SOURIS
-
o yne tas

; N i »
B¥ il | " Revendeurs, contactez-nous !

P
DA £ A R o e
Cela pourrait €tre un trés gros
cendrier, mais peut-gtre aussi e e
crachoir. FRAPPER DOMNER
UTILISER PREWDRE
OUIRIR
FERMER

Vous trouverez des tonnes de trucs dans le débarras du producteur
mais il ne faut pas se faire choper!l!

inner's
Games

Consoles -~ Jeux - Accessoires

(;rosslste' Tél : 45.69.48.01
Fax : 45.69.47.95

Linterface du jeu est assez conviviale avec, toutefois, une gestion
trés moyenne de la souris. Il est souvent nécessaire de diquer
plusieurs fois de site pour valider une action. En revanche,
le axilell ihﬂhmwﬂly * NINTENDO. SEGA, sont des marques déposées par les fabricants,
stockant de nombreux graphismes.

il voulut voir I’A1200: il tapu *BN.



097. Il y a bien long-
temps que les rayons du
soleil ont disparu derriere
I’épaisse couche de
nuages toxiques, et les
humains ne sont plus
qu’une minorité infime a tenter de
survivre au milieu des ruines et des
odeurs de souffre. Depuis cette
guerre impitoyable, tout n’est que
poussiere radioactive. Mais les
rebelles continuent la lutte et aucun
d’entre nous n'a envie de revivre un
tel cataclysme. C'est pour cela que
nous avons décidé d’envoyer le

On peut écraser allégrement tous les petits
bonshommes en leur marchant dessus.
Cest super, il y a du sang partout ... Slurp.

020150

Walker, la plus puissante de nos
armes. Ce bi-pod a pour mission de
se frayer un chemin a travers le temps

et d’anéantir I’en-
semble des troupes
ennemies. Nous esti-
mons ainsi que si
nous le renvoyons
sept années en
arriere, le Walker sera
en mesure d'affaiblir
suffisamment les
rebelles pour pro-
gresser rapidement
jusgu’a nos jours.
C'est pour cela que
nous Vous avons
CONVOQUE, car vous,

et vous seul, étes capable de diriger
Walker et de mener a bien cette mis-
sion temporelle. Bonne chance!”.
Vous sortez de la salle enfumée et
Vous rejoignez votre chambre pour
les derniers préparatifs...

<L ALR 2611074 Il cherchait I'adresse d’un revendeur: il frappu *BN.

La difficulté, LE MATOS

bien que rela-

TS Le Walker est un immense robot bi-
gressive, pod équipé de deux mitrailleuses
S CTRC T [ourdes. Perché sur ses deux
dement et les grandes jambes hydrauliques, ce
accros du Joy dernier est capable de détruire la
risquent plupart des armes connues a I’heure
d’avoir du fil actuelle. De plus, la redoutable arti-
d retordre. culation de sa téte lui permet
Zieutez-moi d’atteindre toutes les cibles se trou-
un peu ce vant autour de lui et le tout nouveau
LI ALl procédé de visée laser autorise un
niveau. C'est tir précis grace a l'apparition d’'un
pas un boss viseur holographique a I'endroit de
de PD ¢d I'impact. Si I'opposant ne possede

pas une telle arme, il n'en demeure
pas moins que son armée est des
plus inquiétantes. Les nombreuses
troupes mobiles peuvent évoluer de
plusieurs facons différentes.

B3es0a

Les ennemis sont assez petits mais extré-
mement nombreux. Au fur et @ mesure que
Ion remonte dans le temps, les armes sont
de plus en plus sophistiquées et, a fortiori,
de plus en plus coriaces.

variés et les animations
rigolotes.

WV L'action est assez répéti-
tive et la durée de vie du
jeu risque d’en souffrir

A La décomposition des
mouvements du Walker
est absolument géniale!

A Les sprites giclent de tous
les cotés et I'action ne

ralentit pas d'un poil pas mal.
(enfin, presque). V¥ Les décors se ressemblent
A Les ennemis sont tres beaucoup trop.




Gl 33710

Malgré le nombre impressionnant de
sprites affichés simultanément a I'écran,
la bécane ne ralentit prafiquement pas,
sauf rares exceptions.

Du delta-plane au Jet Pack
(Rétrofusées placées dans le dos)
en passant par des voitures a la
“Mad-Max” sans oublier toutes
sortes de chars, d’hélicopteres... la
partie n'en sera que plus difficile.
Les commandos équipés de cordes
et de lance-flammes prennent sans

Le Walker ne posséde que deux mitrailleuses de gros

cesse d'assaut le malheureux bi-
pod et son voyasge dans le temps |ui
réserve bien des surprises quant a
I’évolution de I'armement adverse.

UNE ANIMATION QUI
DECOIFFE

Apres un temps de chargement
effroyable (ils n‘ont pas fait tres fort
sur ce point), vous aurez droit @ une
image de présentation hallucinante.
Mais on n’en a strctement rien a cirer.

Oos0900

calibre, mais il peut ramasser quelques objets afin de ren-
forcer son boudier.

033580

=1L 611049 Il bloquait dans Dune 2: il lancu un *SOS.

'ensemble du jeu

comprend sept ni-

veaux, divisés en deux parties.
Comme vous |'aviez compris depuis
belle lurette, vous devez diriger le
Walker a travers ces stages représen-
tant une évolution dans le temps.
Ainsi, les armes de |I'’ennemi évo-
luent sans cesse, au fur et @ mesure
de votre progression et un boss
énorme vous attend tranquillement
a chaque fin de niveau. Malgré
I'impossibilité “d’'upgrader” les deux
mitrailleuses du Walker, il peut tout
de méme reprendre des forces en
ramassant, de droite et de gauche,
quelques pastilles d’énergie. Le
moins que I'on puisse dire, c’'est
que I'animation du robot est quasi
parfaite et que I'on se croirait
devant une superproduction de
Mario Kassar ou de Georges Lucas.
La téte bouge dans tous les sens au
pixel pres et la cinématique de
I'’ensemble est d’un réalisme déli-
rant. Pour vous donner une petite
idée de la chose, pas moins de
quatre-vingts sprites ont été néces-
saires pour obtenir un tel résultat.
Au contraire, I'’ennemi est minuscule
mais en grand nombre. C'est génial,

’ - 4 Amp
p”‘\
P . XN




WALIKER (svite)
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les petits bonshommes sont super
bien dessinés et les animations sont
tordantes. Lorsque 'on détruit une
caisse volante, elle rebondit en l'air
comme un Cow-boy en train de

EDITEUR : PSYGNOSIS
SUR AMIGA

GRAPHISME 17

BRUITAGE 18
ARCADE  NOTICE VO

ANIMATION 19
MANIABILITE 17
. INTERET 15

=

ORIGINALITE 16

O
JOY-SOURIS-CLAVIER
L J

1 JOUEUR

faire du rodéo. Les Delta-planes
s’enflamment puis s’écrasent lamen-
tablement, alors que les parachu-
tistes tombent comme des
torches... Bref, ca n'arréte pas de
bouger dans tous les sens
et I'on ne sait plus du tout
ol donner de la téte. Les
boss de fin de niveaux
sont énormes et |’'on se
demande comment
I’'amiga parvient a animer
tout ce bordel sans prati-
quement jamais ralentir.
Un exploit! Il est méme
possible d’écrabouiller
les soldats se trouvant
sous les pattes du Walker.
Ahah j'aime bien ¢a moi!

351 =

|

Le sol est composé de cinq scrollings diffé-

' rentiels. En revanche, les décors ne

varient pas beaucoup et I'action devient
rapidement répéitive.

Les bruitages qui accompagnent le
tout sont d’excellente qualité, mal-
gré |I'absence totale de musique
durant la partie. Le déplacement de
votre personnage s’effectue grace
aux touches du clavier pendant que
le curseur de visée suit les déplace-
ment de la souris. Si cela peut
paraitre injouable les dix premieres
minutes, un rapide apprentissage
inhibe cette impression.

OUI, MAIS...

Malgré le nombre impressionnant
de points positifs, L'action de
Walker est beaucoup trop répétitive.
S’il s’agit de se défouler cing
minutes apres une engeulade
notoire avec ses parents, c’est le jeu
révé!l Mais c’est toujours la méme
chose et I'on a bien du mal a rester
devant I’écran plus d’une heure
sous peine de maux de téte hor-
ribles. je ne vous parle méme pas
des risques de crises épileptiques...
Walker est donc un jeu génial mais
qui manque quelgue peu d’intérét.
Les fous d’arcade y trouveront |'un
des meilleurs softs du genre...
(également annoncé sur PC).
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Les préservatifs.
Aujourd’hui,
tout le monde

dit oui.



ESHT]

La partie se déroule sans vous. Eh oui, ’est comme ca la vie.
De petits carrés apparaissent avec de gros plans sur I’action
qui se déroule.

oici la premiere adapta-
tion de ce sport sur CDI.
Pour tout vous avouer, je
m’attendais a une daube
incroyable, absolument

EDITEUR : PHILIPS
SUR CDI

GRAPHISME 1

(%3]

BRUITAGE 1
simutaTeur  Nomicevo  MUSIQUE 1

E ANIMATION 08

MANIABILITE 08
2 JOUEURS 1 DISQUE

™ INTERET 11
ORIGINALITE 13
-
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injouable. J'avais donc raison sur au
moins un point, c’est injouable.
Pour pallier a I'incro-yable incapa-
cité du CDI a bouger trois sprites en
méme temps a |'écran, les éditeurs
du soft ont eu I'ingénieuse idée de
transformer ce soft essentiellement
basé sur I'action en un véritable jeu
interactif. En gros, chaque action
des personnage doit étre pensée
puis entrée dans la machine. En
clair, vous indiquez au lanceur
“envoie la balle rapidement vers le
bas” a I'aide de menus?!. C’est
donc le CDI qui lance la balle a
votre place. Il suffit, par la suite, de
passer la manette au joueur suivant
pour qu’il tente de la rattraper (la
balle, pas la manette). Cette fois, il
s'agit réellement de taper la balle
avec un mouvement de la manette.
Lorsque la frappe est correcte, une
fenétre apparalt. Vous pouvez y
apercevoir les trois bases, la posi-
tions de I'’ensemble des joueurs et
la progression de la balle... Et vous

ne sont pas tous en France...

bien illustrée

<L AER 2611079 Il cherchait des contacts: il optu pour *DIA.

L'gide est particuliérement bien faite avec une excel-
lente mise en page. Contrairement a la plupartdes
softs (DI, celui-ci ne propose pas d’autre langue que
I’américain. Remarquez que les amateurs de Base-ball

A . L3 finition du soft est
correcte avec un charge-
ment rapide des
sequences animees.

A . Une aide complete et

V. Cest pratiquement

Le receveur fait des signes au lanceur pour lui i
le genre de balle qu'il doit lancer. Courbe, rapide,
lente... tous les effets y sont.

dans tout ¢a? Eh bien vous attendez
tranquillement dans votre coin sans
rien faire! bref, il faut le voir pour le
croire. Moi qui m’attendais a un vrai
jeu d’action, me voila devant une
retransmission différée de la partie!
Heureusement, la présentation
agréable du soft et I'aide bien
documentée permettent de se dis-
traire un peu.

COMPACT DISC
ININTERESSANT

Malgré un effort indéniable
sur les temps de chargement
et la présentation soignée du
soft, les amateurs de ce sport
N’y trouveront qu’une adapta-
tion inintéressante et
ennuyeuse. Au contraire,
Power Hitter peut étre une
excellente alternative pour
s’initier a I'un des sports le
plus populaire du continent
américain. C’'est vous qui
voyez...

LORD CASQUE INDIGO

injouable en comparai-
son de ce qui ce fait sur
micro et console.

V. Le baseball est un jeu
qui demande une grande
rapidite d'action.
Cherchez l'erreur.
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SHADOW OF THE COMET

passera
la comete,
Cthulhu
sera
de retour.

ENQUETE SURNATURELLE DANS UN VILLACE MAUDIT.
Lors du dernier passage de la comete de Halley, le savant Lord Boles-
kine observa qu'en un point précis du village d'Illsmouth, les étoiles
apparaissaient étrangement proches et menacantes. Devenu fou a la
suite de ce phénomene, ses recherches sombrerent dans 1'oubli. Jeune
astronome, vous vous rendez a Illsmouth en 1910, 3 jours avant le pro-
chain passage de la comete, pour élucider ce mystere. Shadow of the
Comet vous fait pénétrer dans l'univers terrifiant des adorateurs de
Cthulhu, pour une enquéte surnaturelle. Vous n'aurez que trois jours
et trois nuits pour conjurer la malédiction qui pése sur le monde, ,-°
car lorsque passera la comete, Cthulhu et les Grands Anciens .*
seront de retour. Dans le village, vous rencontrerez une qua- .*
rantaine de personnages a la personnalité tres différente. ¢
Ils vous donneront de précieux renseignements, automa- ,*”
tiquement consignés dans un livre de bord consultable ,-*
a tout instant. Dans cette aventure fascinante, vous -*
explorerez plus de 100 décors en vision plein .*
écran, avec des raccourcis clavier pour les .7
actions de votre personnage. Parviendrez- ¢
vous a conjurer la malédiction de Cthul- ,-”

hu et a chasser I'ombre de la comete 2 ,/°

- CIEP et INNELEC
Je désire rece-
& voir une documen-
" tation gratuite sur la

Shadow of the Comet est disponible sur PC. +° ADRESSE.

Notice et jeu en Frangais. +¢ CODE POST,

Pour tout savoir sur Shadow of the Comet, {  vjuE ... d .
amme es |eux

composez le : : PAYS o INFOGRAMES
R a 1 TYPE D’ORDINATEUR <
36'5 lNFoc "Es | Bon a retourner & INFOGRAMES 84 Rue du 1°

N " Mars 1943 - 69628 VILLEURBANNE CEDEX FRANCE
1
1
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Menu permettant de passer en revue le
type de matériel.

a se passe dans le futur.
Un futur que I'on
espere le plus lointain
possible car au
moment oU commence
le jeu, c’est trées mal
barré pour les terriens. Eh oui, c’est
un jeu de survie et, croyez-moi, en
dépit de la sophistication du maté-
riel utilis¢, il ne sera pas facile de
s’en sortir sans dégat. Apres avoir
choisi dans quelle partie du globe
on désire livrer les combats, le jeu
consiste a détruire des armées de
robots qui avancent vers votre base.
Pour cela, vous disposer de votre
propre armée de robots qui se

A Le scenaro, tres original
permet de combattre
des adversaires peu
courants dans ce type
de 'U*U\ iel.

A La commande d'auto
matique des combats
est une bonne idee

dirige vers la
base. Voilg, le premier qui a casse la
base de l’'autre a gagné. Bon,
raconté comme ¢a, c’est un peu
lapidaire mais que voulez-vous, il se
trouve que les gens qui se sont
occupé des previews (Dereck et
traducman) se sont un peu laissés
emporter par leur enthousiasme:
certes, on voit de beaux dessins en
3D comme c’est de plus en plus
souvent le cas, mais les écrans en
question se contentent de scroller
et ne sont, naturellement, pas ani-
més. Forcément, s’il était possible
de réaliser des animations en raytra-
cing plein-écran dans un jeu tenant
sur moins de 3 Mo, ¢a se saurait.
Cela dit, le jeu est tout de méme
assez étonnant techniquement:
pendant les combats, on voit les

Inter-ecrans fixes est
superbe

¥ Les robots, que I'on voit
S \f\'ﬁ\‘.ik er sont, helas
beaucoup trop petits

¥ La bande son nest pas
du tout a la hauteur de
I'ambiance

A Le graphisme 3D des

% Operator
& Log in:

Les décors apparaissent dans le cockpit ainsi que dans I'écran de
contréle. Ce dernier permet également d’afficher une carte ou une

vue infra-rouge.

robots adverses sous forme de
sprites 3D un peu comme dans
WIng Commander, mais beaucoup
plus fins de loin, avec moult reflets.
En revanche, des que I|'on
s'approche de trop pres, la pixelisa-
tion est énorme. Le jeu, tres tac-
tique, permet de diriger plusieurs
robots. A I'aide d’une carte, on
détermine I'endroit ou se trouve
I'adversaire et I'on peut, au choix,
aller vers lui en manuel (& pied) ou
en automatique. Ce mode assez
pratique permet, de plus, de tirer
automatiquement.

