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STE 

Q 
uelques jeux qui ne 
fonctionnent pas sur 
I' A tari STE: Populous, 
Fl6 Combat Pilot, Per­
mis de tuer, Gemini 
wings. Kick Off, Pa­

perboy, Passing Shot, Mr Heli, 3D 
Pool, New Zealand, Falcon, Rick Dan­
gerous, Weird Dreams, Vigilante, Pre­
cious Metal, Star \Vars (les trois), The 
Story so far. C'est incroyable qu'il y 
ai t encore des programmeurs qui ne 
respectent pas les spécificaLions tech­
niques. Rassurez-vous, des versions 
compatibles de tous ces jeux devraient 
apparaître dans les deux mois qui vien­
nent. 

FAUCHE 

P 
our la fouche dans les ma­
gasins, c'était déjà bien dur. 
mais ça va l'être encore 
plus sur les logiciels dislri­
bués par SFMI, car ils vont 

être sous blister. Le blister est une ca­
rapace transparente qui recouvre le 
truc que vous avez envie de vous 
goinfrer et qui résiste à tout sauf au 
cuncr. En général. il sen également à 
dissimuler la protection antivol. mais 
aussi à personnaliser les produits. 
Dans le cas qui nous i ntércsse, ça 
s'appellera la sélection Prestige, et çà 
permettra à votre grand mère de vous 
acheter des jeux en confiance, puisque 
le type d'ordinateur est inscrit sur 
l'emballage. "Mémé, c'est du cépécé 
mon truc, pas du ST!- Disquette ou 
cassette, mon grand? -Oh, mémé com­
me IU es bonne de t'intéresser autant à 
moi!" 
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ACTION 
AMIGA 

ne nouvelle compil de 

U 
GREM LIN vient de voir le 
jour ... Le plein de fun avec 
MOTOR MASSACRE, 
CYBERNOID, TECHNO 

COP, ARTURA et DEFLEKTOR. et 
tout ca pour combien, Monsieur? 
moins de 300 balles mon brave ... 

AMIGA 
a mute. ça mute de A en B 
avec l'opération upgrade 
Amiga 2000. Pour 3500 
balles Hî. les super utilisu­
tcurs gagneront une sonie 
composi te monochrome 
(pour foire quoi? Ca être 
trop dur faire avec RVB? 
Boljemoï!). gagneront en­
core de la mémoire avec 1 
méga sur carte mère et 
! méga de mémoire vidéo 
pour les .... images. Car, 

avec ECS (Enhanccd chip set ou 
la petite bllte qui fait monter en puis 

sance), il est possible d'avoir une réso­
lution de 1280X512 en entrelacé avec 
4 teintes à choisir cmre 64. Plus le res­
te. A vous d'aller voir votre bon re­
vendeur. Si vous avez des questions, 
posez-les sur 3615 code JOYSTICK en 
bal CRIS. ça lui fera plaisir. 

Réalisé par 
Henri LEGOY 
avec 
Michel DESANGLES 
et Chris de QUEANT 

lus de 5000 m2 de bureaux 

P et d'entrepo1s, plus de 5000 
anicles, de quoi réver ! !! 70 
personnes veillent en per­
manence à ce que tout se 

passe bien. Ca n'est pas pour rien, 
qu'en France, INNELEC se plaçe 
1 Oeme de la plus fane croissance de 
l'année. Pour les ceusses qui ne le sa­
vent pas encore. c'est au CENTRE 
D'ACTIVITES DE L'OURCQ, 45 
RUE DELIZY, 93692 PANTIN CE­
DEX. 

AT~!l,re!9,~~~. ' 
L vembn: ne se fern pas. lis sont ~ 

débordés par le succès de leurs 
différentes entreprises et veulent 

offrir un spectacle de qualité. Ce sera 
pour le début de l'année prochaine. 
Nous espèrons que ce sera au CNlT et 
pas à Vi llcpinte. 

• 



FLIP 
B.D. 

L 
e 3ème salon de la Bande 
Dessinée d'A1his-Mons (Es· 
sonne) s'es1 1enu du 6 au 9 
octobre. c'e t-à- dire en mê­
me 1emps que l'Amstrad Ex-

po. Donc. c'était l'un ou l'autre, fallait 
choisir ... Il y avait des auteurs réputés 
tels Cadelo. Rosse & Schlingo. mais 
aussi des p 'tits jeunes uès prometteurs 
comme, heu ... Carali. à qui nous de· 
vons le génial PSlKOPAT, qui, tiens, 
au fait tant qu'on y est. vient de sortir 
son numéro 2. Il y avait aussi les édi­
teurs (Dargaud. Glénat et tout ça). mais 
bon. globalement c'étwl assez morose 

e1 on ne sent pas vraiment venir un re· 
nouveau dans l'univers des peùts Mic· 
key . Il y avait quand même une jeune 
maison d'édition. RACKHAM, qui 
sort des posters. des cartes postales et 
bientôt des albums. tout ça uès très bô, 
et qui a démarre avec une production 
remarquable de FLIP-BOOKS. avec 
surtout Winsor Mc Kay (Little emo 
in Slumbcrland) et Mocbiu~ (John Wa­
tercolor c1 sa fameuse redingotte qui 
tue). Pour plus d'info~: RACKHAM 
Productions. 30 rue Jean Maridor. 
75015 Paris. 

• Dans une enquête sur les magasins 
de IT1ICfO parue dans le runéro spécial 
d'août. nous avons J*1é d'un t89*1X 

.. 
qui officie chez Ultima. La politesse 
nous oblige à préciser que le teigneUx 

"' en question n'est PAS le bl'll'I frisé, qui 
r" lui est tràs gentil, mals l'AUTRE. Dont 

"' acte. )( 
• IUnu: Hewlelt~ YOIÔlil ach&­
t• Corrrnodore, ~ consolider sa poslbon 
en EllOPI u les compelibles PC. 

CONTROVERSE 
ne bataille fait rage en ce 

'J 
moment Outre-Manche: les 
utilisateurs d' Amiga se 
plaignent que les jeux, sor­
lllnt la plupart du temps sur 
Atari et Amiga, ne tirent 

pas parti des couleurs supplémentaires 
et autres bliners de I 'Amiga. Réponse 
de l'ensemble des programmeurs: On 
peut faire un jeu beaucoup plus beau 
avec l'Amiga. mais il serait alors beau­
coup plus lent. pour plusieurs raisons: 
l'Amiga CM plus lent de façon généra­
le. et les images avec plus de couleurs 
prennent plus de mémoire, et donc plus 
de temps-machine. On ne peut donc 
pas faire mieux avec un Amiga sur le 
plan de l'image si on veu1 re 1er dans 
des limi1es normales. Sauf pour le son, 
mais de toute façon, il es1 forcément 
meilleur sur Amiga que ur ST. Les 
Amigaistes cherchent à prouver le 
contraire mais n'y arrivent pas. 

COPIES 
oula. houla, la 
société WlN­
NERS propose 
du matériel de 
duplication 
haut de gamme 
pour réaliser en 
grande quanti· 
té, tous les 
backups dont 
vous avez be­

soin. Ca marche presque comme une 
photocopieu~c. vous me11ez l'original 
c1 zou. c'c~I p:irti pour les 200 copies 
commandées. Le Maitre Duplica1eur, 
c ·est son nom de code, vous off rrc 
même la possibili1é de te~ter ln machi­
ne de votre choix, chez vous. duranl 8 
jours!. .. Hep! vous là ~ , à quoi pen· 
sez vous? 

• Japon: NTI (Nippon Telegraph and 
Telephone) offre un million de Yens (un 
peu 11101ns de 50.000 francs) au pre­
m« pote qi; amY8r8 • pnter le ré­
seau. A condition qu'il avoue comment 
Ha fait. 

• Fans de U2, un J8U va sortir au début 
de r an prochain u votra groupe pré­
féré. 

DEVENEZ 
CHIRURGIEN! 

h! Quel plaisir de pouvoir 
enfin bidouiller avec 1outes 
œ seringues. de faire gicler 
le sang de son patient, 

d'électrocuter le beau derrière de l'in­
firmière avec les plaquenes de n!ani­
mntion. Raaaaah! Stop! Trève de plai­
santerie. La nouvelle production de 
TheSoftwa 
rc Toolworks s'appelle Life & Death. 
Diagnostiques et opérations sont au 

menu de ce log1c1cl qui devient de ce 
fan un des premiers simulateurs de 
Chirurgien. L' incision sans danger, 
C'est le pied! 

DECLARATION 
D 

ynnmite Dux d'Activision est 
un jeu dan~ lequel Bin et Pin 
doivent retrouver Lucy, 

en combattanl des crocodiles. des pm-

• Dites donc, je pense à un truc, à pro­
pos du portable Mac. En mettant un 
6nUetu à 3000 francs dlrlS un Stacy 
à 10000 francs. est-ce qu'on n'a pas 
un peu l'équivalent pour 3 fois moins 
cher? Et plus petit? 

• EP'fX a des problêmes finlllcin: Ha ces­
sent d'être éditeur pour être producteur. 
YOUS le S8YleZ, ll1m ls vnnl 60 1*1CJM85 
w 60. ce sont les derrières llOIMlles. 

gouin , cl des ratons laveurs. Bcllamy 
a déjà déclaré: "Je suis du côté des m· 
tons laveurs. pas de cene salope de Lu­
cy. Faut pas déconner''. 