UN MODE
AUTOMATIQUE
Le cété amusant de I'’ensemble,
c’est que |'on dirige plusieurs
robots a la fois et que cela permet
de passer d’une machine a l'autre
sans que l'action s’en ressente. C'est
une bonne chose car I'adversaire ne
laisse aucun répit et les armes sont
particulierement efficaces. Du coup,
on est souvent obligé de faire
machine arriere afin de faire réparer
son robot a la base. C'est la que les
choses commencent & se géter car




allez savoir pourquoi, les adver-
saires sont placés, en début de par-
tie, extrémement loin de vos lignes
(du moins dans les divers scénari,
aléatoirement générés, que j'al

essayeés) et comme les robots
n‘avancent pas trés vite, la partie tire
en longueur. En revanche, des que
le combat commence, c’'est trés
rapide et I'on a du mal a survivre.
Autre probléme, il faut trés souvent
repousser une vague d’une quin-
zaine d'aversaires alors que I'on ne
dispose soi-méme que de trois ou
guatre appareils. Coté commandes,
c’est assez compligué mais les
options ne sont pas si intéressantes
qu'il y parait. On a l'impression que
les créateurs du jeu ont mis des
options parce gue cela se fait dans
ce type de jeu et non pas parce
gu'il était nécessaire de le faire pour
le déroulement du scénario.
Techniguemet parlant, c’est assez

Pendant lu progression de la partie, de nou-
velles dbles s”cfficheront sur cette carte.
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beau mais, hélas, la bande son ne
suit pas vraiment et la pauvreté des
bruitages fera regretter & certains de
s'étre procure une carte sonore.
Quand je dis que la musigue ne suit
pas, c'est d'autant plus vral que cer-
tains acces disques ralentissent le

tempo du morceau. Bref, voila un
jeu trés attendu qui dégoit, méme
s'il est possible de se laisser entrai-
ner par I'action, une fois la partie
véritablement commencee.
Moulinex D2.
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Fighter 2. En

; ce debut
:’(:::;rgrﬁl‘” d'année, le
assents, clan_va s'agr-
o afbronteat m andir et les
Brésil. L’ écran possesseurs
de jeu est d’Atari ST
assez vaste, [elelVifelsiauNY
TR mettre  leur
indicateurs de [glrad
HUCR TR Commencons

gie et de temps
placés tout
en haut

par calmer les
angoisses des
amateurs gui
attendent

‘année 92 aura pronfondément
eté marquée par Street Fighter
2. En arcade, sur consoles, puis
a la fin de I'année sur micros, le
jeu traine un nombre de fans
derriere lui assez impressionnant, on
peut presque parler de secte Street
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2 JOUEURS = JOY-CLAVIER

Al es graphismes sont tres réussis, aussi bien les
décors que les sprites des personnages. Les pro-
grammeurs ont réussi a tout mettre dans le jeu.

Ales bruitages, aussi, reprennent les trés célébres cris
des personnages, en plus des musiques qui vous
accompagnent pendant vos combats.

Wles temps de chargement sont atrocement longs,

I'arrivée du
Jeu sur leur bécane depuis bien long-
temps: oui, il y a tous les personnages;
oui, il'y a tous les coups, toutes les ani-
mations et tous les décors. En fait,
Street Fighter 2 sur ST n'est pas une
adaptation béclée; les programmeurs
d'US Gold étaient en retard, on nous
Iavait promis pour la fin de I'année,
mais I'attente était plutét justifiee. Mais
tout le monde ne connait pas forcé-
ment Street Fighter 2 sur le bout des
doigts, quelgues explications ne sont
pas superflues.

Un joueur et I'ordinateur, ou deux
Joueurs humains, vont s'affronter dans
des duels a mains nus. Huit person-
nages différents, au départ, sont dis-
ponibles; c’est 1a tout I'intérét de
Street Fighter 2 et ce qui rend les fans
compléetement accrocs. Non seule-
ment les personnages ne se ressem-
blent pas graphiguement, ils viennent
de différents pays, de différentes cul-
tures mais, en plus, ils ont tous des
coups totalement différents. Et des
coups, dans Street Fighter 2 il y en a la
dose.

Sl AER A E110% .4 Il cherchait 'adresse d’un éditeur: il saisissu *BN.

Autant les versions arcade et consoles
disposaient de trées nombreux bou-
tons, jusqu'a six, autant les program-
meurs d’US Gold ont dd se
débroviller avec un seul bouton de tir
puisque Nos manettes sont ainsi faites.
De nombreux modes de contrdles dif-
ferents sont disponibles, le joueur
peut, au choix, diriger son personnage
uniguement au joystick, au joystick
plus clavier, ou uniguement au clavier
Ainsi, selon le mode, il est possible
d’avoir un ou deux boutons de tir.

Les combats se déroulent dans des

Zangiet, dans son propre pays, affronte
I'horrible Blanka. lﬂ:e fout pas trop
s"approcher sinon il décharge de I'électri-
dté et vous transforme en
squelette illuminé.

pays différents, avec des décors chan-
geant a chaque fois. En mode deux
Joueurs, il faut choisir le lieu dans
lequel vous allez vous affronter. Le
mode 1 joueur est quelque peu diffé-
rent et installe un semblant de scéna-
rio. Chague personnage a pour but
d'arriver jusqu’a Mr Bison, un grand
chef de la peégre, afin de Iui casser la
tronche pour diverses raisons. Untel
veut le fracasser parce qu'il a tuer son

C'est crispant, énervant, stressant méme. De plus, les
changements de disquettes d'un combat & I'autre
sont assez ahurissants, jusgu’a trois changements. Un
gros défaut. '

Wle soft est assez lent. Méme si I'on s’habitue, on est
loin de I'action frénétique que I'on aurait pu espérer
pour ce genre de jeux.
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meilleur ami, son pere, ou machin veut lui
exploser le créne parce qu'il deale de la
drogue ou traffique a haut niveau. Pour arriver
jusguau lieu, il faut €liminer les 7 autres com-
battants classiques, en faisant le tour du
monde, puis trois combattants spéciaux, des
hommes de main de Mr Bison et, enfin, le
grand chef lui-méme.

Les graphismes et les animations de cette ver-
sion de Street Fighter @ respectent totalement
I'original; on retrouve les coups, les mouve-
ments, tout y est. Les graphismes sont méme
de tres bonne qualité. Par contre, les anima-
tions sont un peu lentes, et les scrollings qui
font apparaitre la suite des décors quand on
arrive en bout d'écran, sont loin d'étre fluides.
Ce defaut est assez énervant au début; on a
I'impression que les personnages répondent
mal, mais en fait, au bout de quelques par-
ties; le joueur s’habitue et prend plaisir a se
foutre sur la tronche avec les sprites de Street
Fighter 2. Il ne s'agit pas de comparer Street
Fighter 2 Atari ST avec les autres versions, la

jouabilité n'a rien a voir, méme si les gra-.

phismes sont tres proches.

Street Fighter 2 est donc une bonne adapta-
tion, méme au niveau sonore ol I'on retrouve
une musique différente pour chague lieu ainsi
que des digits qui accompagnent certains
coups des personnages. La relative lenteur
empéche, tout de méme, le soft de devenir
genial. A conseiller aux véritables fans qui
seront capables d'oublier les autres versions
de ce soft, seule condition pour apprécier
Cette version ST.

Seb.

KEN

Karatéka trés dove,
Ken a aussi la grosse
téte de la mort. Il est
persuade qu'il est le

plus fort, le plus
beav, et que jamais
personne ne pourra le
vaincre. Ses entraine-
ments infensifs avec
Maitre Sheng Long lui
ont permis de conird-
ler |'énergie, et Ken
envoyer des
boules de fev sur son
adversaire.
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DHALSIM
L'un des

les plus étranges de

Street Fighter 2.

Dhalsim est md'n:zllr:
Yoga capable

ger ses membres de
facon incroyable. Il en

profite pour frapper
ses adversaires a dis-

tance. Dhalsim dis-

pose, lui aussi, d'un

coup spédial, il peut

envoyer des boules

de feu.

Seule touche féminine
dans ce monde de
bastons qu’est Street
Fighter 2, ne vous y
trompez pas, Chun-Li
est féroce. Trés
souple, trés vive et
rapide, Chun-Li foit
des choses
incroyables avec ses
pieds. Des coups
tournoyants, notam-

Lui aussi est un éléve
de Maitre Sheng
Long, et lui aussi peut
envoyer des boules
de feu. Malgré ces
trés grandes ressem-
blances, Ryu et Ken
se détestent et
n’hésiteront pas a
s"affronter pour ten-
ter de se faire man-

g') 2
BLANKA

lin’y a pas d’avtre
mot, Blanka est un
monstre. Cette aréa-
fure, tout droit sortie
de la forét -
Brésilienne, peut
décharger de I'électri-
té sur ses adver-
saires, ou bien les
attraper et les
mordre frés violem-
ment.

 Zangief est un ancien

ZANGIEF

Ancien membre de
I'armée américaine
dans les troupes spé-
dales, Guile a gardé
un style de combat
rapide et indisif. Sa
spécialité n’est autre
que le Sonic Boom,
t'|’ui vous env:li:::

énergie en
"m ou encw;;
son X coup
pied flash.

Russe d"origine,

lutteur de Sumo,
autant dire qu'il est

imposant. @
tout il est de
voler dans les airs et
de s"écrouler de toute

$U masse Sur son

adversaire.

lutteur. Ses coups
sont puissants, méme
s'il manque de sou-
plesse. Attention a
ses rofations o
vous colle de nom-
breux coups de
poings a la suite.




KGB

Allez, tiens, dans notre immense bonté nous avons
décidé de vous aider a avancer dans ce superbe jeu
d’aventure qu’est KGB. Pas de doute, I'équipe de Cryo
a fait trés fort pour nous servir des énigmes toutes
plus difficiles les unes que les autres, en suivant une
intrigue des plus tordues. Heureusement le pére Jo-

Danboss est la pour vous aider-.

Chapitre 1:

Allez d’abord jusqu’au bureau de Golitsin, ce
qui ne devrait pas poser trop de problémes.
Une fois arrivé, présentez votre piéce d’identi-
té au milicien, puis pénétrez dans le bureau.

Inspectez le tiroir. Pour I'ouvrir, ressortez
et demandez la clé au milicien. Prenez
ensuite les allumettes du bureau.

¥ Je suis sa soeur. Ouw'est—ce qui

= se passe; canarade?
i

Une fois la piéce explorée de fond en
comble (ou lorsque vous déciderez de par-
tir), vous verrez apparaitre Irina, la sceur
de Golitsin. Posez-lui des questions trés
gentilles ou trés désagréables, pas de
juste milieu. Ordonnez-lui ensuite de partir;
elle vous donnera alors une cassette. Pour
écouter cette derniére, prenez les piles de
la radio et mettez-les dans le lecteur de
cassettes; insérez la cassette dans le lec-
teur, et ouvrez grand vos oreilles.

Tu es du KGB, non?

Fd /LY —
Allez d’abord jusqu’au bureau de Golitsin,
ce qui ne devrait pas poser trop de pro-
blémes.

Une fois arrivé, présentez votre piéce
d’identité au milicien, puis pénétrez dans le
bureau.

Aprés avoir écouté I’enregistrement, quit-
tez la piéce, sans toutefois oublier la cas-
sette et les allumettes.

,*‘




Je ne t'attendais pas a la
maison si t6t, Maks. Vous
autres fouineurs, vous ne
VvOUS Surrenez pas a ce que

e vois!

Vous pouvez désormais aller chez votre
oncle Vanya (pocket, NDLR) et y prendre
les dollars américains qui se trouvent
dans le tiroir de votre chambre.

Retournez maintenant au Département P.

Ce soir, tu iras au Club du
Progres Enthousiaste dans 1a
rue Kursk. C’est un lieu de
rencontre pour elenents

anti—sociaux, situé dans un
petit immeuble composé

Au Département P:

Dites a Vovlov que vous avez écouté la cas-
sette.

1| Vous recevez alors I'ordre d’enquéter a

I’Enthusiastic Progress Club et d’identifier
quelqu’un qui se cache sous le nom de
code “Hollywood”.

Vous devez également découvrir dans
quelles sortes d’activités criminelles est
impliqué ce mystérieux Hollywood.

A Pintérieur, évitez de parler de Hollywood
et de Buyer 2 a I'élégant buveur (c’est, en
fait, Romeo, I'un des gangsters).

Si tu cherches quelgu’un qui
habite par ici, tu devrais
essayer les appartements de
derriere.

Si vous parlez a Yuri, le barman, il vous
dira que le club se situe a I'étage. Si vous
lui parlez de Hollywood ou de acheteur 2, il
vous conseillera d’aller parler aux habi-
tants des appartements.

Pour ce faire, il vous faut entrer par la
porte de la petite rue, juste au coin de
I’entrée principale du bar, puis monter
I'escalier.
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N’allumez pas la lumiére, servez-vous plu-
tot de vos allumettes.
Inspectez les lieux, prenez le carnet et
retournez dans la rue.

Dans les appartements:

En bas des escaliers du hall, un panneau
vous invite a aller vous renseigner chez le
concierge qui habite au numéro 7, a
I'étage.

Si vous décidez d’ignorer cette directive,
vous pouvez toujours visiter tous les
appartements et parler a tous les proprié-
taires.

Cette solution est pourtant longue et dan-|[§§

gereuse, car certains résidents pourraient
s’énerver et refuser de vous parler a
jamais.

Il vous est donc conseillé de trouver le bon
filon et de I’exploiter a fond.

Et tout commence dans I’appartement
numeéro 7...

TION DE KGB (suite)
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Une certaine Zhanna, vit, en effet, dans

Elle vous laissera entrer si vous lui dites

bonne foi.

F..

Une fois entré, vous avez intérét a avouer
faire un sondage, mais que vous cherchez

réveler vos véritables intentions dans le
couloir.

Ne soyez ni grossier ni maladroit: ne
faites pas d’allusion au KGB ou a la Milice,

rendre chez Belussov, qui habite au numé-
ro 5.

Combien de fois faut—il que
> e le réepete aux gens? Je ne
“¥. suis pas la responsable! 11
n'y en a3 plus depuis des
annees.

“aimerals te poser quelques questions.
LCa te derangerait de particper 2 un sondage d opinion?

ancien appart du concierge.

ue vous étes la pour un sondage et que
ous montrez votre carnet en gage de

Maintenant que j'y pense,
tu devrais interroger
Pawvel Belussov 3

Tappartenent S.

ue vous n’étes pas du tout chargé de

es criminels et que vous ne pouviez pas

as plus qu’aux détectives privés.

hanna vous conseillera alors de vous

| travail pour les tratires et les
Parlez a Belussov de la prison de Lefor

appartement 4.

Si tu recherches un criminel, tu
|

devrais t'intéresser a Ryunin
. de I'apparternent 4: cette
crapule a passe cing ans sur

PTle Hrangell C'est un camp de

tvo.

vous dirigera vers Ryumin,
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| Tu ferais rieux de rne dire ce gue

I tu veux vrainent.

Fescaie de trouver quelquun qui 5 app=lle Holluwsood,
Aallons, allons, camarade Je pense gque noUs MoOUS
comprendrons.