FLIGHT 
SIMULATOR 

L 
es fans améncams de Aigh1 Si­
mulator en particulier et des si­
mulateurs de vol en général se 
sont regroupés pour lancer un 
magazine sur le sujet., inùtulé PC 

Pilot. L'abonnement d'un an (c'est un 

men uel) coûte 30 dollars (environ 200 
franc)) et cela comprend une disqueuc de 
scénario du Japon pour FSll. Cela donne 
droit également à des réductions sur 
d'autres logiciel . Ceux qui parlent suffi­
~mcnt bien angla1 peu\'ent se le pro­
curer (ou se renseigner) aup~ de PC Pl· 
lot, PO Box 6175. Champa1gn, Illinois 
61821-6175. lcs Amériques. 

D 
• La prochaine console d'Amstrad 
• qui officiellement n'existe pas • 
devrait coûter aux alentours de 
700 francs et être bien sûr compa­
tible avec tous i. jeux CPC. Am· 
strad a aussi l'intention de lancer 
un compatible PS/2 (rumeur for­
mellement dénl6e, donc probable· 
ment vraie) . 
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SPACEACE 
LE RETOUi' DE 
DON BLUTH 

C 
ommen1? Vous ne 
connaissez pas Don 
Bluth? Mais si 
voyons! C'es1 le 

monsieur qui a dessiné les personnages 
du célébrissime jeu d'arcade, Dragon 's 

Lair! Si vous n'avez jamais vu Space 
Ace dans les arcades, ce qui es1 erreur 
impardonnable, vous ne connaî1rez 
donc pas ln deuxième réalisalion de 
Don Blu1h après Dragon 's Lair. Basé 
sur une 1echnologie foisam appel au vi-

f b OUf\R.t) 9CIUT-CE: 
~Clé TV vois s v~ , 

ni N L.. ivne ? • • noN t:>o\0r 
n f\'Dg nE: ! 

déo-disque. Space Ace vous me1 dans 
la peau d'un peti1 comba1tan1 futuris1e 
1en1ant desespéremen1 de sauver sa 
fiancée Kimberly des griffes de 
l'ignoble Commandeur Borf. Ce super­
be sof1 graphique est en train d'être 
programmé sur Amiga par l'aureur du 
célèbre émulateur Macinrosh A-MAX: 
Simon Douglas. Simon a apponé 
1ou1es ses connaissances Amiga pour 
nous programmer un jeu merveilleux. 
Space Ace a été converti en u1ilisan1 

teurs sonl unanimes, l 'intérê1 du jeu se­
ra bien supérieur à DL. Space Ace de­
vrait sortir très bienlôl et tournera sur 
tous les Amiga possèdant au minimum 
S 12k. Auentionl Le jeu sera réparti sur 
six disquettes et son prix comme DL 
devrai1 ê1re relativemenl élevé: entre 
380 e1 480 Francs! Arg! 

WELCOME 

SPONSOR 
ommodore sponsorise en 

C Grande-Brelagne un jour­
nal de foo1ball. Sous quel 
pré1ex1e? Sous le prétexte 
que chaque match est en-

registré et rentre dans uo calcul statis­
tique, chaque joueur es1 no1é pour ses 
performances el classé par rapport aux 
autres, le 1ou1 sur un Commodore. Ec-

COMTE DUCKULA! 

des séquences graphiques issues de la 
version originale (sur disque laser) qui 
on1 é1é parfai1emen1 digi1alisées puis 
re1rai1ées par les mains habiles de Jor­
ge Prcilas qui avai1 déjà participé à la 
création de Dragon 's Lair. Les concep-

JL 
tten1ionl Regardez ce ca­
nard anentivcment. Non! Il 
ne s'agit pas de Daffy Duck 
par1an1 en vacances mais 

d'un canard vampire! Bigre! Allernati­
ve Software vient de signer 1 'obtention 
des droits pour I' adap1ation en jeu mi­
cro de ce dessin animé encore inconnu 
en france: Com1e Duckula. Duckula, 
comme le savenl tous ses admira1eurs, 
est un vampire végé1arien tout simple 

men1 parce que celui-ci a planté ses 
crocs dans une bouteille de Heinz To­
mato Ke1chup à la pince d'un "cou" 
frais et sanguinolant. Malgré les meu 
glcments d'Igor, son sadique serviteur, 
Duckula préfère les sandwichs aux 
brocolis devan1 ln télé plutôt que le 
sang bien juteux d'une quelconque jeu­
ne fille en détresse. Quelle honre! Duc­
kula devrait être commercialisé vers ln 
fin d'aDllée. 



ARCHIMEDE 
L 

'Archimède, celle machi­
ne extraordinaire qui ne 
se vendra jamais (on 

prend les paris?), à base de proces­
seur RlSC (bien plus rapide qu'un 
68000), ne se vend pas. Pour remé­
dier à ce délicat problème commer­
cial. il est rebaptisé "BBC A3000". 
Pourquoi? Parce que le BBC a été en 
Grande-Bretagne un peu l'équivalent 
de notre Thomson national, à ceci 
près que c'était vraiment une excel­
lente machine. Du coup. "BBC" est 
synonyme de qualité. Et du coup, si 
ça ne se vend pas sous le nom "Ar­
chimède''. ça se vendra peut-être 
sous le nom "BBC"? Je continue à 
parier que non: ça a beau être une 
machine fabuleuse. elle met trop de 
temps à s' implanter dans le public, et 
le processeur n'étant pas standard, 
cela signifierait des temps de déve­
loppements prohibitifs pour les 
boîtes d'éditions. Ajouté aux faibles 
ventes, c'est un obstacle un peu trop 

~ i :~:l:~:~mb;'" 
COMMODORE: 
LES FRERES 
ENNEMIS. 

ouveau scandale. Com-

N modore Us s'est associé 
avec Digital Pictures 
pour produire un petit 
pot appelé Teddy Bear 

entièrement réalisé en images de 
synth~. Pour se faire. ces deux so­
ciétés ont utilisé 20% de Ray tracing 
Amiga mélangé avec des images is­
sues d'une station graphique Iris. 
Jusqu'ici, rien à signaler. Le problè­
me c'est que le spot a été diffusé sur 
la chaîne musicale MTV et que les 
fous d' Amiga fiers de leur machine 
n'ont pas manqué de signaler à qui 
voulait les entendre que le spot a été 
réalisé avec un Amiga oubliant de 
mentionner l'apport très important 
des stations Iris. Résultat : Atnri a 
voulu remettre les pendules à l'heure 
en attaquant Commodore pour que 
ce dernier signale dans le pot que 
''LES GRAPHJSMES N'ONT PAS 
ETE REALISES PAR UN AMIGA. 
A PART LES PETITS OURS EN 
ARRIERE PLAN!''. Et toc! 

ATIENTION 
AU CLOCHER 

a s'est passé il y a trois 

C 
semaines en Angleterre. 
Un programmeur. sauvé 
du cancer. pour remercier 
la Fondation de Re­

# cherche contre le Cancer. 
décide d'exécuter un saut en para-
chute pour mmasser quelques fonds 
et les offrir à la Fondation. Un beau 
geste. Malheureusement. il a atterri 
sur une clôture métallique. Il est pa­
ralysé à vie. Un bug imprévisible ... 

BOUM BOUM 
'Europe informatique est en 

L liesse car les ventes de micro 
explosent depuis quelques 
mois. On peut s'attendre à 
une augmentation moyenne 

de 40% cette année. Comment ça, 
j'ai pas dit toute la vérité? Ben oui, il 
s'agit uniquement des PC. et alors? 
Pour IBM, merci. ça va. Pour Com­
paq. également. Pour Amstrad, en re­
vanche. la IOème place mondiale 
n'est pas géniale. mais laisse appa­
raître une frange de marché non né­
g 1 igeable: celle des compatibles 
grand public. Frange qu'il est donc 
possible de bien développer et d'ac­
crocher si le produit est honnête. Les 
constructeurs européens, d'après ce 
que l'on peut lire dans le rapport, ont 
donc une fois de plu , intérêt à s'unir 
pour ne pas crever sous la pression 
des compresseur. américains et japo­
nais. Mais une entente Arnstrad, Oli­
vetti, Goupil. Siemens. Philips. vous 
croyez ça possible, vous? Qui irait 
faire les courses. qui meurait lu 
table. qui ferait ln vaisselle. qui irail 
laver les chessos? Hum? Pas vous. 
n'est ce pa.~? 

BOURSE 
'est pas un jeu, mais j'ai 

C testé l' information boursi­
cotière des différents 
constructeurs informa­

tiques! C'e t pas triste! Que faut il 
acheter aujourd'hui. hum? Regar­
dons la cote de marché américain . 