Je suis Acheteur 2.

Ca ne te dit rien V'ile Wranael? A
Ryumin, lui, appréciera que vous lui parliez
de Wrangel Island.

Il vous parlera du magasin de viande et de
son responsable, Sytenko, appartement 6.

I1 n’a pas Fair d’en avoir! Ua voir
dans son ragasin! C'est tout ce
que je peux te dire. Crois—rHoi,

cararade! %

Lt _
| 4% L35 g o

Cette information n’est pas suffisante
pour coincer Sytenko, mais elle jusifiera
votre entrée par effraction dans son
magasin.

Afin de pouvoir ouvrir la porte, vous aurez
besoin d’un passe-partout.

Dirigez-vous vers le ciub, vous en trouve-
rez un la-bas...

Bienvenue au Club du'Progres
Enthousiaste, camarade. Je
ri’appelle Valéri Andreilevich.
Perrets—roi de te servir un

. verre de notre neilleure vodka,
gracieuserient offert par Ia

Au club:
Le plus facile moyen d’accés au club est
’entrée de derriére, située au niveau des
appartements de I’étage. Ne pénétrez pas
dans le club avec le carnet, elle appartient
au propriétaire du club et, évidemment, il
serait malvenu de débarquer dans son éta-
blissement avec l'un de ses biens person-
nels. L'entrée vous coutera 30 dollars. A
Pintérieur, ne prenez pas les billets cachés
dans les toilettes; attendez que le punk

vienne les prendre.

Passez apreés lui, prenez la cocaine qu’il a
laissée et balancez-la dans les toilettes,
puis tirez la chasse.

La drogue, c’est de la merde!

A 70 2
Intéressant gue tuaies
mentionne ce non! Je peux te
vendre un film americain
classique, parfaitenent copie
sur videocassette; Le Faucon
Maltais. Exclusif!

g Cremema "i -

= 4e
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Ne parlez pas de Hollywood ni
acheteur 2 aux gens du club.

Allez voir le déenommé Video.
Il est seul.

Achetez sa cassette vidéeo et il vous
conseillera de ne pas vous frotter aux
jumeaux.

lls font partie d’'un gang trés dangereux
fréquentant le club.

chaque fois gue J'y vais!
Aattention a qui tu parles! Les
horribles jumeaux dans P"autre
piece, par exernple; a ta place, je
les éviterais.
o y—— -

St

Par contre, Video vous dira que le reste
des habitués n’est pas a craindre, a part
justement les deux punks qui sont de vrais
spécialistes de la baston.




Cet endroit est trop calne ce
son. Je connais des gens qui
1 ¥ = - organisent une super soiree. Tu
I gj veux venir avec Lyonka et roi?
#

-~
-

o N

t - .

] "y :
‘.‘ de me pas y 3 :

Les deux punks, Petka et Lyonka, essaie-|Traversez la premiére piéce et entrez dans

ront de vous embarquer dehors, quoi que
vous disiez. Suivez-les.

Desoleé, mais il faut que tu
nous montres tes poches.
Securite oblige.

le magasin.

|| Utilisez vos allumettes pour voir I’état des
|| lieux.

Une fois arrivé dans la rue derriére le buil-
ding, attaquez Lyonka, le plus imposant
des deux mignons.

Inspectez le comptoir et allumez le voyant
rouge.

INSPELCTE

|| Pénétrez ensuite dans la chambre réfrigé-
|| rée, allumez la lumiére et examinez ce qui

Il a sur lui le rossignol que vous cherchez.
Saisissez-le, puis balancez les restes du
punk dans la poubelle.

Le magasin de viande:

Grace au passe-partout nouvellement
acquis, vous pouvez entrer dans le maga-
sin par la porte latérale.

i| pend des crochets a viande.

Ces cadavres vous permettront de faire
cracher le morceau (c’est le cas de le dire)
a Sytenko le boucher.

Avant de quitter les lieux, n'oubliez pas de
gratter une allumette et d’éteindre le
voyant rouge.

Je... Je t'en prie, entre. Je...
J'expliquerai tout! Oh, mon
Dieu. du'est—ce qui va se
passer?

Quand vous aurez forcé le boucher a pas-
ser a table "appartement 6" (décidément).




‘ Je m'appelle Rita. Qui
! es—tu? Qu'est—ce qui se

passe ici?

Attendez que la vieille dame, Yevdokia|Ne donnez aucune information a Rita.
Chevchenkova, parte donner a manger aux

chats du coin. Se souciant donc des petits |Lorsque I’Américain vous rejoint, évitez
minous, elle quitte son appart, le numé-|tout élan risquant de faire du mal a la
ro 8. demoiselle.

#0tl| Quand le vague bruit d’une conversation
parviendra a vos oreilles, allez écouter a la
porte.

% M R g g O

Incrustez-vous chez elle; sa demeure sert,
en fait, de planque a Verto, le méchant du
premier chapitre.

-
eSale MICro espion.
=3

.; Tu Jui montr

Montrez ensuite a I’Américain le micro
écrabouillé par vos soins.

Dans la planque de Verto: o3 i § o
Allez dans le studio, prenez les cassettes T L=

=g o fivec de la chance, & powurr ais
\"deo et regardez-les' 5 . ; i* bricoler les fils de cette hoTte

et declencher "alarme! Du’en

penses - ta”?

tique.

Dites a I’Americain qu’elle pourrait étre
reliée au magasin de viande et encouragez-
le a la déconnecter, ce qui vous débarras-
sera de Verto.

Quoi que vous fassiez aprés cela, Verto et
ses hommes arrivent et vous jettent dans
une petite cellule.

Examinez la table et écrasez le micro.

e



SOLUTION DE KGB (suite)

Alors?

Ja s3s o) et ta coke
| Laisse-nous soritr e‘l!«ae t'en procureral
i1 veut que Tu souffres!

Dites ensuite a la fille que vous savez ou
se trouve la drogue parce que vous lI'avez
prise, et promettez lui de I'emmener a la
dope.

d attendre

de ui proposer de Temmener la o) est la coke.

de T dire que la coke est cachee dans le canape.
de Tattaquer. o

1Y

Dés que Rita ouvre la porte, attaquez-la
(Rita, pas la porte!)

Laissez I'Americain partir, prenez tous les
objets du tiroir du salon et retournez dans
le studio.

La aussi, prenez tout, sans oublier I'appa- i

reil photo.

,""
b Y
¥
! 4
¥
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Prenez une photo de la feuille blanche
désormais en votre possession et regar-
dez le résultat.

Replacez ensuite la feuille dans le tiroir du |t
salon.

Aprés cette premiére expérience de photo-
graphe, attendez patiemment le retour de
Verto.

Lorsqu’il arrive a la porte, cachez-vous
derriére elle.

N’attendez pas que Verto s'installe: sau-
tez-lui dessus immédiatement.

Une fois inconscient, fouillez-le et prenez Ie
papier bleu.

Photographiez-le, observez le résultat puis
remettez le papier a sa place.

| au depargement P.
' hez ondsd Vanua
2

Qu:ttez les lieux et rendez vous au
Département P.

"
| -

Alors, Rukow, tu as eu de 1=
chance. Sans Paide de
PAmnericain, tu ne te serais
Jarmais eéchappé! Inutile de dire
que tu es soupconneé de conplot

D retour au KGB




MNos informations se résument
a tres peu de choses,

rnathewreusernent. T aimerais
savoir ce que tu comptes
faire.

jepister le reyendeur de drogue
JE uais surueilier Je boucher.
Je uais mettre 1a main sur ce RBomeo.
Je vais retouwrner dans T appartement.

Exposez a Galushkin votre intention de
vous rendre a Leningrad, afin d’étre a
Lagoda Park a 15 heures le 16 aoit.

C’est ici que commence la deuxiéme partie
du jeu...

-Passez la porte de votre chambre: le télé-
phone sonne.

-Répondez.

-Allez dans la salle de bain.

-Allumez la lumiére.

-Examinez le néon.

-Téléphonez a Guzenko au KGB de Moscou:
il traduira le document.

-Allumez et éteignez la lumiére, trois fois
de suite.

-

-Examinez la feuille de papier.

la reception.
a la maison.
U DUmero /4o

37452.

-Telephonez au

-Quittez ’hotel et allez au Département 7.

-Abandonnez vos objets dans la rue.

L] .
-Montrez vos papiers au réceptionniste et
dites-lui que vous étes attendu au
Département 7, par Kusnetsov: on vous
donne un laisser-passer.




Ton laissez—passer?

Emmene—mo chez Kusnetsow.
Garde—z-vous!
Bonjour, camarade! Je suis attendu
Natyrellement  cama

-Montrez votre laisser-passer au garde: on
vous escorte au Département 7.

-Le garde vous demande votre laisser-pas-
ser.
Répondez-lui:

“Naturellement”, ce qui vous permettra

d’entrer dans le bureau de Kusnetsov.

Ui, camarade colongl
HMerc de me recevoir, camarbde colonel.

-Quittez le KGB.
-Prenez vos affaires.

|| -Attendez les arrivées de Savchenko et de

-Allez a Lagoda Park pour votre rendez-
vous de 15 heures.

-Utilisez le lecteur-enregistreur: appuyez
sur “Record”.

-Prenez le micro et mettez-le sur le banc.

Romeo, respectivement a 14h55 et a
15h05.

-Attendez le déepart de Savchenko.
-Reprenez votre micro et suivez Savchenko
dans le métro.

SOLUTION DE KGB (suite)




-Attendez I’arrivée de Chapkin.
-Attendez et suivez Savchenko.

-Dans I’entrepot, prenez votre appareil
photo et regardez Savchenko: vous aper-
cevez le code.

-Attendez; Savchenko entre dans I’entre-
pot, revient puis pénétre dans le bar.

-Utilisez le clavier et tapez le code 14C9A:
la porte de I’entrepot vous est ouverte.

-Allez dans la piéce de stockage du fond.

-Placez votre magnéto sur les caisses.

-Allez dans le bureau et placez votre
sur le bureau lui-méme.

micro

-Allez dans le grenier et déverrouillez la
lucarne.

-Descendez et sortez de I'’entrepot.

-Allez au bar.

-Allez dans la piéce de derriére.

Y B
-Montez.

-Déverrouillez la lucarne.

2 i

-Descendez jusqu’au grenier de I'entrepot.

]



SOLUTION DE KGB (suite)

., g Sy

: : s 2 e . 4

-Descendez encore et cachez-vous derriére | Vous le voyez parler a Agabekov.
les caisses d’emballage (dans la piéce de
stockage). Suivez-le lorsqu’il retourne a I’entrepot.

- Attendez.

-A 16h12, Savchenko et Mechalaiev débar-
quent.

-Retournez a la piéce de stockage du fond
(par le bar et les lucarnes) et cachez-vous
une nouvelle fois derriére les caisses
-A 16h30, Obukov se montre. combiade

Attendez le départ d’Obukov.

Desactiver le mode "reéscoute déclencheée par la woix"
1 Buznce rapide
Rembobinage
Enregistrement b
Passer Tenregistrement 3

-Une fois Obukov parti, rendez vous au bar
[par les lucarnes) et sortez du bar: vous
verrez Obukov qui se dirige vers le métro.
Suivez-le.

B

-Reprenez votre magnéto.

pmaey ' -Mettez les écouteurs de celui-ci.

-Utilisez votre magnéto en appuyant sur
“Stop”, “Rewind” et écoutez tous vos enre-
gistrements.

-Appuyez ensuite sur “Record” et placez le
e e R Sl ‘ _ 10 || magnéto sur les caisses. :

-Suivez Obukov jusqu’a I’hétel Syevyerna

Zyevda: -Quittez I'’entrepot par les lucarnes.
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au Departement 7.
2 I'Hotel Gostinitsa. 3
Hita : T

-Rendez vous a I'’hotel Gostinitsa et allez
dans la rue latérale.

e Dar=a AL e K

B, G i

=% % s

-Attendez 19h, heure a laquelle “Cut-

Throat” (I'egorgé) apparait.

Lors de ta visite au Départernent
» Je suppose que tu as visite-le s
bureau d’Agabekov. As—tu trouve

quelque chose d'intéressant?

en, maihewsusement.
i Ce n'etait pas possible de wisiter son bureau
i La seule chose que yal remarque, ¢est 'odeur infecte de
] SOnN_Cchgare. TS

E |

Montrez-lui votre piéce d’identité et répon-
dez a ses questions de la facon suivante:
“cigar”...

L emnangrad?

Je ne Sws pas wenu it pour divulguer des renseignements)
Kusnetsoy et Chapkan.
Je N3 pas encore Trouve, mal 'Y arrivera

i Mechulaey et Sauchenko. n

“Mechulaiev et Savchenko”, “Victor
Matsnev”, “crack” et “Agabekov”.




VILLAGE

Parler aux deux vieux. Tenter de voler la bou-
teille avec FINGUS et WINKLE Essayer de voler
le saucisson du notable avec FINGUS puis
WINKLE.

Positionner WINKLE sur la plate-forme et
actionner le bouton avec FINGUS.

Tenter de voler le saucisson depuis le toit avec
WINKLE.

Cueillir les fleurs avec WINKLE.

Pour arriver a prendre la bouteille: il faut que

WINKLE essaie de voler le saucisson.

Pendant que les vieux rient, FINGUS peut prendre |

la bouteille. i

Utiliser la bouteille sur place pour montrer quelle ;

est vide. i
|

FONTAINE

Chatouiller la grenouille avec FINGUS et VWINKLE.
Actionner la fontaine avec FINGUS et présenter la
bouteille sous le jet avec WINKLE.

Retourner au village.

VILLAGE

Arroser les fleurs.

Donner une fleur au notable avec FINGUS.
Essayer de voler le saucisson avec FINGUS.
Voler le saucisson avec WINKLE depuis le toit.
Retourner a la fontaine.

FONTAINE

Utiliser la bouteille pleine sur la grenouille avec FIN-
GUS.

Utiliser la bouteille pleine sur la grenouille avec
WINKLE.

Prendre la pierre. Utiliser la pierre avec WINKLE,
sur place, sur la cheminée et sur la fenétre.
Utiliser la pierre avec FINGUS sur la cheminée.
Frapper a la porte du magicien. Lui parler.
Utiliser la pierre avec FINGUS sur le mécanisme.




Accrocher FINGUS a I'échelon et faire monter
WINKLE sur le toit.

Aller & la fenétre avec WINKLE puis FINGUS.

Aller a la cheminée avec WINKLE.

Entrer chez le magicien.

MAGICIEN

Parler au magicien avec WINKLE.

Parler au magicien avec FINGUS.

Toucher la queue du tigre avec FINGUS et WINK-
LE.

Toucher la gueule avec FINGUS et WINKLE.
Tandis que WINKLE appuie sur la queue du tigre
prendre la boite d'allumettes dans la gueule avec
FINGUS.

Allumer la théiere.

Mettre de I'eau dedans, I'affiche se décalle.
Tenter de prendre la clé derriére | affiche.
Toucher la théiére pour souffler dessus.

Prendre la clé ronde.

Utiliser la clé ronde avec WINKLE sur le coucou.
Utiliser la clé ronde avec FINGUS sur le coucou.
Pendant gue le coucou sort avec la clé lancer la
pierre avec WINKLE, trop tard pour la pierre qui
tombe sur la téte du magicien

Pendant que le coucou sort avec la clé, lancer la
pierre avec WINKLE pour la faire tomber.
Ramasser la clé et sortir.

FONTAINE

Ouvrir la porte du cellier avec la grosse clé.
Prendre le vin.

Utiliser le vin sur place avec WIN et FIN

Aller directement chez le géant en utilisant le
menu DEPLACEMENT.

GEANT

Essayer de passer pres du chien avec FINGUS ou
WINKLE.

Utiliser le saucisson sur | orniere avec WINKLE.
Utiliser le saucisson sur l'orniére avec FINGUS et

TRANCHEE

Entrer dans la petite tour avec FIN.

Ramasser la bombe avec FIN, pendant qu'il la

tient, allumer avec WIN. Le gardien explose.
Entrer dans la petite tour avec WIN.

Ramasser la bombe avec FIN, pendant qu'il la
tient, allumer avec WIN. Le tapis se déecroche,

une main s'en saisit.
Entrer dans la petite tour avec FIN.

en profiter pour faire passer WINKLE.

Déboucher le terrier avec WINKLE en passant
par le trou de | * arbre.

Parler au géant avec WINKLE et FINGUS.
Chatouiller la poule avec WINKLE.

Chatouiller la poule avec FINGUS.

Tandis que WINKLE chatouille la poule, assom-
mer celle-ci a 'aide du saucisson avec FINGUS.
Prendre I'oeuf avec FINGUS.

Utiliser I'oeuf avec FINGUS.

Passer l'oeuf 8 WINKLE par le menu ECHANGE
D'OBJETS.

Sélectionner WINKLE et utiliser I'oeuf sur place.
Allumer le tas de bois avec FINGUS ou WINKLE.
Mettre I'oeuf sur le feu avec FINGUS.

Parler au GEANT réveillé.

Donner la bouteille d'eau au géant.

Donner le vin au geant.

Donner le saucisson au geant.

WINKLE et FINGUS peuvent quitter le premier
monde maintenant.




TRANCHEE (suite)

Ramasser la bombe avec WIN, pendant guiil la
tient, allumer avec FIN. La main lache le tapis.
Monter sur le tapis pour aller parler a SOKA.
Celui-ci conseille d’aller chercher “le sable du
temps” pour franchir la tranchée.

TOM

Décrocher le ballon coinceé a I'aide de la pierre. Le
petit garcon s'en saisit et va a la fenétre d'une
maison.

Faire entrer WIN par la porte de cette maison.
Le petit garcon disparait et apparait par la porte
en bas a droite.

Pendant cette courte apparition, FIN doit emprun-
ter la porte en haut a droite afin de sortir derrie-
re le garcon et pouvoir le saisir au col. Le ballon
est récupere.

FIN doit donner le ballon au basketteur Celui-Ci
I'envoie dans le panier.

Tandis que le ballon rebondit, WIN doit agir sur le
panier pour intercepter le ballon de la téte et
l'expédier a la fenétre de la mairie.

Le maire sort. Lui parler.

On peut désormais aller chez TOM le maitre hor-

loger, la maison en haut a droite, et lui parler
pour obtenir un sablier. Il réclame alors une melo-
die.

KAEL

WIN utilise la bouteille sur la nymphe pour la
reveiller.

Donner a boire a l'arbre avec WIN et monter sur
sa main.

Positionner FIN sur le rocher sous la branche.
Secouer la branche avec WIN pour faire tomber
une fleur que FIN attrape au vol.

Utiliser la fleur sur la pierre sous laquelle vivent
les abeilles.

Agir sur celle-ci avec FIN.

Une abellle sort et FIN récupére son miel.
Positionner FIN sur le gros rocher a gauche de la
pierre.

Faire sortir I'abeille avec WIN.

Lancer FIN sur son dos dés qu'elle sort.Labeille
conduit FIN pres de la nymphe. Lui donner le
miel.

La nymphe désigne le bon champignon.

Cueillir le champignon.

Frapper a la porte de VIVALZART avec WIN.

Lui montrer le champignon. Entrer. -

VIVALZART

Mettre le champignon dans la machine avec WIN
et I'actionner avec FIN. La machine se met en
route et le liquide est bloqué par la pince.

Prendre un ver dans le bocal avec WIN. .
Positionner FIN sus la trappe a gauche, sous le
vautour.

Actionner le bouton de l'eétagere avec WIN. Ceci
projette FIN vers le vautour.

Pendant que FIN est accroché, lancer le ver au
vautour avec WIN.

FIN retombe avec un morceau de viande.

Donner la viande au piranha qui recrache l'os.
Positionner un gobliins sur la poubelle.

Prendre l'os et le donner a VIVALZART qui le jette
dans la poubelle, projetant ainsi un gobliin sur
I'etagere.

Ramasser le gentixir et retirer la pince qui obs-
true le tuyau Le liquide parvient dans le récipient.
En prélever quelques gouttes avec la bouteille a
tour de rdle afin d’en boire.Les gobliins disparais-
sent (ils vont dans un réve).

JAZZ

Mettre la main dans le phare avec WIN pour
recuperer la baguette du batteur.




JAZZ (suite)

WIN agit avec la baguette sur la capuche afin
d'obtenir le filet & papillon.

Actionner le ressort avec FIN: une pompe a vélo
apparait un laps de temps prés du batteur.
Pendant ce court instant, mettre la main dans le
phare avec WIN pour la récupérer.

Positionner un gobliin sur le ressort sans I'action-
ner.

Actionner le ressort avec l'autre: les deux sautent
en alternance. La porte gauche s’ouvre.
Emprunter la porte: le chemin est bloqué en haut
par le tuyau qui arrose.

Utiliser la pince sur le tuyau en bas avec lautre
gabliin.

Passer par le trou en bas a droite pour se posi-
tionner en haut a droite.

Parler au guitariste; il joue et une note vient mou-
rir en haut a droite. La capturer avec le filet a
papillon.

Gonfler le saxophoniste a 1’ aide de la pompe a
vélo avec WIN, FIN peut capturer le moustique
qui sort du saxo a l'aide du filet.

Gonfler le saxophoniste a l'aide de la pompe a
vélo avec FIN, WIN peut capturer la note qui sort

du saxo a l'aide du filet.

Utiliser le moustique sur le phare avec WIN, le
batteur joue.

FIN capture la derniere note.

On est alors en possession de la mélodie.

TOM

Utiliser la mélodie sur la porte en bas a gauche.
Elle va dans I'horloge.
Aller voir TOM qui donne le sablier

TRANCHEE

Utiliser le sablier sur la tranchée.
Emprunter 'ouverture.

GARDES

Ramasser la mayonnaise, la poser pres de GRO-
MELON.

Mettre FIN sur I'étagere et le faire sauter sur la
mayonnaise.

Pendant que GROMELON est arrose, ramasser
I'epée avec WIN.

Agir avec WIN sur RUSTIK, et quand la bouche de
STALOPICUS est ouverte prendre le chewing-gum
avec FIN.

Utiliser le chewing-gum sur la serrure de 1'armoi-
re pour en prendre 'empreinte .

FORGE

Donner au nain forgeron 'empreinte puis I'epee. |l
demande qu’on active le soufflet.

Utiliser le tabouret avec WIN sur OTO pour lui
faire une grimace. Lorsqu'il brandit sa lance,
accrocher FIN dessus.

FIN peut alors sauter sur le soufflet. Le nain for-
geron peut fabriguer la clé. Prendre Ia clé.
Utiliser la mayonnaise sur FOCUS avec WIN.
Pendant que la viande est baissée, utiliser le

tabouret avec FIN dessus pour en obtenir un
morceau.
Prendre I'enclume avant de quitter I'écran.

D




GARDES

Utiliser la viande avec FIN sur AMIDAL pour récu-
perer son dentier.

Utiliser la clé sur I'armoire.

Prendre les scaphandres a tour de réle.

PUITS

Emprunter le souterrain avec WIN. Il appuie sur un

suite

bouton qui fait apparaitre une porte sur le coté du
monstre.

Soulever la hache avec WIN, elle dévoile un bou-
ton. Appuyer dessus avec FIN avant que la hache
ne s'abaisse. La porte du monstre s'ouvre.
Emprunter le souterrain avec FIN et quand le
monstre commence a parler, passer la porte
avec WIN. La combinaison du mouvement de la
gueule du monstre et de la voix de WIN provoque
la stupefaction de SCHWARZY. Pendant que
SCHWARZY est interloqué, utiliser le tabouret
sur le palan avec FIN pour I'accrocher.

Utiliser le dentier sur SCHWARZY accroché avec
WIN, il se retrouve suspendu pendant un
moment.

Lancer I'enclume sur SCHWARZY avant qu'il ne
remonte. Il descend et souleve le couvercle du puits.
Utiliser le scaphandre sur le puits a tour de role.

- E

Utiliser le tabouret sur I'hippocampe avec FIN.
Desormais pour grimper il suffira d'utiliser direc-
tement 'hippocampe.

Emprunter avec FIN le trou qui méne tout en haut
a droite.

Agir sur le coquillage avec WIN, il le lance en l'air,
le saisir avec FIN.

Emprunter avec WIN le trou qui méne tout en
haut a droite.

Agir sur la cavite avec FIN, une main gantée sort.
Pendant que la main est arrétée, laisser tomber

le coquillage dessus avec WIN.

Ramasser le coquillage avec WIN. Il peut ainsi
capturer le gant dans lequel se trouve une étoile
de mer.

EPAVE

Monter sur le pont et emprunter la porte avec
WIN.

Allumer le fanal avec FIN, un poisson-lampe arrive.
L'attraper avec WIN positionné en haut du mat.
Utiliser le poisson-lampe sur la zone “???”, un
coffre apparait.

Positionner FIN sur le gros coquillage.

Allumer le fanal avec WIN. Quand la muréne
apparait, actionner le gouvernail... FIN se trouve
projete par le gros coquillage a coté de la statue.
Utiliser I'étoile sur le coffre avec WIN et actionner
la statue avec FIN pendant le temps ou le coffre
est ouvert pour récupérer une épeée.

Utiliser I'épée sur le crane.

Ramasser le diamant.

-

Utiliser le gant sur le blob pour le neutraliser.
Saisir la bouteille avec FIN, elle contient un parche-
min, qui est un message SOS du Prince Bouffon.
Saisir la bouteille avec WIN, elle contient une perle.
Donner la perle a la siréne. Donner le diamant a
la sirene. Elle ouvre une partie du passage.
Utiliser avec FIN le parchemin sur la pieuvre. Elle
ouvre une partie du passage.

Récupérer le gant sur le glob et le tabouret. Sortir.



RESERVE

Actionner I'espadon avec FIN et ramasser le sel.
Soulever le couvercle de la marmite avec FIN.
Tandis gu'il le tient, verser du sel sur le bonhom-
me avec WIN.

Prendre la lime dans les bols avec WIN.

Pendant que FIN tient la corde de droite, agir avec
WIN sur celle de gauche, pour monter sur I'étage-
re.

Utiliser la lime sur la chaine de COLIBRIUS avec
FIN afin de le delivrer. Il s’'envole avec sa cage.
Prendre une des punaises accrochées au mur.
Saler le plat de boulettes avec WIN. Quand la
main d'OUMKAPOK saisit le cuisinier, poser la
punaise avec FIN sur la caisse.

Quand, de douleur, le cuisinier jette la boulette, uti-
liser le gentixir dessus avec WIN. Désormais
OUMKAPOK est neutralisé. Sortir.

TRONE

Pour monter sur la corniche, utiliser le tabouret
dessus avec WIN et monter sur ses mains avec
FIN.

Pour faire monter WIN, agir sur le bouton avec
FIN et faire passer WIN par la porte qui s'ouvre
dans l'oeil en bas a droite.

Pour prendre la couronne, lancer WIN dans
I'oreille gauche puis actionner tout de suite la
langue avec FIN.

Pour faire sortir un cafard, lancer FIN dans
I'oreille gauche puis actionner tout de suite la
langue avec WIN.

Pour attraper le cafard, utiliser WIN sur le trou de
gauche puis tout de suite FIN sur le trou de droite
avec le gant.

Placer le cafard devant le trou de droite et I'arro-
ser de gentixir.

GLOTZIOK le mange et est neutralisé.

Faire sortir un autre cafard.

ARMURE

Il s’agit de déguiser le cafard en coccinelle et
'arroser de gentixir pour le donner a bouffer a
AMONIAK.

Prendre une plume sur le heaume et la tremper
dans le pot de peinture.

Placer le cafard devant le trou par lequel le peintre
nourrit le roi.

Peindre le cafard en rouge. Verser du poivre des-
sus. Larroser de gentixir.

On peut rendre au roi sa couronne pour qu'il
retrouve sa taille normale.

Pour parler au roi, cliquer sur la pierre pour mon-
ter, puis sur le heaume.

TRONE

AMONIAK a disparu, ses deux acolytes GLOTZIOK
et OUMKAPOK arborent un sourire niais.
On peut attraper le Bouffon.

ARMURE

Positionner le Bouffon pres de la machine a rape-
tisser.

Placer successivement dessous FIN et WIN. Le
Bouffon actionne la machine qui les rapetisse puis
les suit. lls sautent par la fenétre du savant.




PARCHEMIN

Faire agir FIN sur le manche et, juste avant qu'il
le souléve, lancer WIN sur la pointe. lls déplacent
le couteau. Recommencer I'opération.

Agir avec FIN sur le marque-pages.

Utiliser le marque-pages sur la bougie avec FIN.
Ramasser l'allumette et I'utiliser avec WIN sur
l'oell.

Agir avec le Bouffon sur I'oeil. Il le shoote et
casse les lunettes.

Ramasser I'éclat de verre.

Utiliser I'éclat de verre sur le rayon de lumiére
avec FIN.

Ramasser la boulette de cire. L'utiliser sur le
sceau.

Utiliser I'empreinte sur la serrure.

Ramasser la graine et I'utiliser sur le village de la
carte. Une plante pousse.

Agir sur la plante avec le Bouffon et les deux
Gobliins.

PLANTE

Le Bouffon s'est réfugié dans l'arbre, il ne veut

pas descendre, il a faim.

KAEL, l'arbre, propose ses pommes mais il faut
un réecipient.

Emprunter le trou avec WIN pour rejoindre le
Bouffon. Il réagit violemmment et un haricot tombe.
Actionner la pierre. Une taupe parait.

Utiliser le haricot sur la taupe avec WIN. Pendant
gu’ils luttent, prendre le bonnet avec FIN.

Utiliser 'allumette sur les pommes avec WIN.
Pendant que la pormme rebondit, utiliser le bonnet
dessus avec FIN.

Utiliser la pomme sur le trou pour la faire parve-
nir au Bouffon.

Celui-ci descend et se précipite sur les champi-
gnons.

Les deux goblins mangent les champignons tour
a tour.

JOUETS

Agir sur les quilles avec FIN. Pendant que la boule
de bowling arrive, actionner I'étoile avec WIN pour
gu'il saute dessus, l'interceptant au passage.
Utiliser la boule sur le couvercle avec WIN puis
positionner WIN a cote.

Actionner la dalle du bas avec FIN. L'épingle est
décrochée mais va se positionner sur le parapluie.
Capturer une autre boule. L'utiliser sur le cou-
vercle et positionner WIN sur la catapulte en bas
a gauche. Actionner la dalle du bas avec FIN.
Arrive en haut, appuyer sur I'antenne avec WIN.
Le faire sauter sur la bulle.

Elle descend et se pose avec lui sur le couvercle.
Actionner la dalle du bas avec FIN. La bulle se
trouve projeté vers le parapluie ce qui permet a
WIN de récupérer I'épingle.

Refaire monter WIN et actionner la dalle du haut
apres avoir positionné FIN au pied de I'arc-en-ciel
sur une dalle. Les deux gobliins se retrouvent en
haut.

Actionner le bouton avec WIN pour faire couler le
Bouffon. Durant le court instant ou il est dans le
cercle du faiseur de bulles, actionner I'antenne
avec FIN pour I'enfermer dans une bulle. ..

Avec WIN, percer la bulle avec I'épingle pour
récupérer le Bouffon.

PLANTE

Poser le Bouffon sur la catapulte.