COMMODORE? Il est à 55% de sa 
valeur max. ça peut monter encore 
puisque dans les compatible pas 
trop chers. il y a du mou dans le 
disque dur. AMSTRAD sur le mar­
ché de LONDRES est en baisse sé­
rieuse au 1/3 de sa cote max, faut 
voir et être sur le coup pour la repri­
se. ATARI sur le marcM nméricain. 
est il la cote max et va cenainement 
canonner dans les mois qui viennent. 
Indice: de plus en plus de sociétés 
américaines développent directement 
pour le ST. D'ici que les cow boys 
achètent de super consoles de jeu, on 
a intérêt il ouvrir l'oeil! APPLE est 
proche de sa cote max, la demande 
est très forte et la présentation du 
ponable à Hollywood va dynnmiter 
la course au laptop. Quant il IBM. 
sur le marché français. ça ~e main­
tient plutôt à la hausse. tout en res­
tant dans la moyenne. Le gros coup. 
c'est pas là qu'il va falloir le cher­
cher, mais plutôt du côté des fabri­
cantS de chips. s' ils trouvent la lu­
mière. 

ETUDIANTS, 
DIANTS 
DIANTS 
V 

os équat ion~. formules. 
élucubrations molsaines 
résolues grlce à MATH­

SOFT. MATHCAD d' ISE Segos. 
tournant sur PC, MAC. Pour ma­
theux uniquement! 

EXPLOIT 
e 6.04 arrive chez Apple. Il 

Î ~·ag it du nouveau système 
l../c 'exploitation. destiné aux 

Ponablcs et 2ci de la gamme. 
Il faudra payer un supplément pour 
l'avoir. Really? 
Hypercard, outil de création d'applica­
tion~ permettant de personnaliser. de 
créer et gèrer l'information en utilisant 
du son. du texte, des images. des ani­
mations aura également une version 
compatible nouveautés, numérotée 
1.2.5. Il faudra payer un supplément 
pour l'avoir. Are you kidding? 

\ 



POUR 
EN FINIR AVEC 
LE GOUROU. 

l'inverse de I' Apple ou 
l'Atari. l'Amiga ne vous 
'!nvoie pas une belle 

bombe style "old fashion" dans le nez 
dès que celui-ci n'a pas "encaissé" un 
conflit mémoire douteux. Non. il fait 
pire en vous envoyant un guru. Un 
guru qui médite sur les erreurs système 
et qui vous fait pan de ses conclusions 
en vous envoyant en pleine figure une 
séquence de 16 nombres qui vous fait 
un coup au coeur. En effet, comment 
ne pas imaginer votre tête déconfite 
lorsque Je Guru vient vous narguer 
alors que vous étiez en train d'aueindre 
Je Je niveau dans the "shadow of the 
Beast" ! Pour en finir avec lui, il existe 
deux possibilités. Vous pouvez essayer 
de le tuer tout simplement. En effet, un 
utilitaire du domaine public vous per­
met d'éliminer le Guru, son nom: 
GOMF! (Get outta' my face! Traduc­
tion: tire toi d'ma vue!). Il s'agit d'un 
petit logiciel résident qui pennet d'éli­
miner les visites du guru afin de re­
prendre le contrôle de votre Amiga 
sans avoir à faire un · reset' à chaud. 
Car il faut savoir que 80% de ses dé­
lires ne suffisent pas à bloquer votre 
machine. "Gomf!" en est maintenant à 
son troisième lifting et vous devrez ab­
solument vous le procurer si le guru 
devenait trop insistant. Une autre façon 
de ne pas avoir un infarctus à la suite 
d'une visite du chérubin est d'assimiler 
son langage. Ce dernier est fort simple. 
Les seize nombre~ qui d6coulen1 de la 
méditation du guru vous indique en fait 
l'origine du "software failure'' et la 
compréhension de ceux-ci est un atout 
décisif pour le "ô grand Amiga ma­
niac" ... Le forniat utilisé pour le code à 
16 unités est le su ivant : 
SSCCEEEE.AAAAAAAA ou 
'SS"(System ID codes) vous indique le 
point d'origine de crash (Workbench, 
Graphies Librnry ... ctc), 'CC'(Error 
Classes) vous indique à quelle classe 
appartient l'erreur, · EEEE • (Error 
Codes) vous signale exactement ce 
qu'il s'est passé. La dernière séquen­
ce, 'AAAAAAAA' vous donne 
I' Adresse mémoire de départ de la 

tache qui a causé le crash de vorre bé­
cane. Et maintenant voici un extrait des 
mots les plus couramment employés 
par le guru. Un détail qui a son impor­
tance: les messages suivants ont été 
volontairement écrits en Anglais afin 
d'éviter toute confusion. FORMAT 
·ss· 00-68000 CPU Trap 05-Math 
Library 07-Dos Libmry 10-Au­
dio dcvicc 13-Kcyboard device 14-
Trackdisk Devicc 30-Bootstrap 
31-Workbench 81-Excc Library 82-
Graphics Libmry 83-Layers Library 
84-ln1ui1ion Libmry FORMAT ·cc· 
01-Not Enough memory (le plus cou­
rant) 02-MakeLibrary Error 03-
0pen1ibrary Error M-OpenDcvicc cr­
ror 05-0penRcssourcc Error 06-1/0 
Error FORMAT 'EEEE' Erreurs 
liées avec l'Exec Library. 0001-CPU 
Trap Chccksum 0002-ExecBase 
Checksum 0003-Library Chccksum 
0004-No Library Memory 0005-Cor­
rupted Free mem list 0006-No interrupt 
mcmory. Graphies Library 0001-5 
Copper error 0006-A No memory. In­
tuition Library 0001-Unknown Gadget 
0002-5 No memory 0007-No memory 
for new screen 0009-Unknown system 
screcn 0008-No memory for open win­
dow Dos Library. 0001-No rnemory 
for s1anup 0002-Taskend failcd 0003-
Packct foilurc 0007-Corrupted Bitmap 
0008-Key already set 0009-Bad check­
sum OOOA-Disk crror Trackdisk Dcvi­
cc 0001-Seek error 0002-Error Wail 
8001 0001-Bootsector device. Et voi­
la! C'est fini! Le guru deviendra peut­
êtrc maintenant votre ami. 

NINJA WARRIORS. 

A suivre ... 

a joyeuse équipe qui a créé 
Silkwonn, Random Acccss va 
prochainement nous balancer 
un soft d'une qualité in­
croyable. Votre mission, si 

vous l'acceptez consis1e à éliminer le 
puissant dicateur Sangler. Vous êtes un 
Ninja robotisé ne possèdant que deux 
couteaux et plusicures étoiles métal­
liques. Le combat ne fait que commen­
cer ... Ce qu'il faut retenir de ce jeu 
c ·est surtout sa grande fidélité vis à vis 
du jeu de console du même nom. En 
effet. chaque centimètre carré de gra­
phismes issus de la version originale a 

Ninja Warrlors 

CHARGEZ! 
Voici les nouveaux softs de la aemalne : 
LE FETICHE MAYA (SILMARIS) ST-PC 0 CAPONE (LORICIEL) AMIGA·PC 0 

POW (l.ORICIEIJ AMIGA 0 CRAZV SHOT (LORICIEL) ST·AMfGA-cpc-c&4. 
PC 0 DOGS OF WAR (EllTE) ST 0 MYSTERY OF THE DUMMY (IWNBOW 
ARTS) AMIGA 0 SPITFIRE (ELITE) CPC K7 ° PREDATOR (ACTMSION) AMI­
GA • STRIDER (CAPCOM) CPC K7 ° ROMMEL (STRATEGIC STUDIES 
GROUP) PC 0 ROCKSTAR ATE MY HAMSTER (CODE MASTERS) CPC 0 

OXXONIAN (TIMEWARP) AMIGA 0 TRIVIAL PURSUIT REVOLUTION FRAN­
CAISE (DOMARK) ST·CPC 0 TRIVIAL PURSUIT JUNIOR (DOMARK) sr-cpc 
0 THE MANHOLE (ACTIVISION) PC 0 JOURNEY ONFOCOM) PC 0 CENTRE­
FOLD SQUARES (CDS) AMIGA·PC-ST 0 THE STARWARS TRILOGY (00-
MARK) CPC 0 PHOTON PAINT (MICROILLUSIONS) AMIGA 0 BEYOND DARI< 
CASTLE (ACTIVISION) AMIGA-c84 ° OIL IMPERIUM (REUNE) PC-AMIGA 0 

(RAINBIRD) PC 0 

été entièrement transcodé, transfor 
mant du même c-0up votre ST ou Ami­
ga en une véritable console de café. 
Mais comment, me direz-vous, tout ce­
la peut tenir en mémoire! Tout simple­
ment en utilisant une technique de 
chargement tout à fait révolutionnaire. 
En fait, votre lecteur de disquenes reste 
pratiquement allumé en permanence 
pour charger des bouts de graphismes. 
Comme l'utilisateur n'y verra que du 
feu. cc logiciel risque de bénéficier 
d'une réalisation encore inégalée sur 
Sîou Amiga.' 
A suivre. 

STAR TREK V. 
1ar Trek V: The Final Fron1icr est 

Sin dernière création de !'Améri­
cain Mindscape. Monsieur Spo­
ke toujours imité. jamais égalé 
sera heureux de vous retrouver 

dans ce cinquième volet de la sage des 
trek. Déjà disponible en PC, les versions 
Atari e1 Amiga de ce sort galactique sont 
ancndues en France en février 90. 

Star TREK V 



CDI 
hilips et Sony annoncent Je 
lancement cet hiver aux Etats· 
Unis du CD-1, Je compact-dise 

interactif. C'est un lecteur de compact, 
branché ur un téléviseur. ~uipé d'une 
souris et qui, comme son nom J'in­
dique pennet l ïnteractivité: vous pou­
vez feuilleter une encyclopédie. de­
mander à entendre la vo1it du politicien 
dont vous lii.ez la biographie. revoir 
tous les buts de la dernière coupe du 

monde de foot. classés pnr ordre chro­
nologique. par buteur, etc. Un disque 
CD-1 ·d'un fonnat identique à un 
compact nonnal • contiendra 30 mi­
nutes de son. et 30 minutes d'informa· 
tions diverses (vidéo et texte). Il peut 
également se transformer en un lecteur 
conventionnel et jouer vos disques pre­
f érés (normalement. il devrait aussi 
être capable de jouer les disques que 
vous détestez. mais c 'e~t pas marqué 
dans la doc). 
Un d1~uc pourra contenir 650 Mo de 
données, lues à 170 Ko par seconde. 
Ce qui n'est pas énom1c: si on réné­
chit, on ne pourra pas avoir une sé­
quence entière à la rec;olution d'une té· 
lé. Ma1\ on passe en fau par un clas­
sique proce seur vidéo, dont les résolu-
1 ions sont 384*280, 768*280 ou 
768*560. le tout avec 128 couleurs lors 

d'une animation et 256 couleurs pour 
une image fixe. La rom pem1ettra en 
outre des effets (incrustation. scrol­
lings. rafraichissement partiel, etc). 
Premier marché visé: le profes ionnel, 
bien sOr, vous pensez bien qu ·on va 
toujours du côté oil se trouve Je fric. La 
machine coOtera en effet près de 
20.000 francs au début. mais elle de· 
vmit se trouver à 8000 francs lin 90 ou 
début 91. cc qui la mettra à portée du 

grand public. Pensez: on peut dévelop­
per des jeux, des catalogues de vente 
par correspondance (Les 3 redoutes 
suisses, par exemple), de:. programmes 
éducatifs (beaucoup mieux que sur un 
ordinateur cla sique. puisque 650 Mo 
de cours. ça fait un paquet!), des ency· 
clopédies (déjà en preparation), etc. 
Ne confondez pas COI et CDRom. Le 
premier a une interface vidéo et souris, 
le second n'est qu'un médium de stoc· 
kage pour un ordinateur. Pour les jeux, 
comme il est déjà long de dessiner une 
cinquantaine d'écrans à la main, on 
peut s'attendre à trouver des adapta­
tions de films dans lesquelles tout sera 
digitalisé d'après Je film original. Pour 
les jeux onginaux. il faudra attendre 
que les poules aient des dents, à mon 
avis. Tant pis. 
Le progrès ... 

ZZ·VOLUME 
Z-VOLUME va 

Z 
bientôt sortir sur 
ST! Bon, ça ne 
vous empêchait 
peut-être pa de 
dormir d'attendre 
cet événement, 

mais c'est pas rien: VOLUME est un 
énonne sofi de CAO 3D orienté archi­
tecture, avec des tonnes de fonctions 
hyper-puissante • la possibilité de tra­
vailler dans n'imponc quel type de 
vue. de calculer des faces cachées pour 
écran ou pour traceur. d 'imponer ou 
d 'exponer des fichiers correspondant 
au.~ formats de logiciels hyper-pros du 
scyle DYNACADD ou ZZ-Lazy Paint. 
On peut aussi nlîecter des fiches tech­
niques à chaque composant d'un bntî· 
ment. pour spécifier Je rype de béton à 
employer, y compris sur des matfoaux 
composites. Bref, c'est génial, quelque 
pan. Le prix? Une misère: 8000 balles! 
Ce qui nous fait une config à peu près 
complète pour architecte autour de 7 
bâtons. ce qui c 1 ridicule quand on 
pense que l'~uivalent sur PC ou Mac 
atteint entre 15 et 20 briques ... Ca ne 
vous console pas? Eh bien vous pou· 
vez vous intérc c;er à autre cho~ que 
l'architecture. hein! Je ne sai p;b, moi, 
faites une collection de timbre . 

MINITEL 

Télétel est heurcuc;e d'annoncer que les 
connexions sont en hausse et que le po­
gnon coule à no1 dans les cables télé­
phoniques. Du 3613 au 3629 en pas-

sant par Je 3615, ça se branche sérieux. 
Essayez un peu Je 3615 JOYSTICK et 
vous allez humer un parfum de serveur 
comme on ne vous propose pas 
ailleurs. Nouvôté depuis peu: les dé· 
bats, où l'on peut ouvrir sa gueule. rnê· 
me Jorsqu 'on n' a rien à dire. et où 
personne ne vous demandra de la fer­
mer avant de J'a,oir ouvene. Pas de 
déconnexion sauvage, pas de retour nu 
menu intempestif. Tempêtez, hurle1, 
balancez. inventez. créez, cet espace 
est à vous! 

PUB 
roblème:s publicitaires 
Outre· Manche: corn· 
me la Bourse vient 
d'ouvrir un service 
télématique. il ont 
fait une publicité 
montrant un pirate, 
surmonté du titre: 
"Il a piraté Je ser­
veur de ASA, il a 
piraté le serveur 
MUD, pourquoi ne 
pirate+il pas le ser­
veur de la Boun.er. 

La réponse est que. 1us1emen1. Je ser· 
vcur de la Bourse eM d'accès libre. 
Hop. censurée, la pub, ça fait ln part 
belle aux pirates et ça pourrait donner 
des idée. 
Mieux encore: Atari User a publié une 
interview du PDG de Ladbroke Com­
puting, qui disait: "Mon produit (Mi· 
distudio) est excellent. nin nia nia". Du 
coup, pour ses pubs, Ladbroke Compu· 
ting n'a pas hésité à mettre: "Midbtu· 
dio est excellent, selon Atari User". 
C'était vrai. puisque ça avait bien été 
publié dans le journal. Mais faut quand 
même pas exagérer: léquivalent local 
de notre BVP leur a demandé de chan­
ger ça vitcfaiL 
Encore un? Allons-y: Castle Compu­
ters disait dans ses pubs qu'il te\tait 
absolument tous le logiciels qu'il ven· 
dait par correspondance. Lorsqu ·on lui 
a demandé de Je prouver, il a admis 
qu'à cause de ''difficultés adminb1ra-
1ives". il ne Je faisait plus depuis cinq 
moi~. Il a du changer s11 pub. Y en a 
qui sont pas gên6. 

• 



ELECTRONIC 
ARTS 

a y est! POPULOUS ar­
rive sur PC! Ne pleurez 
plus! fü Onl vendu 
70000 exemplaires de ce 
jeu en Europe ac1uelle­
men1 sur ST et AMl­
GA. La version PC per­
meura de jouer contre 
des Amiga ou des St 
via un modem ou une 

RS 232. Pour les combanan1s qui ont 
envie de frapper leur patron au bu-

POPULOUS (PCIEGA) 

DRAGON WARS {C64) 

reau. mais qui n'osent pas le faire, 
BUOOKAN les conduira à la sagesse 
au travers de nombreux combats, utili­
sant diverses techniques d'an maniai. 
Ca sera pour tous les rypes de PC. Les 
deux jeux pourront utiliser les qualités 
sonores de différents synthétiseurs. 
Disponibles sur C64 dès main1cnant: 
BATILE CHESS.DRAGON WARS 
un jeu de rôle comme on les aime el 
SENTINEL WORLDS. autre jeu de 
rôle et d'action. 
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FUTURES 
PREVIEWS 

cs revenants sont 
bientôt là! Ils se por­
tent bien. très bien 
même.Petit coup 
d'oeil sur le menu: 
GHOSTBUSTER 2, 
la suite. Je me tâte. 
Vais je charger la 

disquette? La première version sur 
C64 était rigolote. la seconde sur ST 
et AMlGA était carrément de la dau­
be. Qu'en sera t-il de ccne 3ème ver­
sion? Hum? Autre retour fon ancndu, 
celui de GHOST'N'GOBL!NS. le jeu 
qui a été cloné 11 plus de 1 OO exem­
plaires, après avoir été lui même un 
clone d'un autre jeu. Ca s'appellera 

ULnM GOLF (ATARI ST} 

GHOULS'N'GHOSTS et ça son de 
chez CAPCOM en décembre pour 
tous standards. On vous en propose 
même une preview dans ce numéro. 
OUF! J'ai pu~ encore fini POPU­
LOUS, ça va me laisser le temps de li ­
re les soluces dans JOYSTlCK. Chez 
OCEAN, grand branle bas de combat 
pour la fin de l'année avec une ava­
lanche de jeux, semblant tous plus ba­
laises que balaises. On y va, en route 
pour le catalogue: Le grand retour de 
OUT RUN est annoncé avec plus de 
routes, plus de voitures, plus d'inci­
dents et sunout plu de qualité. Cà 

s'appelera TURBO OUT, pour tout le 
monde, chez le père Noël! A ce pro­
pos. une petite coquille s'est glissée la 
semaine dernière dans l'anicle sur 
Océan à propos du PC Show. C'était 
bien sOr OUT RUN qui s'est vendu à 
750 000 exemplaires . Souhaitons le 
même succès à TURBO OUTRUN. 
Autre course 3D, CHASE HQ. Vous 
êtes HONK HONK qui se prend pour 
son papa et lui emprunte sa voiture: la 
chepor trubo! Avec ça. bonjour la 
course poursuite en ville, où il vous 
faudra démolir ln caisse de~ bandits en 
l'cmplafonnant. De retour à la maison, 
il faudra expliquer pourquoi l'avant 
de la bagnole est emplfitré. L'excuse 

\, 

., --
~--

du camion laitier faisant marche arriè­
re sur les Champs n'est plus valable. 
Toujours pour la même date et pour les 
mêmes machines, le retour de Mi­
chael, qui vient de se voir ouvrir une 
école musicale à son nom aux US, 
avec MOO WALKER. le jeu d'arca­
de qui vou transfonnera en voiture 
robot du futur. Plus forts encore et 
toujours plus meunriers. les tanks de 
HEAVY METAL tenteront de vous 
donner le goOt de l'armée, et de là 
chasse aux galons. A l'heure où l /4 
des adolescents français se fon t 
exempter du service, on peut se poser 



1~ 

la qucsuon SUÎl11lltc: l'armtt manque+ 
elle d'ordinateurs? Vite fan maintenant 
~ur le gaz, ''oici les prochains autres 
111rcs qui vont guc11cr vos petites 
boun.cs. pour I~ empoigner bien ferme· 
ment si vous vous en approche?. LES 
INCORRUf'flBLES. Elli01 Ness n'en fi. 