Actionner le bouton avec un gobliin et, une fois la
clé sortie de l'oeil de la statue, actionner la cata-
pulte avec l'autre gobliin. Le Bouffon est projeté,
décroche la clé et est emmené par un oiseau.
Sortir dans le fond.



MONTAGNE

Pendant qu'un gobliin souleve la pierre, l'autre gobliin,
positionné sur la plate-forme supérieure la prend pour
la poser au deuxieme niveau.

Recommencer I'opération pour mener la pierre au
3eéme niveau.

Positionner un gobliin sur le lion, lancer la pierre
depuis le 3eme niveau avec 'autre gobliin.

Le premier gobliin se retrouve positionné sur I'épaule
droite du géant. Le faire agir sur la téte rouge, qui
chute.

Redescendre.

Mener la pierre sur le deuxieme niveau.

Positionner WIN sur le lion et lancer la pierre dessus
avec FIN.

WIN se retrouve positionné sur I'épaule gauche du
geant. Emprunter le trou de I'épaule. |l se retrouve
aupres de la téte qui a chuté.

Positionner FIN sur le lion et actionner la téte avec
WIN. FIN se retrouve sur le rocher en lévitation.
Déplacer FIN sur le “point d'équilibre” situé au milieu
du rocher. Il se met a sauter et le rocher descend.

Lorsque celui-ci parvient a la hauteur de WIN, le faire
sauter dessus.

Le rocher remonte. Faire agir WIN sur le petit rocher
pres de la cage aux oiseaux et, durant le trés court
instant ou il fait le pont, faire marcher FIN sur lui .
Utiliser la lime sur la cage avec FIN et récupérer la
clé.

PLANTE

Utiliser la clé sur la porte.

LABO

Utiliser I'eau de la fontaine sur le Bouffon. Il est emme-
né au Royaume des Morts par une créature malé-
fique.

Ramasser le crayon et l'utiliser 3 fois avec WIN sur le
tableau nair.

Ramasser 'éponge que le magicien, excédé, lui jette a
la téte.

Utiliser le crayon avec FIN sur le portrait du magicien.
Pendant gu’il recoit des coups de boomerang, sauter
sur le fauteuil avec WIN pour I'attraper au vol.

Utiliser I'eau sur le magicien. Celui-ci frappe du poing
sur la table faisant tomber un cure-dents a I'autre bout
de la piece.

Envoyer le boomerang avec FIN pendant que le cure-
dents rebondit.

Utiliser le cure-dents avec WIN sur le squelette pour
ouvrir sa cage thoracique. Une bouteille se fracasse
au sol.

Utiliser I'éeponge sur la flague.

Pendant que WIN agit sur la pipe, utiliser I'éponge
imbibée sur la fumée avec FIN.

Le passage vers le Royaume des Morts s'ouvre.
L'emprunter.

ROYAUME DES MORTS

Positionner FIN sur l'oeil en bas a droite et WIN a
I'extrémité gauche de la plate-forme en haut a droite:
WIN saute, et FIN se trouve projeté.

Ramasser la souris. Utiliser la souris sur la boue.
Sauter sur |le crocodile.

Pendant que AMONIAK tend la main pour I'attraper,
utiliser le boomerang avec I'autre gobliin sur les dents:
le Bouffon tombe.

Avant que le petit démon ne renvoie le Bouffon a AMO-
NIAK, faire sauter un gobliin depuis I'extrémité gauche
de la plate-forme en haut a droite: I'oeil est projeté et
assomme le petit démon.

Poser I'eponge sur le rocher.

Positionner le Bouffon sur l'oeil et faire sauter WIN
depuis I'extrémité gauche de la plate-forme en haut a
droite: le Bouffon est projeté sur I'éponge qui s'expri-
me sur le rocher. Pendant que I'eau coule, utiliser le
crayon avec FIN sur le rocher. Il dessine une porte qui
demeure un court instant. Agir sur la poignée de la
porte avec WIN.

Les trois héros sortent.




Amiga

Achat

Département 62

Ach. DD 40 Mo mini. entre
700 et 1000 Frs. Contacter
Feuille Thomas, 3 Res
Velasquez, 62800 Lievin,
ou entre 18 et 20h, au (16)
21 44 41 28.

Département 66

Ach. sur A300, DD de pré-
férence a bas prix et bon
ctat. Teléphoner le soir HR,
au (16) 68 29 04 82,

Département 75

Ach. logiciels de rugby sur
A300. Contacter Charles |
au (1) 49 25 18 67 HB.

Département 92

Ach. carte Pc Amiga et
068882, Concour sur Great
Courts 2 : Lots 4 gagner,
Vds. portable : 3000 Frs,
imprimante portable 6P/ Min
1 3500 Tonner Lazer :
250 Frs. Téléphoner au (1)
46 97 17 47.

Contact

Département 6

Vds. Ech. Nbrx jx sur Amiga,
contact s¢ricux. Contacter
Patrick Legard, 44 Rte

Daspremont, 06690
Tourrette Levens.
Departement 6

Ech.  demos  Amiga

Contacter Guillot Pascal,
poste restante, 06000 Nice.

Département 11

Cherche contact sur A1200.
Ach. M Island 2. Contacter
Pouvillon Christophe, 17
rue  Gambetta, 11400
Castelnaudry, ou au (16)
68 23 30 99,

Département 19

Cherche contact durable
. pour ¢change et oldies
A500, 1 Mo. Contacter
Rovecchio Vincent, 267 rue
champion, 13300 Salon,

Département 27
Cherche  contact  sur
A300/600, Contacter Andree
au (16) 32 67 86 73.

Département 31

(:IIL‘I'CIIL‘ contact sur :\5;!1(}.
sur Toulouse, Téléphoner
le week end, au (16) 61 90
24 78.

Département 34

Cherche contacts sur AS00,
fan de wargames, Sim, aven-
ture, échange séricux et
rapides. Contacter Pugliesse
Aurelien, 306 ebelos Bijus,
34280 Carnon,

Département 35

Cherche contact sur Amiga.
Contacter | Luc, au (16) 99
97 97 34.

Département 38
Cherche contact séricux sur
AS00/600, dans le 38.

Contacter FAn-bien
Navarrette, 45 Ave P
Langevin, 38130 Echirolles,
ou au (16) 76 09 77 68,

Département 54

Cherche contac sur A2000,
pour échange de news et
oldies, posséde SF 2,
Flashback, cherche surtout

JDR et aventure, Contacter

Nicolas, le week end, au

(16) 83 5200 12,

Deépartement 54
Cherche contacts sérieux
sur Amiga, pour achat ou
échange, posséde de Nbrx
news. Vds, Ech. jx § Nes,
SFC. Contacter Regnier
Cédric. 15 rue Joffre, 54110
Crevic,

Département 57

Ech. jx et utils sur AS00,
Contacter Antoine, au (16)
87 38 54 85.

Département 59

Cherche contact sérieux sur
A300/600 pour échange ou
vante, Contacter Mickael
Rombouts, 15 rue Charles
Delescluses, 39290
Wasquehal.

De 2ment 59

Cherche contact sérieux sur
AS00 et 600, posséde S
Fighter 2 et Nigel Mansell.
Contacter Vervioedt
Matthieu. 8 rue C Corot,
59250 Halluin.,

Département 60

Ech. Vds. news et oldies
sur  Amiga. Contacter
Stéphane, apres 19h, au (16)
44 56 15 H3.

Département 62

Ech. ou Vds. sur AS00 : SF
2, Flashback. A Train).
Contacter Emeril, au (16)
21 34 13 64.

Département 62
Cherche contacts sur AS00,
Contacter Delhomel
Anthony, 10 rue de Douai,
62300 Lens,

Département 63
Cherche contacts AG00, et
¢change news. Contacter
Bacquerie Cedric, 9 rue d
aurat, 65000 Tarbes.

Département 67

Cherche contacts sur A300,
pour ¢change de démos,
utils. Contacter Rebaulb
Matthieu, 3 rue Bel air,
67310 Wasselonne, ou au
(16) 88 87 07 86.

Département 70

Ech. original de Caimpaign
contre UMS 2. Téléphoner
apres 19h, au (16) 84 75
59 05.

Département 71
Cherche contacts sérieux
durables et rapides sur AS00,

1 Mo, ou non. Contacter

Plassmann Cyrille, 8 rue
des quatre vents, 71403
Autun Cedex,

Département 76
Cherche contact sur A300,
pour ¢échange de jx..
Contacter Julien, au (16)
35 38 93 55.

Département 76

Cherche contact sur Dieppe
et Greges pour échange sur
A300. Contacter Arnaud
Brevier, 105 Ave Gamvetld.
76200 Dieppe.

Département 76

Cherche contact sérieux et
durable sur AS00. Contacter
Vincent Delabarre, aprés
17h, au (16) 35 04 31 32

Département 78
Cherche contact sur A300,
pour ¢change de jx.
Contacter Vineent, au (16)
39 74 38 99,

Deépartement 80
Cherche contact sur AS00,
pour ¢change. Contacter
Duhamel Armaud, 3 rue des
ecoles, St Vast, 80310
Picquigny, ou au (16) 22
5120 97.

Département 89

Ech. Vds. jx Amiga a bas
prix, Nbrx news. Contacter
Mauduit Michel, Chemin
des Cordeliers BA N67,
89700 Tonnerre, ou au (16)
86 55 29 72,

Département 91

Cherche contacts coals pour
¢change sur A1200, et vends
originaux Amiga pas cher.
Contacter Paul, au (16) 60
80 54 34,

Département 94
Cjherche contact sur AS00
pour echange sur Paris et
sa région. Contacter Richard
Lapeyre, 26 rue de plaisan-
ce, 94000 Crereil.

Département 94

Cherche contact sur A1200.
Contacter Pascal, au (1) 48
81 34 27,

Département 95
Cherche contacts séricux
sur AS00, pour échange de
démos. Contacter Kowal
Ewski Pascal, 19 rue de
Boran, 95820 Bruyere
S5/0ise.

Département 99

Ech. ou Vds. demos, news.
Contacter Martin David, 65
Rte de trois ponts, 1970
Stavelot, Belgique.

Vente

Département 2

Vds. originaux : Crazy Cars
3, F 15, Soccer Stars : 100
frs pce. Conracter Patrice,
au (16) 23 62 63 80,

Département 13

Vds, CDTV + 13 titres CI
i (]IiVC externe + (‘IH\"'I(_‘]' +
souris + logiciels Amiga :
3500 Frs. Contacter Stéphane,
au (16) 91 65 00 73.

Département 13
Vds., AS00 + Mo + joy +
souris + tapis + Nbrx diks
3000 Frs. Contacter
Stephane Loubergue, 143
rue F MAuriac, 13010
Marseille, ou au (16) 91 26
00 14.

Département 16

Vds. ASO0 + Ext 1T Mo + jx
+ joystick + souris + Nbrx
disks : 2000 Frs, Contacter
Christophe Guillote, 3 les
basses justices, 16440
Mouthiers, ou au (16) 45
67 96 79.

Département 17

Vds. AS00 + souris + prise
péritel : 2000 Frs. Contacter
LAurent, aprés 19h, au (16)
42 89 55 69.

Département 18

Vds. jx (SF 2, Flashback,
Epic, C pour un C...), entre
100 et 200 Frs et cherche
programeur en AMOS,
Contacter Romain
Guillaume, le bourg, 18220
Morogues, ou au (16) 48
64 32 74.

Département 20

Vds. A500 + Ext 1 Mo +
Nbrx jx et utils + 2 joy +
souris @ 2800 Frs, Contacter
Laurent, au (16) 95 31 44
66,

Département 21

Vds. jx Amiga a bas prix
: Dune, Arme fAtal, SF 2,
Flashback... Contacter
Nicolas Thichaud, au (16)
80 29 00 09,

Département 26

Vds. lot de jx pour Amiga
450 Frs. Contacter Lapoulle
Thierry, au (16) 75 01 91
40.

Département 27
Vds. jx Amiga. Contacter
Muriel, au (16) 32 61 15 01,

Département 29

Vds. news sur Amiga.
Contacter Franck, au (16)
98 47 64 72.

Deépartement 30

Vds, AS00 + Ext 512 Ko +
Nbrx jx + 2 joysticks + sou-
ris : 2500 Frs. Contacter
Amoroso Gerald, au (16)
66 70 02 99,

Département 30

Vds. A2000 + moniteur
10845 + 2 Mo + 2 éme lec-
teur + joystick + Nbrx jx
: 6500 Frs. Contacter Alain,
a 13h30 ou 19h30, au (16)
66 39 29 47,

Département 31
Vds. jx A300 : Civilization,
I DAy, Microprose Golf,
Platoon... Téléphoner au
(16) 61 07 72 23.

Département 32

Vds. A300 + 512 Ko + souris
+ manette + doubleur +
Nbrx jx + boite de range-
ment : 2700 Frs. Contacter
Michel, au (16) 62 09 20 S1.

JOYSTICK / MARS 1993

Département 335

Vds. news @ bas prix pour
AS00. Contacter Gwenole,
au (16) 99 89 71 86.

Département 37

Vds. le Bible de I'Amiga +
disk derniere édition, valeur
: 390 Frs, vendu : 250 Frs.
Contacter Coustard Eric,
4 Ave du Gal de Gaulle,
Appt 11, 37000 Tours.

Département 37

Vds. utils, démos a prix
déments. Contacter Balle
A, BP 3, 37530 Nazelles
Negron.

Département 38

Vs, AS00, souris + Nbrx
jix + joystick + cartouche
MEK3 + Ext 1 Mo : 2800 Frs
a débatre. Teléphoner apres
19h, au (16) 76 30 40 97,

Département 39

Vds. jx Amiga a bas prix
(Flashback, SF 2...).
Contacter Viard Johann, 115
rue des Perosey, 39000 Lons
le Saunier, ou le week end,
au (16) 84 43 01 65.

Département 44

Vds. jx originaux a prix
divers. Contacter Briaux
Patrice, 40 bis rue du Lt
Marty, 44230 St S¢hastien
S/Loire, ou au (16) 40 03
32 83.

Département 44

Vds. AS00 + Ext + | manette
+ moniteur couleur + lecteur
externe + livres + Nhrx
news : 3500 Frs, Contacter
Paul, aprés 19h, au (16) 40
52 15 74.

Département 44

Vds. jx originaux (Disc,
Elvira, BArtle of Britain,
Chuck Rock...), avec boite
et notice : 100 Frs pce.
Contacter Laurent, au (16)
40 47 81 81.

Département 46

Vs, Nbrx jx et news a bas
prix (A Train, MLotus 3. SF
2, Monkey 2...). Contacter
Dorian, ou Julien, au (16)
65 22 58 91.

Département 49

Vds. AS00 + Ext + moniteur
1083S + 3 jhoys + 2 souris
+ lecteur externe + jx + logi-
ciels + boite de rangement
+ autres materiels : 5000
Frs a4 débatre. Contacter

Jimy, au (16) 41 44 20 89.

Département 54
Vds. ou Ech DP. Contacter

I Luc Berger, 56 Bd des

aiguillettes, 34600 Villiers
les Nancy,

Département 54
Vds. ou Ech jx et utils, pour
AS00 et A1200. Contacter

J Luc Berger, 56 Bd des

aiguillettes, 54000 Villiers
les Nancy.

Département 54
Vds. pour A2000, ou autre
carte HCD+ SCSSSS8S8SI

controleur 6 Mo Ram, DD
120 Mo : 5700 Frs. Contacter
Marc. au (16) 83 41 41 47.

Département 57

Vds. A300 + écran couleur
+ Ext 1 Mo + Nbix jx et utls
+ souris + 3 joystick : valeur
10 000 Frs, vendu : 6000
Frs, Contacter Fred, au (16)
87 85 22 25,

Département 57

Vds. ou Ach, jx a bas prix,
contact serieux sur Amiga.
Contacter Armando, au (16)
87 91 31 14.

Département 57

Vds. AS00 +Ext 1 Mo + pris¢
péritel + 1 joy + Nbrx disks
: 1500 Frs. Contacter Pierre,
au (16) 82 91 02 29,

Département 59

Vds. pour AS00 : HD 50 DC
Protar de 105 Mo, avec 8
Mo Ram. valeur : 9100 Frs,
vendu : 6000 Frs, garanti
+ mois. Téléphoner aprés
19h, au (16) 20 56 72 30,

Département 39

Vds, A2000 + 2 drives inter-
ne 37 + moniteur 10838 +
Speed King + souris ¢t tapis
+ revues + Nbrx disks 1 5800
Frs. Contacter Michael, au
(16) 27 37 23 97.

Département 60

Vds. AS00 + Ext 512 Ko +
horloge + DD + jx : prix
interessant. Contacter Lionel,
aprés 19h, au (16) 44 21
97 86,

Departement 60

Vds. AS00 + moniteur 1084
+ 3 Mo + lecteur Ext +
imprimante + scanner +
digitaliseur de son + data
switch + cartouche MK3 +
Nbrx logiciels. Téléphoner
16) 44 20 07 06.

Département 61

Vs, AS00 + Ext 512 Ko +
lecteur Externe + Nbrx jx
: 2700 Frs, et originaux :
150 Frs. Contacter Boris,
au (16) 33 28 62 61,

Département 62
Vds. news a bas prix sur
A000. Contacter Leroy
Arnaud, 2 rue des Mathelins,
02840 Fleurbaix.

Département 62

Vds. CDTV + Trackball +
clavier + 10 CD + 2 lecteur
+ Nbrx disks : 5000 Frs.
Contacter Cabaj Sylvain,
41 allée Albent Camus, 62800
Lieven, ou au (16) 21 44
32 44,

Département 62

Vds. AS00 + 2 Mo : 2500
Frs. T¢lephoner au (16) 21
22 .20 51.

Département 65

Vds. A200 B 1.3 : 2000 Frs,
Ext 40 Mo, Emul. Pc, DD
40 Mo + 57 + disk : 2000
Frs. Contacter Denis, le soir,
au (106) 62 45 206 37.
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JOUETS EN BOIS!

He's back to abonne you!

Mes amis, I'heure est grave, Jal découvert gue les jJouets
en bols étalent dangereux pour votre santé. lls atrophient
les cerveaux des joueurs et provoguent des crises déter-
nuement. Ne vous lalssez pas faire, les amis, Je vous al
préparé un abonnement-remede, prenez-le et dites non
dux jouets en bols! Résistez!

Pour vous protéger, vous avez le choix entre deux formules d'abonnement:
* Les 11 numéros de Joystick, au prix de 220 francs au lieu de 280 (10 x 25 + 30).
*Les 11 numéros de Joystick et un jeu (JIM POWER ou TINY SKWEEKS) pour
305 francs seulement. 305 francs, c'est le prix de 11 numéros plus 25 francs de
frais de port! Bon plan!

Dans les deux cas, vous bénéficiez des avantages accordés aux abonnés:
120 minutes de connexion sur 3614 JOYSTICK, et vos petites annonces sont
prioritaires. Enfin, bonne nouvelle, je me suis arrangé pour que le magazine
arrive chez les abonnés quelques jours avant sa sortie en kiosque!

BURPS... &

Il'y a de vilaines échardes
dans les jouets en bois.

2 FORMULES
POUR S’ABONNER

2 JEUX VIDEO
POUR S’TAMUSER

Les jouets en bOIS énervent et poussent a la violence.
N I N IS I I S S B B S B B

-= BULLETIN D’ ABONNEMENT --

A REMPLIR ET A RENVOYER AVEC VOTRE REGLEMENT A:
JOYSTICK ABONNEMENT ¢ 103 BD MAC DONALD « 75019 PARIS

[] Je veux juste un abonnement & 220F (350F pour |'Europe et 500F pour le reste du monde).
[ Je veux un abonnement et un jeu, {'envoie 3O5F (frais cﬁa port compris).

OFFRE VALABLE POUR LA FRANCE METROPOLITAINE EXCLUSIVEMENT et jusqu’a la prochaine offre.
JIM POWER [ ] AMIGA []ST []CPCDK

TINY SKWEEKS [] AMIGA []ST [JPC31/2 [JPC51/4 [JCPCDK [JCPCK7 []Cé4DK []Cé4K7

Je veux aussi les 120mn de crédit en 3614 sur le serveur JOYSTICK et {/indique mon pseudo............coovveveeumnnnee. (qui doit déja exister sur le serveur)

[ Je commande des anciens numéros. J'envoie 25F par exemp|a|re sauf le 7, le 18 et le 29 qui sont & 30F. (Rajouter 5F pour |'Europe et 10F
pour le reste du monde, par exemplaire commandé). Envoyez-moi le(s) N .........oiiiiiiiiiii e

RO o o e e e U T R st s b I T Prenom .........................................................................................
A A O S PR A S e M s TR e L SO T L e o R e e nia e e g e e bl e
R Vil et e et b S s e et il i S G Telih il m s S B e Age: ..o ans
ModelaidiOrdinalenr ;i ity et Lo Baa it s Loy Modele de i console: s o gl el i b i i LA e el e

N’oubliez pas de joindre votre réglement! Délai d’envoi du cadeau: 4 semaines.



Département 67

Vds. AS00 + 2 joy + 1 Mo
+ Nbrx jx (Kick Off,
Larry...) + souris : 2690 Frs.
Contacter Henri, au (16)
88 25 13 94.

Département 69

Vds. A500 + accessoires
+ manuel + joystick + Nbrx
jx + Ext 512 ko : 2500 Frs.
Contacter Ly Albert, 19 rue
du 14 juillet, 69100
Villeurbanne.

Département 71

Vds. A500 + Ext + péritel
+ disks 2000 Frs a
débattre. Contacter Jaouen
Pascal, 14 rue St Nazaire,
71140 Bourbon Lancy, ou
au (16) 85 89 25 85.

Département 72

Vds. jx Amiga et Pc.
Contacter Piron Frederic,
189 Bd la petite vitesse,
72200 La Fleche, ou au (16)
43 94 26 85.

Département 75
Vds. A500 + Ext 512 ko +
2 joysticks + souris + Nbrx
ix : 2900 Frs. Contacter
Gregory, apres 18h30, au
(1) 43 64 64 17.

Département 75

Vds. A2000 + moniteur cou-
leur 1084S + DD GVP 52 Mo
+ 2 lecteur 37 + joystick +
Nbrx disks + Action Replay. ...
: 5500 Frs. Téléphoner au
(1) 64 35 71 52.

Département 75

Vds. A500, clavier, moniteur
couleur, Ext , imprimante,
3 joysticks, Nbrx disks, 4
boite de rangement...
3500 Frs. Téléphoner au
(1) 43 85 58 94.

P.A.

Seules les annonces
ubliées.

Département 75

Vds. A500+ (1 Mo) + moni-
teur 1083 + Nbrx disks +
3 joys + Start Pack + docs
+ GFA 3 + compilateur +
boite de rangemant : 2800
Frs. Téléphoner au (1) 45
20 10 44.

Département 75

Vds. A500 + Nbrx jx + joys-
tick + souris : 2300 Frs.
Contacter Christophe, au
(1) 46 45 15 58.

Département 75

Vds. news Amiga a bas
prix. Contacter Farid Bellit,
20 place des 4 vents, 78570
Chanteloup les vignes, ou
au (16) 39 70 59 03.

Département 75

Vds. A500 + Ext 1 mo +

moniteur Philips + 2 joys

+ docs + souris + originaux
3000 Frs a débattre.

Contacter Joseph, apreés 18h,

au (1) 43 40 11 97.

Département 75
Vds. AS00. 1 Mo + moniteur
*réo + souris +

couleur s
2 joystick et Nbrx jx +
manuel 3400 Frs.
Téléphoner au (1) 43 27
80 13.

Département 75
Vds. jx sur Amiga 2

prix. Contacter Nabil, de
16h30 a 22h. au (1) 40 38
91 52.

Département 76

Vds. disque dur HD 500
+ GVP + 2 méga Fast Ram
+ softs. Téléphoner au (16)
35 41 28 16.

PETITES
ANNONCES

103 Boulevard Mac Donald
75019 PARIS

Département 76

Vds. A500, 3 Mo, Lecteur
interne et externe + souris
+ 2 joys + prise péritel +
10 jx. Téélphoner au (16)
34 77 14 96.

Département 760
Vds. moniteur 1084 pour

Amiga : 1300 Frs, impri-
mante Citizen 120D, 9
aiguilles : 900 Frs. Contacter

Alexis, au (16) 35 69 50 66.

Département 77

Vds. AS00 + moniteur cou-
leur + Ext 1 Mo + Nbrx jx
+ joystick : 4500 Frs.
Contacter Nicolas, au (16)
64 39 89 98.

Département 77

Vds. A500 + moniteur cou-
leur stéréo + Ext + digita-
liseur vocal + Nbrx jx : 3800
Frs. Téléphoner au (16) 64
90 71 06.

Département 78

Vds. A500 + Ext 512 Ko +
jix : 2200 Frs. Contacter
Okaro Gilbert, 55 Rte de
St Germain, 78200 Mantes
le ville, ou au (1) 30 92 02
83.

Département 78
Vds. news sur A500 a bas
prix. Contacter Vincent, au
(16) 39 74 38 99

Département 78

Vds. sur Amiga jx originaux
: 150 Frs pee, et MS + 6 jx
: 750 Frs, valeur : 1800 Frs.
Téléphoner au (1) 30 21
51 62.

Département 78

Vds. Flasback : 175 Frs, ou
contre WWF 2, ou 1, ou
Monkey 2 vf. Contacter

GRATUITES

Ce bon a découper est valable pour un numéro.
Les annonces de nos lecteurs abonnés, seront prioritaires.
(joindre étiquette d'expédition.)
Nous vous rappelons que la loi interdit la vente ou l'échange de copies.

édigées sur le bon original de ce numéro seront

|
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Arnaud Creuze, 4 allee du
bout des 78720
Cernay.

pres,

Département 78

Vds. A500 + Ext 1,5 Mo +
Tapis et souris + joystick
+ Nbrx jx : 2400 Frs.
Contacter Richard, aprés
19h, au (16) 39 73 58 03.

Département 82

Vds. news sur Amiga a bas
prix. Contacter Bruno
Magnier, 10 rue F Poulenc,
82000 Montauban.,

Département 83

Vds. A500 + Ext + horloge
+ moniteur couleur 1083S
+ 2 joys + souris + Nbrx
ix : 3000 Frs. T¢léphoner
au (16) 94 87 43 46.

Département 83

Vds. jx sur Amiga. Contacter
Arnaud Meillier, Rte de tou-
lon, La Fontonne, 83170
Brignoles.

Département 88

Vds. ou Ech. jx Amiga
(Heimdall, Agony, Leander.
Beast 3, XJ 220, Ork) : prix
a débattre. Contacter Pierre
Henri, aprés 19h, au (16)
98 95 76 59.

Département 89

Vds. news a bas prix.
Contacter Philippe, au (16)
86 62 49 40.

Département 89

Vds. news sur Amiga, S
Nes, Pc, séricux et rapide
et cherche contact sur S
Nes. Contacter Philippe,
au (16) 86 62 49 40.

Département 91

Vds. A500+ Rom 2.0, moni-
teur 10838, lecteur externe
3", joystick; Nbrx logiciels
: 3600 Frs. Téléphoner apres
18h, au (16) 69 83 35 97.

Département 91

Vds. A500 + 512 Ko + joy-
tick + cable péritel, sous
garantie 3000 Frs.
Contacter David, entre 18
et 20h, au (16) 69 42 94 56.

Département 91

BVds. A500+, 1 Mo + SF
2, Pictionnary + souris +
péritel : 1890 Frs. Contacter
Julien, aprés 17h, au (16)
60 46 34 04.

Département 91

Vds. jx Amiga : 80 Frs :
Rugby W Cup, WWF, SOS
Fantomes 2, Panza, G
Axe... Téléphoner au (16)
60 78 11 19.

Département 91

Vds. A2000 + moniteur +
Nbrx jx + souris + joy + 2
Mo + 2 lecteur + tapis :
4700 Frs a débattre.
Contacter Sylvain, apreés
18h, au (16) 69 01 93 66.

JOYSTICK / MARS 1993

Département 92

Vds. AS00 + Ext 2 Mo + lec-
teur Ext + moniteur 1084
+ Nbrx jx et utils + impri-
mantes + scanners : 5500
Frs. Contacter Paul ou leon,
apres 18h, au (1) 47 25 49
91.

Département 92

Vds. A2000 + carte GCP
HD8 + 3 Mo Ram, DD 80
Mo + 2 FD : 4800 Frs,
A2000 1 Mo Ram 2 FD 880
Ko : 2800 Frs. Contacter
Ludovic, le soir, au (1) 40
87 10 76.

Département 92

Vds. A500 + Ext + lecteur
externe + joystick + moni-
teur couleur 1084S + livres
: 4800 Frs. Contacter Fabien,
au (1) 47 46 10 79.

Département 92

Vds. AS00 + Ext 512 Ko +
manette + souris + docs
+ Nbrx jx : 2500 Frs,
Contacter David, au (1) 47
36 97 77.

Département 92

Vds. A500 + moniteur + 1
Mo + 2 joystick + Nbrx jx
: 4000 Frs. Contacter Aziz,
au (1) 47 94 59 98.

Département 92

Vds. AS00 + 1 Mo + Nbrx
jx et utils (DPaint, Amos,
Agony...) + joystick +
revues + docs + DP + boite
de rangement : 2500 Frs.
Contacter Sylvain, au (1)
46 660 49 77.

Département 93

Vds. A500 + Ext + lecteur
externe + Nbrx disks + joys-
tick + livres : 2600 Frs et
avec moniteur : 3600 Frs.
Téléphoner au (1) 48 55
57 70.

Département 93

Vds. A500 + Ext 1 Mo +
joystick + Nbrx jx + disks
: 2300 Frs. Contacter David,
entre 17 et 19h, au (1) 48
34 49 82.

Département 93

Vds. A500 + Ext + joys
+ souris + Nbrx jx +
revues 4000
Contacter Romain, au (1)
49 42 08 98.

Frs.

Département 93

Vds. jx sur AS00 a bas prix.
Contacter Ristat Franck, 24
rue du 11 novembre, 93330
Neuilly S/Marne, ou au (1)
43 08 15 53.

Département 93

Vds. jx Amiga a bas prix.
Contacter Bajolais Fabrice,
25 av des chevrefeuilles,
93220 Gagny, ou au (1) 43
88 09 01.

Département 93

Vds. A1000 (512 Ko) + lecteur
externe + trés Nbrx disks +
joystick + livres : 2000 Frs.
Contacter J Luc, apres 19h,
au (1) 48 47 90 73

Département 94

Vds. A500 + Ext + jx + joys
+ souris + moniteur, le tout
sous garantie, prix a
débattre. Téléphoner apres
17h, au (1) 48 86 76 00.

Département 94

Vds. AS00 + Ext + moniteur
couleur + Nbrx jx (SF 2...)
et utils + souris + livres :
4500 Frs. Contacter Thomas,
au (1) 45 90 05 55.

Département 94

Vds. news et oldies sur
Amiga. Contacter Pierlot
Laurent, 86 rue V Recourat,
94170 le Perreux S/Marne.

Département 94

Vds. AS00 + souris + 1 joy
+ Ext + péritel + revues +
jix et utils + cordon stéréo
: 2000 Frs. Contacter Morad,
au (1) 47 26 21 69.