MOONWALKER (US GOLD) 

mra Jamais de coincer la mafia. Si vous 
savez que c'est programmé par lei. ge~ 
d'Océan et ceux de Spécial Fx qui vous 

CHASE HO (OCEAN) 

ont réali~é ROBOCOP. PLATOON, 
BATMAN. vous ave1. déja une idée des 
animations futuic.~. Pour l'adaptation de 
jeux d'nrcadc, no problcm. OPERATION 
THUNDERBOLT. me des \pote-. corn· 
me dans OPÉRATIO, WOLF et du sang 

dégoulinant comme jamais! On acdl~re 
en ralenu wu le rythme cardiaque. UL· 
TIMATE GOLF anendu depuis un an 
pointe le puner la b:ls au loin. SHARK 
ATTACK, son surnom, semblerait JUSll· 
fié aux yeuA de GREG NORMAN que 
tout le monde connait bien. Bon, c ·est 

une ~1mula11on ~ttmulnnte de golf avec 
plein de qualtte~ graphiques et ergono· 
miqm. Tum the page, please... Thank 

you ... Aa11ch1i1 !! ! Donc. dans le JCU 
AXEL et son mancau magique, l'aven· 
turc ..e ré. oud li grands coups aux traver.. 
de 200 tableaux réparus m 8 niveaux. 
Une patlle1 Mais untquement dan~ le 
grenier lb Am1ga et ST. Pour les mélTIC\ 

\ 

AXEL (ATARI ST) 

MIND BENDER (AM/GA) 

SKIDZ (AMIGAJ 



VROOMM 
'est sérieux, c'est 
pour faire du Vinual 
Real-lime Object -
Oriented Memory 
Manager. et non ce à 
quoi vous pensiez. 
bande de farceurs! En 
gros. le programme 
gère les groins de co­
de dont il a besoin en 

SYNTHESE 
as de problème. 

P ça calcule de 
plus en plus el de 
plus en plus vite! 
Les fréquences 
d'horloge passe­
ront bientôt de 

et pour le PC. MlNDBENDER les fera 
rénéchir dans tous les axes avec bien 
évidemment quelques bricoles cxplo· 
si\·~. irrillllltes et hilarantes. Pour la se· 
mainc prochaine, mendez vous à cc 
qu'une course de BMX ET DE SKATE· 
BOARD vous soit proposée par SKIDZ, 
le rallye géant dans la ville ST· Amiga. 
Pour finir la série. VAUX vous propulse 
dans l'espace terrible concocté par les 
auteurs de C) bemoîd. Vous llOU\erez la 
prcview de cc sofl promeneur quelques 
pages plus loin. Si vous aime1 Elite (di­
vin) el FOFf, vous apprécierc1 les tests 
de JOYSTICK. 

mémoire pour tourner, tous les autres 
objets étant sur disque dur et n'étant 
convoqués en mémoire qu'en cas de 

besoin: grâce à des algorythmes de ré­
manence, VROOM va coter les diffé­
rents objets du programme, détermi­
nant ainsi la probabili té de leur utilisa­
tion et donc la justification de leur pré­
sence en mémoire. Ce que c'est intelli­
gent! Moralité, c'est pas gros, ça va 
plus vite, c'est une bonne idée, mais ça 
nous rapproche de la philosophie de 
TRON. Premier programme à tourner 
ainsi: QUATIRO PRO, tableur pour 
PC de chez BORLAND 

25 mégahenz à 40, voire 50 si ce n'est 
pas 100 MHZ, car les processeurs sont 
de plus en plus compacts! C'est plus la 
côte d'Azur mais la banlieue de Cal­
cuua chez les puces! 

UN NOUVEAU 
RAY· TRACER 

POURAMIGA. 

I 
1 s'appelle C-Light et 
c'est le dernier générateur 
d'images 3d sur Amiga. A 
première vue. nous 
sommes loin de l'environ-

nement puissant de Sculpt 40. Son 
mode de calcul est d'ailleurs lui aussi 
asse1 différent. On retrouve heureuse­
ment des macro-fonctions similaires à 
Aegis Medeler pour la modélisation. 
C-Light se positionne d'ores et déjà 
comme le ray-tracer le moins cher du 
marché: 600 francs. Ce logiciel sera 
disponible dans quelques semaines en 
France. 

r----------------------------------------------, 
1 
1 ABONNEZ VOUS 
1 LES AVANTAGES 
12 N°s GRATUITS 

1
• Un abonnement pour 6 mols (24n°s vous reviennent à 
264F au lieu de 288F. (l'équivalent de 4 demi-numéros gra­

l turts). 
I" UN TtE SHIRT JOYSTICX HEIDO 
en cad6 de bienvenue 

1• Vos P.A.,. 3615 JOYSTICX 
1 Nous saislsons pour vous. toutes vos P.A. sur le serveur de 

1
JOYSTICK Hebdo 

l l 25F de riductlon sur l'achat d'un multlfoce à commander dlrec-
1 tement chez POWER PRODUCT FRANCE (pour ST • 
COMMODORE • CPC • SPECTRUM) et qui vous permet 

1 entre autre, la sawegarde de vos P<lflles en cours et de 
1powoir placer vos POKES de vies infinies. 

BULLETIN D'ABONNEMENT 
A retourner sous enveloppe affranchie avec le réglement par chèque ou CCP à JOYSTICK Hebdo 
Service abonnement, 177 rue saint Honoré • 75001 PARIS 
OUI,~ 11'abow potr 6 lllOls (24n°) à 264F a1 lie1 de 288F 
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ADRESSE .... -·-·---·-·-·-·---·--------·-·-.. ··-·-· .. ·------·----.... ·-·-·--·-.. ·-·-·····-··"····· .............. _ ... , •. _ 
CODE POSTAL .................................. --·-·---Y1UE ..................................... -........ - ..................................................................... _. 
AGE .................................................................... ORDINATEUR .............................................. SIGNATURE ............................................... . 

Je désire remoir 
mon Tee Shit JOYSTICK HEBDO Taille 
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GAGNEZ UN 
CHEQUE DE 

300 F 
200 F 
50 F 

POUR UN PLAN ou UNE SOLUCE 

POUR UN LISTING 

POUR UN TRUC 
Envoyez-nous vos SOLUCES, PLANS, VIES INFINIES, TRUCS, 
ASTUCES, BIDOUILLES, inédits, pour des Jeux ou des Softs, quel 
que soit votre ordinateur, et nous vous enverrons un chèque si 
votre trouvaille est publiée. Et n'oubliez pas d'indiquer la marque 
de votre Ordinateur. 

JOYSTICK Hebdo 
Jeux Crack 

177 rue Saint·Honoré, 
75001 PARIS 

Tapez le programme et sauvegardez Je en lui donnant un NOM, sur une 
disquette ou cassette vierge. Quand vous aurez envie de l'utiliser. reprenez 
cette disquette ou cassette, mettez-là dans le lecteur, et tapez LOAo · NOM 
du PROGRAMME"'; Retirez cette disquette ou cassette, introduisez le jeu 
original et tapez RUN. 

Un super JACK'S POKE de 1850 F. 

DANBOSS & DANS/SS 

TEDDY BOY 
a EOA 

Pendant que le titre apparait, atten­
dez que le message "TEDDY BOY" 
n'éclaire plus, puis faites haut, bas, 
gauche, droite, ensuite faites 1 fois 
vers le haut puis neuf lois vers le 
bas et vous pourrez choisir parmi 
les 50 rounds celui qua vous dési­
rez. 
(Stéphane SCHIRRECKER). 

DE MANNET, LUCAS 
(400 F. à chacun). 
BELLAZZI (300 F.). 
BALANTZIAN (250 F.), 
CHOQUE, DARMON 
(200 F. à chacun), 
NIVELLE (150 F.), 
CASTRE. HULBERT, 
MONFORT Michel, 
(100 F. à chacun), 
ATZEMOPOULOS, 
BOSSY, CHEVAL, 
ELMALEM. 

FRANCON. LEMAIRE. MARTIN, 
MONFORT Tanguy. NUMES, 
PRIGENT, RISCHEBE, ROMO, 
SCHIRRECKER (50 F. à chacun). 

RICK DANGEROUS 
AMIOA 

Pendant le jeu: appuyez sur HELP 
et vous êtas immortel! (une barre 
rouge doit s'afficher en haut à gau­
che). 
(Stéphane FRANCON). 

rn aal vous n'œbappensz 
pu l la Batmania! C'e1t 
affJwa, ça VOUI prmd m 

douce • do toua lm c6&m l la fois. 
d dà que \'OUI OUYnlZ VOS mi· 
pannes paupiàel, il at li, devant 
voua, Batman! Allez. on va Io faire 
&i&o&er un pau cc h6rœ muqu6 et 
danuni do super-pouvoir. ll IO 

trouve dana uno usine (certaïa. 
mmt un rep.ue do l'ipoble 
Jockcr, Dieu que je le hais!) • il 
doit flinguer IOUI lm acolytes du 
clown malf'ailcur. n lanc:c des pro­
jcctilcl jaunm et minusc:ulca aprill 
leur telc do buldi1. • l l 'aido d 'uno 
corde et d'un ppin toujaun l 
pon.6e do la main, il grimpe am 
&ages supmeun. Bien dr, 6viter 
do•pnsndnidoa butas, Cl auai• 
pusofainsoflleurwpulel gauuea 
d'acido •'Khappent del c:aiaes 
ontrcpas6oa. Voill pour la 
pnmia pmio du jeu, quatro 
autnl suiventdorriln: conduite do 

' 
la betmobile on tnvenant toute la 
ville. cle la batwinp (mail 
pu6&Mlo. eDo v66661e) • plcinl 
do tnaca .. .,.. ....... , La Nalila­
tiaa doœlaft Wllaamdu n 'Cllt pu 
dâ:ovante, les graplûamo ml mo­
yennemmt ban m* de 16gn 
saccades dam le cNplacemaa& du 
batpcnoanagc1a11tl acar. Pourœ 
qui Cllt du IClll, le g6l6riquo YCIUIOD 
met plein Ici dmt1, lo n111e cm eaf\ 
"-nt plut6t calmo. Pour la llllllipa­
lalian, joysück oblige. c 'at pu 
uop difficile. pu beaoin do plis 
1a11 joyatick en lix pour le fa 
.Ugir, non, il saute, grimpes et• 
bat avec souplcuo. No&on1 ce 
menu cWaail qui omo le sol\ avaat 
do putir pour la gnnde avenllll'C les 
pmlo de Baunan • tnaafcmne 
pal pelit m Jocbr ......... 
c:nllC8ldo de 1a1 6-sie. cla­
lique certes, mais jolimant ~ 
Allez. batchaol 

~CAPCOM SUR CPC . :-- ·~ \ ..•. :· -
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'mt la suites de Ohost'n 
Goblin1. Voill, les 
pracntalÏOlll IGftt faita. 

Maintenant. voyons un peu com­
mmt oUo 1es .,,-nie. CClUO suites. 
Voua dirigoz un petit bonhommo 
sur une vall6o verte (i causes do 
l'herbe) infest6o do mon-vivants 
marchant lm bru tendm et le corps 
vacillant. Voua Iles ann6 et ar­
muré. et au premier choc entre voua 
et un de c:a ignobles monsua 

pourris, flapi plus d'annuro. Ahh, 
voua avez l'airmaina fi• mainto­
nant, hein? Vous vaill en caleçan. 
mail voua n 'aurez pu do ICCOllde 
chance. tencz•lo VOUI pour diL 
Voua avancez donc dans dm 
d6con l!à chlorophyliHI, et çl est 
Il quelques 1quolettc1 d 'monnm 
animaux prQüstoriquea reposent. 
avec un coffre IUJ' la tko comme 
seul pudCllUL Mince! A tout lm 
coups, c'est le coffre qu'il faut 



EJ ouvencz-vous d'un film 
fantastique en noir et 
blanc digne ancêtre de la 

guerre des mondes où des c:xtn· 
tcm:strca hideux sèment la terreur 

ouvrir. Bien vu, mm vous ne 
pensez tout de m&ne pu que le 
chemin va être libre et sans em· 
buches. Vingt dicu11, vous avez de 
la matière à combaun:.. Trtve 

dans une petite ville du Texu. Ce 
film s'appelait '1t cane rrom the 
Dcac:rt", tout simplemenL Cine· 
mawue, champion lorsqu'il s'agit 
de vendre la peau de l'ours avant de 

d'c11plications historiques, voyons 
un peu si c'est joli cc qu'on nous 
offre li. Oui, c'est joli. Le décor 
tout d'abord: il est frais (les coul­
eurs sont bien choisies) et bien 
dessiné. Le personnage. du haut de 
ses six ou Scpl pixels, évolue en 
bég1y1nt. C'est domm1ge, m1is çi 
rcatcamuS1nL 

1'1voir tué (Rocket Ranger) vont 
biental, nous l'espérons, commer· 
ci1liscr cc petit bijou avant l'hiver. 
Après 'The Three Stooges", Cine· 
m1warc récidive dans le genre 
"adaptation de vieux fùrns série 8" 
en propolllll un soft d'un concept 
presque identique à ses prédé· 
ccucurs. Séquences de tir, di1· 

• logucs 1vec des pcrsonn1ges et 
1tmosphère cnvoullnte nous 
promet déjà un superbe hit sur 
Atari St et Amig1. Les premiers 
écraM disponibles en prcview 
nous permettent de voir 

l 1 mafia est de retour avec 
cc soft à l'accent tnin1nl 
euu ch1peau mou. Vous, 

vous ne mangez pas de ce pain-li, 
ah ça non, par les poils de mon 
menton, vous êtes bon, courageux 
et vous allez vous attaquer à un 
morceau de choix, puisqu' il s'agit 
d'AI C.pone.. Ce bon vicu11 Al! 
Votre bu&: retrouver le comptable 
véreux qui détient du preuves 
écrites des m1gouilles d'Al. Et 
connaissant la mafia et ses mafiosi, 
c'est pas une mince affaire. Armé 
d'une carabine à répétition, vous 
allez écumer les ruelles blafardes 
et les immeubles corrompus, en 
faisant sauter le carafon de tous 
ceux qui passent la tête par la 
fenêtre. C'est pas dur de les recon· 
naitre: ils ont tous un chapeau mou. 

d'excellents graphismes m1is 
surtout des scrollings qui, comme 
toujours, sont une merveille de 
fluidité. Le gros problème du jeu, 
c'est qu'il n'innove en rien, et les 
fans de Cinemawarc resteront un 
peu sur leur f1im. Autre chose, la 
version Atari de Defender of the 
Crown initialement développé sur 
Amiga avait demandé plus de huit 
mois à sortir dans le commerce et 
l'on s'aperçoit avec '1t came ... " 
que l'éditeur a résolu le problème. 
Comment? En dessin1nl ses écrans 
sur A tari St puis en les tnnscodant 
sur Amiga pardi! Résultat: la 
qualité des graphismes n'est pas 
aussi bonne que les précédentes 
productions comme Defender, 
Rocket Ranger ou Chicago... Il 
came from the Desert est un 
énorme hit à venir qui laiucra un 
petit goOt amer aux fans d'Amiga. 
Dommage. 

Voilà en gros de quoi il s'agit, 
disons que pour l 'instanl on en a 
pas vu des muscs, alors on ne va 
pas vous en faire un roman. Néan­
moins, sur le peu que l'éditeur ait 
eu l'amabilité de nous laisser voir, 
on se rend compte de la bonne 
qualité des graphismes, murs de 
briques Cl décors désolés i l'appui. 
Dans l'immédiat, c'c:at un enfant 
sur lequel nous nous penchons telle 
une rœ bienfaisante au-dessus du 
berceau d'un nouveau-né au sang 
royal ... espérons que le niart ne se 
dégradera pas trop à la puberté, 
c'est malheureusement r~uent. 

Ne vous en f1ites pas, vous serez 
les premiers avertis de la version 
définitive et complète de ce sofl 
prometteur (mais les promesses, 
avec des mafiosi ... ). 
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RAMBO Ill 

COMMODORE 

Ecrire RENEGADE sur le tableau 
des scores, ensuite tapez sur la 
touche 1, 2 ou 3, pendant la présen­
tation, ainsi vous pourrez allez dans 
l'un des trois tableaux. 
(Emmanuel NUNES). 

DRAGONNINJA 

Pour passer d'un wagoo à l'autre du 
camion du 2ème tableau, Il faut se 
mettre au bord à gauche de l'écran 
et laisser le bouton lire appuyer, 
comme pour ·s'enflammer'" (ne le 

BEDLAM 
AMSTRAD 

Pour recommencer la partie d'où on 
a perdu, il suffit de jouer awc 1 
player et quand la partie est finie, 
appuyer sur C et vous recommen­
cerez d'où vous avez perdu. 
(Laurent ROMO). 

AMIOA 

relacher que quand on est passé) il 
faut se laisser pousser par le scrol­
llng mals ne pas se faire toucher par 
les ennemis. 
(Franck MARTIN). 