Département 94

Vds. Street Fighter 2 sur
Amiga. Contacter Fabrice
Ampen, 4 rue du Cpt
Murinet, 94270 Kremlin
Bicetre, ou au (1) 46 77 13
09.

Département 94

Vds. AS500 + Ext 512 Ko +
prise péritel + souris + joys-
tick + manuels + disks +
boite de rangement + cable
stéréo : 2000 Frs. Contacter
Cyrille, au (1) 45 76 60 85.

Département 95

Vds. A500, moniteur cou-
leur, souris, joy, revues,
Nbrx logiciels (jx, dessins
musique), filtre écran.
Téléphoner au (16) 34 43
74 76.

Département 95

Vds? news a bas prix.
Contacter Xavier, au (16)
34 08 08 98.

Département 95
Vds. AS00 + Ext 512 Ko +
souris + joystick + Nbrx jx
: 1800 Frs. Téléphoner au
(16) 39 64 58 58.

Département 95

Vds. disquettes 37, pour
Amiga et ST : 3 Frs pce.
Téléphoner au (16) 39 88
18 23

Département 95

Vds. A500 + Ext 512 Ko +
moniteur couleur 10838 +
souris + housses + jx ori-
ginaux, valeur : 10000 Frs,
vendu : 4500 Frs. Contacter
Alain, apres 18h, au (16)
39 59 85 05.

Atari

Achat

Département 75

Ach. Atari 1040 + souris
1000 Frs. Contacter

Maxime, apres 18h, au (1)

40 72 69 41.




Contact

Département 2

Cherche contact, pour
échan-ge de jx exlusive-
ment. Téélphoner au (16)
23 98 43 21.

Département 44
Cherche contacts sérieux
sur ST, posséde Nbrx jx.
Contacter Jouan Yann, au
(16) 40 82 04 96.

Département 51

Cherche contact sérieux sur
ST. pour échange de jx et
utils. Contacter Louis Eric,
2 Sq F Chopin, 51200
Epernay, ou au (16) 26 54
50 96.

Département 51
Cherche contact sur ST.
Téléphoner au (16) 26 52
88 06, ou en 3615 Joystick
Bal LOBSTEr.

Département 51

Ech. news sur ST (jx, utils).
Contacter Konstanty Eric
Blesma, 51340 Pargny, ou
ua (16) 26 73 78 12.

Département 59

Cherche contact sur Amiga,
Atari, et SFC. Contacter
Vennin Yoann, 152 rue
Faidherbe, 59260
Hellemmes, ou aprés 20h,
au (16) 20 33 29 17.

Département 62

Cherche contact sur ST. pour
¢changes de  news.
Contacter Megalogang, 12
rue de la mairie, 62145
Liettres.

Département 71
Cherche contact sérieux
pour échange sut ST (Nicky
Boom, Hook...). Contacter
Millier Sébastien, au (16)
85 26 26 57.

Département 95
Recherche Death Wish sur
ST ¢ 200 Frs, ou contre
Panza Kick Boxing, ou
autres jx. Contacter Sylvain,
au (16) 39 86 39 91.

Vente

Département 6

Vds. news sur ST a bas prix.
Contacter Jerome Rozelot,
77 chemin des basses mou-
lieres, 06130 Grasse, ou au
(16) 93 09 04 75.

Département 13

Vds. 520 STE + Nbrx jx +
souris + cable péritel : 1500
Frs. Contacter ] Claude,
apreés 20h, au (16) 91 25
84 94.

Département 14

Vds. 520 ST + moniteur cou-
leur + jx originaux + joy
+ souris + utils + livrets :
2700 Frs. Contacter Régis.
apres 17h30, au (16) 31 89
50 41.

Département 17
Vds. 520 STE + moniteur
couleur + Nbrx jx + souris

et tapis + utils + revues
4000 Frs. Contacter
Dimitri, apres 19h, au (16)
46 58 20 20.
Département 21
Vds. jx originaux (B
Brothers, Robocod 1...) :
60 Frs pce. Contacter
Nicolas, au (16) 80 29 90
09.

Département 29

Vds. sur ST : Crime City :
80 Frs, Livres : GFA 3.0, livre
du graphisme, le grand livre
de | Atari, midi musique
séquenceur... Téléphoner
apres 18h, au (16) 98 85
20 57:

Département 31

Vds. 1040 STF + moniteur
couleur SC 1425 + jx + sou-
ris + boite de rangement
: 2800 Frs. Contacter Benji,
au (16) 61 63 07 73.

Département 33

Vds. sur Atari : Simpsons
+ notice : 150 Frs. Contacter
Anne, au (16) 56 89 23 93.

Département 33

Vds. 1040 STE + moniteur
couleur SC1435 + mantte
+ jx (S Fighter 2...), valeur
: 6000 Frs, vendu 3000 Frs.
Contacter CAmille, apres
17h30, au (16) 56 05 32 51.

Département 42
Vds. 1040 STF : 1200 Frs
+ Nbrx jx de 75 a 130 Frs.
Contacter Guillaume, au
(16) 77 37 14 88.

Département 44
Vds. Nbrx jx récent et ori-
ginaux sur ST : 50 Frs.
Contacter Christophe, au
(16) 40 93 52 59.

Département 44

Vds. 520 STE 1 Mo + lecteur
Ext + Nbrx softs + doc +
boite de rangement + livre
+ 3 joy + souris + revues...
: 2900 Frs + imprimante
Amstrad DMP 4000-136 Col
: 1100 Frs. Contacter Xavier,
au (16) 40 89 21 45.

Département 49

Vds. 520 STF + utils + Nbrx
disks vierges + Nbrx jx +
joystick + souris + manuel
: 2000 Frs. Contacter Gildas,
apres 19h, au (16) 41 76
07 20.

Département 59

Vds. 520 STE, 1 Mo + moni-
teur couleur + Nbrx jx ori-
ginaux + 2 boites de ran-
gements + joy + souris :
4000 Frs, valeur : 8200 Frs.
Contacter Greg, apres 18h,
au (16) 20 39 26 57.

Département 59
Vds. lecteur 3" : 500 Frs et
vélo : 500 Frs (9/12 ans),
ol lesii2 900 Frs.
Téléphoner apres 17h, au
(16) 20 05 20 28.

Département 59
Vds. 1040 STE + moniteur
couleur + souris et tapis
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+ livres + Nbrx jx et utils
+ cordon ralonge joy : 4000
Frs. Contacter Christophe,
au (16) 88 44 01 76.

Département 60
Vds. 520 STF + prise péritel
: 1200 Frs. Téléphoner au
(16) 44 22 09 13.

Département 60

Vds. 520 STF DF + souris

+ Nbrx jx et utils + manuels
1500 Frs. Contacter

Boitieux Sylvain, 30 rue de

la république, 60280

Clairoix.

Département 62

Vds. 30 images Raw : 300
Frs (+ 10 jx), échange DP
disk catalogue : 10 Frs.
Contacter Bertrand Fourdain,
4 rue du doyen, 62310
Fruges.

Département 62

Vds. 520 STF + moniteur
couleur + peritel + impri-
mante + jx + logiciels + sou-
ris + manuel et revues :
5500 Frs. Contacter
Sébastien, aprés 18h, au
(16) 21 58 75 22.

Département 69
Vds. 520 STF + joystick +
jx : 200 Frs, ou contre S
Nintendo. Téléphoner au
(16) 78 98 16 69.

Département 69

Vds. jx sur STE : Ween,
Epic, Lotus 2... de 100 a
180 Frs, Ext 1 Mo : 300 Frs.
Contacter Bonnet Nathanael,
le week end, au (16) 78 80
93 64.

Département 74

C-Vds. 520 STE couleur +
souris + 2 joysticks et Nbrx
jx + cable d’alimentation
: 2000 Frs. Contacter Marco,
apres 16h30, au (16) 50 44
02°17:

Département 75

Vds. 1040 STE + moniteur
couleur + accessoires +
Nbrx jx : 3000 Frs. Contacter
Fulvio, au (1) 42 54 72 23.

Département 75

Vds. 1040 STF + Nbrx jx +
utils + 2 joys + moniteur
couleur SC 1224, ou contre
S Nes + 4 jx, valeur : 7000
Frs, vendu : 2500 Frs.
Contacter Romain, apres
18h, au (43 22 68 49.

Département 75

Vds. 520 STE , 4 Mo, 2 joys-
ticks, souris, Nbrx logiciels
(E19, F151L Falcon ok
4500 Frs. Contacter Zydak,
le soir, au (1) 45 51 60 80.

Département 75
Vds. 520 STF + Nbrx jx +
manette : 1200 Frs. Téléphoner
au (1) 45 82 85 54.

Département 75

Vds. 1040 STF + Mega File
30 Mo + moniteur mono
Atari et couleur Philips +
souris + joystick + jx : 3500
Frs. Contacter Mathieu, au

(1) 45 24 26 44.

Département 75

Vds. 1040 STF + moniteur
NB : 2500 Frs. Téléphoner
apres 18h, au (1) 46 28 00
81.

Département 75

Vds. 520 STE + 2 Mo Ram
+ joy + Nbrx jx et utils +
Prog de dessin + souris +
moniteur couleur + cables
: 4200 Frs a débattre.
Contacter Sylvain, apres
17h, au (1) 43 37 62 48.

Département 77

Vds. 520 STE + joys + disks
+ souris + peritel + Nbrx
jx + manuel : 1900 Frs a
débattre. Contacter Sylvain,
apreés 18h, au (16) 64 02
25 08.

Département 77 -
Vds. 520 STF + Nbrx jx +
souris + joystick + tapis :
2000 Frs. Contacter Vincent,
au (16) 64 09 54 84.

Département 77
Vds. ST + joystick + jx +
manuels + souris + logiciels
+ boite de rangement : 1800
Frs. Contacter Matthieu, au
(16) 64 23 306 40.

Département 78

Vds. 520 STE, 1 Mo + moni-
teur couleur + Nbrx jx +
logiciels éducatifs + joy
+ souris + livres : 3000 Frs.
Contacter Xavier, au (1) 39
16 24 50.

Département 80

Vds. jx sur 520 ST : Power
Monge : 70 Frs, Battle
Britain : 100 Frs, Compil
aventure : 100 Frs, Compil
Sport : 50 Frs. Contacter
Fred, au (16) 22 86 75 05.

Département 82

Vds. jx ST a bas prix.
Contacter Dugas Bruno, rue
du 18 juin, 82350 Albias.

Département 82
Vds. jx ST, Nbrx news a
petit prix. Contacter ] Pierre
Marnieres, 27 cours D Rey,
82300 Caussade.

Département 84

Vds. 520 STF + souris + 250
jx : 2200 Frs. Téléphoner
au (16) 90 68 75 34.

Département 89

Vds. Nbrx jx sur ST, a bas
prix. Contacter Munoz Jose,
BP 3. 89010 Auxerre.

Département 91

Vds. 1040 STE + emballage
+ souris + joys + cable péri-
tel + jx + disks : 3000 Frs.
Contacter Stéphane, au (16)
64 46 91 07.

Département 91

Vds. 1040 STF + mouse et
tapis + 2 joy + Nbrx disks
et jx + 2 boites de range-
ment : 2900 Frs. Téléphoner
au (16) 69 20 57 55.

Département 92
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Vds. 1040 STF couleur +
Nbrx jx + logiciels de dessin,
misique, animation + joys-
tick + souris +revues : 4000
Frs. Contacter Nicolas, au
(1) 47 85 66 29.

Département 92

Vds. scanner Cameron +
data disc sans boot : 500
Frs, ou contre imprimante.
Contacter Richard, au (1)
46 04 06 67.

Département 93

Vds. jx ST (S Warriors,
Lemmings, Maupiti Island,
Kick Off 2, Another World...
avec notice et boite).
Téléphoner au (1) 43 08
51 30.

Département 94

Vds. jx origianux sur ST,
Deluxe Paint ST : 200 Frs.
Contacter Laurent, apres
18h, au (1) 48 83 21 32.

Département 94

Vds. 1040 ST + nbrx disks
+ 1 joy + 2 souris + MS +
8 jx. Téléphoner au (1) 48
99 72 67.

Département 94

Vds. 1040 STE + moniteur
couleur 1435 SC + souris
+ 2 joys + 15 jx : 4000 Frs.
Contacter Eric, aprés 18h,
au (1) 42 83 11 30.

Autres

Achat

Département 29

Ach. jx Neo Geo entre 400
et 800 Frs (F Fury, Heroes,
Art Fighting). Contacter
Laurent, au (16) 20 24 02 38,

Département 78

Ach. Neo Geo + jx. Vds.
A500 + 1 mo + lecteur Ext
3" + moniteur 1084S +
Nbrx disks, valeur : 10 000
Frs, vendu : 5000 Frs.
Contacter Benjamin, au
(16) 39 50 65 60.

Département 92

Ach. Lynx + jx a bas prix.
Contacter Fouzi, apres 18h,
au (1) 47 82 19 68.

Contact

Département 45

Ech. Mutation Nation, contre
World Hero. Cherche
contact sur Amiga. Contacter

Jeremie Chatelaine. 1 rue

de la cave, 45340 Egry, ou
apres 18h, au (16) 38 33
2270;

Vente

Département 28

Vds. Neo Geo + 1 manette
+ 1 jeu, sous emballage.
Contacter Seb, au (16) 37
81 82 37.

Département 31
Vds. imprimante Toshiba
P341SL, 24 aiguilles, 132
colones, tete neuve : 3500
Frs. Contacter Christian, au
(16) 61 70 59 57.

Département 44

Vds. Lynx + 4 jx (Ninja
Gaiden...) + adaptateur sec-
teur, Comlynx : valeur : 2000
Frs, vendu 1000 Frs.
Contacter Bertrand, apres
18h, au (16) 40 47 46 38.

Département 68

Vds. Lynx 2 + adaptateur
secteur + 6 jx : 2000 Frs.
Téléphoner au (16) 89 56
06 72.

Département 78

Vds. imprimante LC 200
couleur + utils (TTx...),
valeur : 4000 Frs, vendu :
2500 Frs. Contacter Didier,
entre 18 et 19h, au (16) 39
52 60 00.

Département 88

Vds. Apple + lecteur Ext
+ works + souris + impri-
mante + moniteur au plus
offrant, ou contre A500/600,
ou au amiga. Téléphoner
au (16) 29 61 89 21.

Département 92

Vds. jx toutes concoles.
Contacter SAm, au (1) 47
29 14 11.

Département 94

Vds. ZX Spectrum + 32 jx
: 500 Frs, Lynx 2 + jeu : 500
Frs, 6 jx Lynx de 150 a 170
Frs. Téléphoner au (1) 46
78 40 30.

Cpc

Achat

Département 72

Ach. lecteur 5" + cordon
pour Cpc 6128 : 500 Frs,
kit de téléchargement : 100
Frs, Multi 2 : 200 Frs.
Contacter Bonin Chris, 5
éme CIE, Prytanee National
Militaire, 72208 La Fleche
Cedex.

Vente

Département 14

Vds. Cpc 6128 couleur +
jx + 6 disks vierge + disks
systeme + manuel + impri-
mante Citizen : 3200 Frs a
débattre. Téléphoner apres
18h, au (16) 31 92 84 20.

Département 21
Vds. Cpc 6128 couleur +
Nbrx jx 2000 Frs a
débattre. Contacter Nicolas,
le week end apres 20h, au
(16) 80 29 00 09.

Département 38

Vds. jx pour Cpc : 100 Frs
le disk. Téélphoner au (16)
76 27 22 45.

Département 44

Vds. jx Cpc 6128 a bas prix
et jx Nes. Contacter
Stéphane, apres 18h, au (16)
40 21 94 76.