NEBULUS ATARI 

REM VIES ET TEMPS INFINIE DE Cyr 11 CHOQUE 
PRINT "INSERT NEBULUS AND PRESS A KEY" 
VOID INP(2) 
OPEN "U" , Il, "NEBULUS . JMP" 
LPOKE 300000,,H4E714E71 
INPUT "- VIES INFINIES (0/N) ";vs 
INPUT "- TEMPS INFINIS (0/NI ";tS 
IF vS•"O" OR vS "o" 
SEEK 11,41908 
BPUT 11,300000,4 
SEEK Il, 41912 
BPUT 11 , 300000, 2 
ELSE 
LPOKE 300<1l00,,H53506700 
SEEK H,41908 
BPUT ll,31!l0000,4 
SEEK 11 , 41912 
DPOKE 300000,&HC 
BPUT 11 , 300000, 2 
END IF 
IF tS-"n" OR tS•"N" 
SEEK 11, 42154 
BPUT 11, 300000, 4 
ELSE 
LPOKE 300000,&H6700FED6 
SEE!< Il, 42154 
BPUT 11 , 300000,4 
END IF 
CLOSE Il 

)1 ()Ill~ 1) I~ Ill Ill~ 
Vous aussi.... vous en avez 
de bien bonnes??? 
Envoyez-nous vos blagues, 
les meilleures seront 
publiées. 

JOYSTICK Hebdo 
177 rue Saint Honoré 

75001 PARIS 

C ·est un mec, il frappe à la 
porte et Il dit: ·Bonjour, voulez· 
vous donner quelque chose pour 
les maisons de retraite?• 
Le moosieur: ·0u1. tout de suite, 
mémé, mets ton manteau, et 
prends ton sac: 

(LAURENT David). 
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• \e mode \ntu\t\on 
et le {{IO<ie par cornroandes 

• \es d\sQuettes 
• \a rnérno\re 
• \a gest\on de \'écran 
• \es \canes . . 
• 1es \VPes d'af11!1lat1on 
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CITADEL COMMODORE 

10 REM VIES INFINIES POUR CITADEL SUR Ca'.MOOORE 
20 REM PAR LUCAS POUR JOYSTICK HEBDO 
30 PRINT CHRS1147) 
40 FOR I-528 TO 597 : REAO A: POKE l , A: NEXT 
50 SYS 528 
60 DATA 32 , 44 , 247 , 162, 0, 189, 79, 3, 157 , 255, 63, 202 
61 DATA 208, 247 , 169, 0, 141 , 244 , 3, 169, 64 , 141 , 218 
62 DATA 3, 169, 0 , 141 , 217, 3, 56,32 , 108,245,76,81,3 
63 DATA 169, 65,141 , 184 , 1, 169,2, 141 , 185, l , 76,167 
64 DATA 2, 169,0, 141,179,141, 169, 48,141 , 181 , 141 
65 DATA 169, 50, 141 , 182 , 141, 76, 49, 1, 84 , 73, 77 

VINDICATORS OBLITERA TOR 
AMSTRAD Ali ST RAD 

Vies infinies : 
POKE &0668,&C9 
Armes infinies : 
POKE &1 58F,0 
(Patrice MAUBERT) 

Pour avoir des vies infinies recher­
cher les octets 21 53 0 A 35 C2 et 
les remplacer par 21530A A7 C2. 
(Patrice MAUBERT) 

FRONTLINE 
AMSTRAD BIG FOOT 

AMSTRAD 

Pour avoir des vies Infinies recher­
cher les octets 3A B5 04 30 32 et 
les remplacer par 3A B5 04 A7 32. 
(Patrice MAUBERT} 

Pour avoir des vies infinies recher­
cher les octets 3A FB 07 30 32 et 
les remplacer par 3A FB 0 7 00 32. 
(Patrice MAUBERT) 

10 REM Invlnciblllte sur ZYNAPS version Dlsk 
20 REM Version du pack ' HEATWAVE ' 
30 REM (Cl Joystlck Hebdo par Patrice Maubert L1J 
40 MEK'RY ' 8FFF: M:>DE l : POKE ' BE66, l 
50 FOR N•, A200 TO ' A2AF :REAO AS :A VALl"'"+AS) 

,,..,,_,,_ ., 60 SUM-SUM+A : POKE N, A : NEXT :POKE ' A8J\4, 6 : POKE &BE78,,FF 

70 IF SOM<>l6768 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END 
80 PRINT :PRINT" INSEREZ VOTRE ORIGINAL ... ":BORDER 0 
90 CALL ' BB06 :MODE 2 : INK 0,0 : I NK l ,0:CALL 'A200 
100 DATA 0E,07, CD,0F, B9,21 , 00, C0, 54, 5D,01,00, 40, ED, B0, CD 
110 DATA 03, B9, 3E, 46, 32, 6A, C6, 32, DA, C6, l6, l2, 21 ,00,01, CD 

, __ ........, 120 DATA A6, A2, 16, 0C, 21 , 00, 40, CD, A6, A2, 21 ,00, 54 , ll , 00, 0F 

130 DATA 01, 00, 04, ED, B0, EB, 16,0D, D5, CD, A6,A2, Dl ,01, 00, 18 
140 DATA 09, 14 , 7A, FE, 12, 20, Fl, F3, EB, 21 ,00,0l , 01 ,00, 06, ED 
150 DATA B0, CD, 64 , A2 , C5, El , 22 , 40, 65, ?2 , 4E, 65, 3E, C9, 32, 5D 
160 DATA 56, C3, 00, 90, 21 , 00, 0F,01, B6, Bl , ll , FF, 9F,09, 2B, 2B 
170 DATA 2B, 7E,08, 2B, 7E,2B, 0B,0B,0B,0B, BE. 28 , 06, ED, A8, EA 
180 DATA 7A, A2, C9,08,2B, BE, 28,04, 23, 08, 18, Fl , F5, C5, 2B,7E 
190 DATA 2B, 46, 2B,12,1B,10, FC, Cl, 0B, 0B, 0B, 0B, 78, Bl , 28, 04 
200 DATA Fl , 08, 18,06,Fl,C9, 1E,00, 0E, Cl , E5, CD,66, C6, El , C9 

2000 TRUCS, ASTUCES, 
POKES 24h sur 24. 

A CONSULTER OU A TELECHARGER 

kay baby. Rendez-voU& 
dans la rue principale à 
midi, anne au poing. 

J'aurai ta peau de coyote! Depuis 
longtemps vous entendez ces phra­
ses qui vous font rêver, ambiance 
de western, bagarre& dans les sa­
loons avec le pï.niste qui boit bière 
sur bière. Mais jusque-là, vous 
n'étiez que spectateur dans ces 
aventurcs extravagantes à l'odeur 
de sable chaud et de crottins de 
cheval. Maintenant vous allez 
pouvoir prendre l'anne, et vous 
battre comme un vrai cow-boy 
contre ces vils bandits qui pourris­
sent v0tresi paisible contrée. Vous 
pouvez choisir jusqu'à six malfrats 
{un par joueur, ça nous fait six 
divisé par un, donc un joueur pa.r 
bandiL .. vous pouvez donc jouer à 
six. Balaise en calcul, hein?) à 
pourcha.sser, et tour à tour, vous 
allez les affronter dans des lieux 
diffé.rmts. Commençons par le 

Sur ST. 

ASE 
saloon, fidèle n:paire d'utilisateurs ] 
de la gâchette. Face à vous, des 
bandits qui surgissent du ponu de 

' côté, qui roulent sur le sol et se 
mettent en position pour vous ca-
narder, d'autres apparaissent aux 
portes du dcuxjème ét.age. Pistolet 
en main, vous devez les descendre 
le plus rapidement possible, avant 
qu'ils ne vous envoient au paradis. 
Lorsque vous tirer, un curseur 
apparaît à l'endroit de l'impact, 
dans un bruit de balle qui ricoche et 
file dans lu airs avec un 
"fruuüiiiiiiiznzzz. .. " typique. Et 
quand vous toucher un mec, il 
tombe et disparaît. Voilà, une fois 
votre besogne terminée, vous re­
commencez le même cirque dans 
un lieux différent: arrêter un gangs-
ter à la sonie d'une banque, mas-
sacrer une bande d'olibrius dans la 
rue principale etc. Aucntion à ne 
pas user toutes vos munitions, vous 
auriez l'air fin à rester comme un 



Sur CPC. 

couillon devanl une dizaine de 
1ype. l'arme au poing, liranl 
jusqu'à cc que mort s'en suive. 
Pour le graphisme, ils n'y onl pas 
été de main morte: c'esl carrémenl 
génial. Mélange de réalisme el de 
BD, l 'espril Lucky LuckeelSergio 
Leone réunis pour le meilleur du 
jeu. C'csl vraimenl ltès bien, le 
pislole1 ne ùre pas n'importe où, 
pourvu que vous ayez suivi les 
insltUclions de départ quj vous 
demandenl de tirer quure fois sur 
I' éloile du shérif afin de cenlrCr 
l'arme. C'esl aussi bourré 
d 'humour: vous remarquerez sans 
dou1e le cousin de Speedy 
Gonzales arriver à fond la caisse, 
vous ùrer dessus et repartir dans un 
nuage de fumée. L 'animalion esl 
excellente, rien à redire, c'est 
rapide mais pas saccadé, les per­
sonnage arrivent devant vous et 

repartenl avant que vous ayez eu le 
temps de dégainer. Je suis désolé, 
mais je n'ai pas de mauvaise cri­
lique pour ce jeu: j'adore. Vous 
avez en 1out neuf lableaux pour 
vous amuser avec ce bijou, Cl si 
vous ne vous en lassez pas lrop vite 
(y a des risques), vous allez 
descendre des cen1aines de types. 
Pour la première fois le système du 
ùr à distance est vraiment réussi, e1 
pouvoir jouer à six, franchement, 
c'est le pied. Alors si vous avez une 
dépense à faire dans les semaines 
qui vonl suivre, c'est celle-là. En­
fin moi, cequej'endishein. 