Département 47

Vds. Cpc 6128 couleur +
joys + jx + Tunner Tv : 2200
Frs, ou sans turner Tv : 1700
Frs. Téléphoner au (16) 53
79 46 40.



Département 54

Vds. Cpc 46+4 couleur +
joystick + jx : 1350 Frs a
débattre. Contacter Sébastien,
au (16) 83 45 21 36 HR.

Département 59

Vds. Cpe 6128+, moniteur
couleur + Nbrx jx + 2 cart.
+ manuel + 2 manettes +
cable minitel : prix a
débattre. Téléphoner au (16)
20 24 16 34.

Département 69
Vds. Cpc 6128 + moniteur
couleur + 60 disks + manuel
: 1740 Frs. Téléphoner au
(16) 78 58 35 84.

Département 88

Vds. Cpc 464+, moniteur
couleur + Nbrx ‘jx + -2
manettes + manuel + cordon
: 2050 Frs. Contacter ]
Jacques, apres 18h, au (16)
29 65 18 54.

Département 91

VdsCpe 464, moniteur cou-
leur + Nbrx jx + joystick +
livres. Contacter Yannick,
au (16) 60 11 96 32.

Département 93

Vds. Cpc 6128+, moniteur
couleur + joystick + Nbrx jx
+ 3 cartouche + manuel +
cable de téléchargement :
1700 Frs. Contacter Jonathan,
au (1) 48 30 27 07.

Département 94

Vds. Cpc 6128 + moniteur
couleur + tunner Tv + mul-
tiface + jx + revues : 1800
Frs. Téléphoner au (1) 48
76 91 28.

Département 95

Vds. imprimante Amstrad
pour 6128 et 464 : 800 Frs.
Téléphoner au (16) 39 97
51 51%

Département 95

Vds. Cpc 6128 couleur +
manuel + revues + logiciels
éducatifs + utils + Nbrx jx
: 1700 Frs. Contacter Franck,
aprés 18h, au (16) 39 78 78
02.

Pe

Achat

Département 3

Ach. disks 3 et 5" : Scrabl
Picks Pile, Flipper, Othello,
Go Suplaplex, Chif/Left,
Belot, Snooker, Dame,
Skweek, Booly Titus.
Téléphoner au (16) 70 45
09:1:3:

Département 77

Ach. carte Sound Blaster
Pro 2 : 800 Frs, King Quest
6 : 200 Frs, HGoblins 2 : 200
Frs. Téléphoner apres 18h30,
au (16) 64 41 09 89.

Département 94

Ach. P¢ + moniteur couleur
VGA + DD 20 Mo + lecteurs
: 3000 Frs ou faire offre.
Contacter J Yves, au (1) 42
07 15 64.

Contact

Département 10
Cherche contacts sérieux
sur Pc, posséde Dune,
Civilization, Wolfenstein
3D... Contacter Olivier]
Chauvelot, 32 chemin croise,
10100 Romilly S/Seine.

Département 24

Ech. sut'P¢ 3"« WC 2, Epic,
Falcon 3, Dune, Wolf 3D...
cherche Commanche, Fis
3... Contacter Olivier, le soir,
au (16) 53 35 07 92, et le|
week end au (16) 53 06 08|
60.

Département 33

Cherche contac sur Pc 386
3 et 5". Contacter Lescouret,
27 Ave F Roosevelt, 33700
Merignac, ou entre 17 et
19h, au (16) 56 97 89 93.

Département 37
Cherche contact sur Pc.
Contacter David Avoine,
21 rue du Dr Trousse, 37540
St Cyr S/Loire, ou apres 19h,
au (16) 47 41 61 55.

Département 38

Cherche contact sérieux et
durable sur Pc. Contacter
Julien Decroux, Cidex 124c|
les ardillais, 38920 Crolles.

Département 38

Pc 386DX, cherche contact]
durable. Contacter Lud]
Neynachter, 12 Ave Rhin|
et Danube, 38100 Grenoble.

Département 63
Cherche contacts sérieux
sur Pc 386 : radio commu-
nication, utils, jx. Contacte
F11DOR Marchand Jacques,
les pres Morels, 63210 Celles|
S/Durolles.

Département 68

Rech. Ach. Vds. jx. utils,
news sur Pc, et Amiga.
Contacter Weibel Guy, 52
rue A Camus, 68200
Mulhouse.

Département 75
Ech. news Pc : jx et utils.
Contacter Paul, le soir, au

(1) 45 79 10 60.

Département 75

Pc AT 4806, recherche contact
sur RP, pour échange de jx
et utils. Contacter Thierry,
au (1) 43 68 45 62.

Département 75

Ech. jx et utils sur Pc.
Contacter Thibault
Dangreaux, 6 rue Charles
et Robert, 75020 Paris.

Département 80

Pc¢ cherche contact divers,
éducatifs, utils, musiquds
Contacter Wibart J] Marc,
16 rue prarond, 80100
Abbeville.
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Département 99

Cherche contac sur Pc, MD,
Contacter Matthys Jan, rue]
de ladoption 37, 566(
Mariebourg, Belgique.

Vente

Département 1

Vds. carte pour joystick ana-
log. (2 sortie) : 70 Frs + Indy
: 100 Frs. Contacter Jerome |
au (16) 50 40 82 49.

Département 37

Vds. Pc 8088 Commodore |
lecteur 5 et 37, 640 Ko Ram|
VGA couleur + Nbrx jx
4200 Frs. Téléphoner apres|
17h, au (16) 47 42 20 56.

Département 54

Vds. Pc 1512 + joystick +
moniteur + souris + jx
(Indy3, Larry, Out Run...

+ utils : 2000 Frs, valeur |
8000 Frs. Contacter Axel |
aprés 17h, au (16) 83 81 36
25¢

Département 59

Vds. originaux : Comanche|
Rex Nebular : 250 Frs|
Lemmings 100" /RES.
Téléphoner au (16) 20 37]
31 S5k

Département 67

Vds. Pc 286, DD 40 Mo, 4}
Mo Ram, écran VGA, lecteur
3" + souris + joystick + jx|
+ logiciels divers : 5500 Frs|
Téléphoner apres 17h30)
au (16) 88 70 70 63.

Département 67

Vds. Pc cou. 10 Mhz 3™ +
joy + Nbrx jx. Contacteq]
Aissoub Lyes, 13 rue mistral,
67800 Bischeim, ou au (16
88 81 28 64.

Département 68

Vds. ONM 386, PS1 SX 4(
Mo + Overcom + jx + ori
ginaux : 5000 Frs, sous|
garantie. Contacter Herve)|
aprés 19h, au (16) 89 43 54

72

Département 69

Vds. jx originaux sur Pc |
Epic, Car & Driver, Indy 4]
Bargon ., Tiny. Contacter
Renaud, au (16) 72 18 93]

DFS

Département 75

Vds. 386DX40, copro 387
128 Ko cache, DD 85 Mo,
lecteur 37, moniteur SVGA,
Trident 512 Ko + jx (Dune
WG 1 er 2:...) 2 9500 Frs
Contacter Eric Ogier, 22 rug]
Gabriel peri, 92200
Montrouge.

Département 75
Vds. ecran 14" VGA Philipd
: 1300 Frs. Téléphoner aul
(1) 45 04 51 76.

Département 75

Vds. Pc 386 SX, DD 40 Mo,
2 Mo Ram, écran SVGA, lec-
teur 3 et 57, Nbrx softs, carte
son + interface joystick +
Ampli Sony et HP. Contacter
Xavier, au (1) 42 26 37 73.

Département 75

Vds. Pc 286, 4 Mo Ram, DD
40 Mo, souris, joystick, écran
VGA, carte Adlib + impri-
mante 24 aiguilles : 5200
Frs. Téléphoner au (1) 40
68 03 53.

Département 76

Vds. Pc 286 DD 20 Mo + jx
et logiciels, lecteur 37, moni-
teru CGA, carte son : 4000
Frs. Contacter Aureli, le soir,
au (16) 35 64 87 06.

Département 78

Vds. Pc portable 3865X20
Mhz, HD 40 Mo, 1 Mo Ram,
écran VGA : 5000 Frs.
Contacter Thierry, au (16)
39 54 18 72.

Département 78

Vds. F15, Alone in the Dark,
KGB, Startrek... : 100 Frs.
Contacter Yannick, au (16)
30 43 14 18.

Département 78
Vds. carte mére Pc 386 25
Mhz : 700 Frs. Contacter
Romain, aprés 18h30, au
(1) 30 41 78 80.

Département 78

Vds. carte mere 386sx16 :
500 Frs. Contacter Nicolas,
au (16) 30 53 52 27.

Département 93

Vds. Pc 286/12, 1 mo, DD
40 mo, VGA, lecteur 3 et
5" + jx, Dos 4,01 et utils.
Téléphoner au (1) 48 36 17
04.

Département 93

Vds. KGB et Wing 2 : 250
Frs pce. Téléphoner au (1)
42 35 57 16.

Département 93

Vds. Pc 386, lecteurs 3 et
5", DD 120 Mo, 4 Mo Ram
+ imprimante et Nbrx logi-
ciels. Téléphoner au (1) 43
61 57 29.

Département 94

Vds. jx sur Pc 5" de 80 a
150 Frs. Contacter Boris,
au (1) 43 78 16 64, ou au
49 77 07 70.

Département 95

Vds. unité centrale Bull +
onduleur + 3 écran + 3 cla-
viers Bull + 1 écran Philips
couleur + 2 imprimantes Bull
: le tout 1500 Frs. Téléphoner
au (16) 34 67 74 84.
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VENTE PAR CORRESPONDANCE

7 JOURS D'ESSAI GRATUIT*

100% COMPATIBLE IBM

“Tous nos systemes sontsoumis aun controle qualité

extrémement rigourcux suivantun cahier de charge
biendéfini, pourrépondreaune enticre compatibilité
d'exploitation des logicicls professionnels et de
jeux destinés a fonctionner sur PC.

Nous intégrons en particulier des cartes meres 486
congues pour recevoir les microprocesseurs el
oscillateurs de différentes catégories. ce qui vous
garantit un équipement prévu pour ¢voluer avee
les innovations futures

De plus, vous bénéficicz d'une assistance
téléphonique gratuite, sans limitation dans Ie temps

pour toute interrogation d'ordre technique.

CONFIGURATION 486/386DX(328its)/ SX(16Bits) comprend :
# Cartes Meres 486 : évolutives du 486SX-25MHz au 486DX2-66MHz

Le- De‘{c 59907Tc

N X 3 386SX-25MHz + DD 85Mo 15ms + 2Mo
par simple changement de Microprocesseur et de |' oscillateur RAM + Lecteur 3'1/2 HD + Carte Vidéo
K

5 1 2 o
+ Ecran SVGA 14" + IDE + Clavier + Souris
+ Boitier + 1 Jeu LEGACY ou GRAND PRIX

“# Moniteur : SVGA Couleur 14" 1024x768, 800x600, 640x480 entrelacé
# Carte Vidéo : Trident S-VGA 512Ko, avec Driver pour Windows 3.1
# Disque Dur Interne : Western-Digital, IBM ou CONNER format 3"
# Carte controleur IDE : peut contrdler 2 Lecteurs et 2 Disques Dur
# Connecteurs Externes : 2 Prises série, 1 Prise // et 1 Prise Joystick
% Lecteur de Disquettes : format 3""2 en Haute densité, 1.44 Mo
# Boitier : Minitour 200W, 4 emplacements dont 2 x 5" et 2 x 3"1?
# Cavier : 102 Touches FR ¥ Souris : 400DPI 100% Compatible Microsoft

Prix TTC PANY 4501p PANY 4301p PANY 4300s PANY 4200s | PANY 3300p

486DX2-50MHz, 2Mo RAM 486DX-33MHz, 2Mo RAM 486SX-33MHz, 2Mo RAM | 486S5X-25MHz, 2Mo RAM 386DX-33MHz, 2Mo

DD 40Mo|[__] 9200F |[_ ] 8300F |[_| 7700F | [__] 7100F | [__| 6400F
DD 85Mo|[__] 9400F |[__] 8500F | (] 7900F | [__] 7300F | [_] 6600F
DD 125Mo| | 10300F || 9400F | [ | 8800F | [ | 8200F | [ | 7500F
DD 200Mol [_] 11300F | [__] 10400F | [__] 9800F | [__] 9200F | [__] 8500F

Options en TTC Qté [TOTAL DESIGNATIONS Total TTC
SIMM 1Mo (70ns) x 3 300F
Clavier Keytronic 102T FR (Made in usA) 600F
Carte Orchid Prodesigner lls 1Mo 900F
Carte Orchid Fahrenheit 1280° 1Mo  1700F e
Carte SOUND-BLASTER PRO llIs 1600F
Carte VIDEO-BLASTER 2650F Frais d'envoi par machine 300F
CD ROM PHILIPS CM205 3200F :
Dos 5.0 + Windows 3.1 v 1200F Total & payer en TTC
Extension pour Trident S-VGA a 1Mo 250F Nom/Prénom
Carte Vidéo S3 32000 Couleurs 900F 1
Joystick 250F N Rue
Lecteur 5""* 1.2Mo Haute Densité 400F CP
Mémoire Cache ext a 256Ko (486) 400F vill Tel -
Moniteur PHILIPS SVGA 14" entrelacé 600F e £
Moniteur PHILIPS SVGA 14" ne. stéréo  1400F Je régle ma commande le / /1993 par :
Moniteur PHILIPS SVGA 15"ne. stéréo  4200F Lo S :
: - M. il

Moniteur SAMPO 15" AlphaScan n.e  1800F chéque (cHjoint) a tordre de B.M. Conse
Moniteur SONY 14" 1420E Trinitron ~ 1900F CB| ] | | |patefin /9
Moniteur SONY 14" 1404S Trinitron 2600F
Moniteur SONY 17" 1704S Trinitron  8500F Signature
Moniteur EIZO 15" F340i-Z n.e 3700F laatol

(Obligatoire) = vonie Do ios moins ds 18 ans
Moniteur EIZO 17" F550i-M n.e 6900F oI S Bt o e e 8
Imprimante CANON BJ10ex (noir) ~ 2300F b tahon Cor R & e oot wo il s ot Lot Eake
Imprimante CANON BJ20e 3500F de port (aller-‘rgtour) sontala charge du client. L'essai gratuit n'est valable que
Imprimante CANON BJ200 3900F E::rpr:g:usilyss sg?lfﬁ;mités dans le temps et dépendent du stock di ible.
Imprimante CANON BJ300 4100F Toutes les caractéristiques et prix sont indicatifs et modifiables sans préavis. g
imprimante CANON BJ330 4700F e e et ot ey §
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OLYMPIOUE DE MARSEILLE SUPEH FI]IJTBHLL d ete
developpe sous licence et en association avec
| OLYMPIOQUE DE MARSEILLE.
Grace d ce jeu. vous allez prendre la place de vos
stars preferees. Tous les gestes de football sont
possibles dans cette fantastigque simulation: Lirez les
coups francs. les corners. dribblez.
retourne acrobatigue. tacle. hors jeu. coups francs.
les tétes. les touches..
Vous allez devenir une vedette de | OM et participer a un
vrai championnat de foothall.

1993 0.M.G.P. All Rights Reserved

ATARI ST

CBM AMIGA |
i 3 Y \§ A W\ g OCEAN c est aussi un CLUB au service de ses consommateurs:
IBM PC & COMPARTIBLES = 1 U *Les 5.0.5. OCEAN au 16 [1] 40-53-03-48 o les joueurs
gl <SR S, ST B peuvent obtenir des aides et des astuces en temps réel.
* Un Minitel 3615 OCEANSOFT i)

*

OCEAN FRANCE, 25 Bd Berthier 75017 Paris. Tél: (1) 40-53-92-86. Fax: (1) 42-27-95-73