Nina 

GRAPHISME : 17 
SON: 17 
ANIMATION : 17 

CAPONE 

HEALTH c::::::::Iiiiii 
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C a commence par une 
superbe musique slyle 
charleston, comme 

tous les bons films sur le milieu, el 
ça finü dans un bain de sang. Enlre 
temps, vous avez quelques ré­
glages à effec1uer, quant à l'arme 
avec laquelle vous voulez décimer 
tous ces malfrats (mouse ou 
PHASER), le bon centrage du re­
volver si vous le choisissez, pfils la 
facilité avec laquelle vous voulez 
jouer. Trois niveaux de jeu vous 
sont proposés, c'est simplemenl 
une question de rapidité. Début du 
jeu: une ru.e apparaît sur votre 
écran, immeubles sales Cl pelits 
commerces, pas un chat dans la 
rue. Puis un bruit de vitre brisée, un 
homme au chapeau mou brandit 
une mitraillette Cl vous canarde. 
Vous avezjusielet.cmps de lui tirer 
dedans pour le faire taire à tout 

jamais. Refoidissez aussi les ma­
fiosi qui rentrent dans votre 
champs de vision et qui repa.rtent 
subreplicemenL Ne vous laissez 
pas tirer dessus, soyez le plus 
rapide, c'est le seul moyen de sur­
vivre dans ces décors réalistes, 
reflet fidèle des années folles. 
Graphismes superbes, un scrolling 
plutôt lent pour les immeubles, 
mais fluide, une bonne animation 

pour les personnages qui sortent j 1 
d'on ne sait où et vous mitraillent 
sans répit. Il faut être rapide, bien 
viser, toujours sur ses gardes; c'est 
très bien et on marche à tous les 
coups. 

Kaaa 

GRAPHISME : 17 
SON: 16 
ANIMATION : 16 

..... 

(~PON~ 
HEl'ILTH~ 
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NETHERWORLD ATARI 

10 REM NETHERWORLD ATARI 
20 REM VIES INFINIES de D. DARMON 
30 FOR I\•100000 TO 100507 STEP 2 
40 READ M:l?OKE_W 1',M 
50 NEXT I\ 
60 l?RINT •INSEREZ UNE DISQUETTE VIERGE• 
70 l?RINT "ET Al?PUYEZ SOR UNE TOUCHE" 
80 GEMDOS l:BSAVE"A:\JOY.TOS",100000,508 
90 REM DATAS 
100 DATA 24602,00000,00280,00000,00182,00000,01028,00000 
101 DATA 00000,00000,00000,00000,00000,00000,11375,00004 
102 DATA 08238,00012,53422,00020,53422,00028,01664,00000 
103 DATA 00256,12032,12046,16999,16188,00074,20033,57340 
104 DATA 00000,00012,18553,00000,00280,16188,00009,20033 
105 DATA 23695,24832,00200,26368,00012,20985,00000,00441 
106 DATA 24576,00008,20729,00000,00441,18553,00000,00354 
107 DATA 16188,00009,20033,23695,24832,00162,26368,00012 
108 DATA 20985,00000,e0442,24576,00008,20729,00000,00442 
109 DATA 18553,00000,00380,16188,00009,20033,23695,24832 
110 DATA 00124,09167,00000,00462,11900,00000,01490,18553 
111 DATA 00000,00444,18553,00000,00443,18553,00000,00445 
112 DATA 16188,00003,16188,00075,20033,57340,00000,00014 
113 DATA 08256,19001,00000,00441,26368,00020,12668,20081 
114 DATA 00976,12668,20081,00978,12668,20081,00980,19001 
115 DATA 00000,00442,26368,00026,12668,20081,04026,12668 
116 DATA 20081,04028,12668,20081,04030,04476,00096,04032 
117 DATA 12032,17063,53756,00000,00256,20176,16188,00001 
118 DATA 20033,21647,45116,00083,26112,00004,20085,45116 
119 DATA 00115,20085,06981,22089,20038,18720,20037,21576 
120 DATA 17746,22351,21068,17440,21332,03338,20559,21050 
121 DATA 08266,11853,11852,16730,20256,10290,13101,12340 
122 DATA 11576,14633,03338,43094,18756,16723,08265,20038 
123 DATA 18766,18772,16723,08232,21295,20009,16128,03338 
124 DATA 43092,18757,19792,20256,18766,17993,20041,21583 
125 DATA 08232,21295,20009,16128,03338,18766,21586,20292 
126 DATA 21827,17696,17481,21315,20256,20306,18759,18766 
127 DATA 16716,08270,17748,18501,21079,20306,19524,03338 
128 DATA 22816,20562,17748,16672,21838,08267,16707,18511 
129 DATA 08267,17753,00000,00000,00065,14940,16725,21583 
130 DATA 23630,17748,18478,20562,18176,00000,00042,05642 
131 DATA 01558,02566,04614,01542,01560,07168,12592 

CRAZV CARS 
COMMODORE 

Pour a110lr le temps infini: 
POKE 2230,76 
POKE 2231,196 
POKE 2232,8 
(RISCHEBE Philippe) 

CHICAGO 90 
A MSTRAO 

Pour avoir du temps infini : 
POKE &0FD4,0 
(Patrice MAUBERD 

tl f) Ill~ 1) I~ Ill Ill~ 
l 'histoire se passe au Texas. 
Un texan doit, grâce à son cheval, se rendre chez un ami, qui se trouve 
à 20km de chez lui. Il monte donc sur son cheval et se rend chez son pote. 
Les deux amis discutent, bolvent un coup ... 2h. plus tard Il quitte son pote 
et retourne chez lui, mals 5 bornes plus loin le cheval se couche. Le texan 
va en face de son cheval, le regarde dans les yeux et lui dit ·une fols". Il 
continue sa route et 8km plus loin rebelote, H le regarde dans les yeux et 
dit "deux fols". Il remonte sur son cheval et 6,8km son cheval recom­
mence, le texan le regarde dans les yeux et lul dit "trois tois", il sort son 
revolver et descend le cheval, li fait le reste du trajet à pied et arrive le soir 
très tard chez lui. Sa femme lui cit alors: "c'est à cette heure là que tu ren­
tres!ll" et le mari lui répond •une fols". 

(GARRIER Arnaud). 

MICROSTYU • TESTE SUR CPC • DISPO CPC·AMIGA·ST 

m anJ des circonstances 
que le manuel vous 
révèlera dans les 

moindre& détails, des Xénos ont 
envahi les bues spatiales. Il faudra 
nettoyer les lieux de cene prisence 
ind&irable. 
Le jeu se déroule sur une ou deux 
fenatrca en cinémucope. Depuig 
Double-Déi.ente, lea écrans écra­
bouillés ne nous s111prcnnent plus 
trop mais on se demande 
néanmoins jusqu'où les prognm· 
meurs iront. Encore un effort et on 
jouera sur la largeur d'un ruban de 
scotch! 
Après avoir choisi une équipe de 
choc, VOU& voilà à !'oeuvre: les 
Xénoc débouJent par les portes qui 
s'ouvrent de chaque côté. Il y a des 
boules qui voua renversent avant 
de libérer un petit reptile affolé, les 
monstres de la taille d'un clébard 
qui ne résiai.ent pu à une balle de 
petit calibre mais ausai des ~tes 
monnea, gluantes, qui vous futent 
de leurs yeux rougea clignotant 
avant de vous cmprison.ocr dans 
leur chair fluque. Bêêêhhhll ! Sans 
le pistolet rouge qui tire aussi fort 
qu'un bazooka, pas moyen de les 
désintégrer. 
L'6quipe de dératisation devra 
aussi se m6fier des nombrcusœ 
tentacules qui aunpent votre 
homme par le c:ou euenent jusqu'à 
ce qu'il devienne tout rouge. Il 
vaudn mieux se baisser, à! 'avenir, 
pour échapper à cette dure épreuve. 
M!me si l'on est bien anné, il 

faudra cependant ramauer 
l'artillerie qui traine dans les c:ou· 
loin, ne serait-ce que pour en faire 
profiter les copains. n y aussi une 
confortable quantité de bonus et 
d'objets aux pouvoin auui 
intéressanu qu 'habituela. Si 
l'cxt.crmi.natcurpenhoo anne, un 
dro.{de en fonne de boite de con· 
serve viendra lui en rapporter une 
nouvelle. 
Le personnage bien animé peut 
tirer dans plusieurs directi oos, 
s'accroupir ou choir à la renverse, 
ce qui ne l 'emp&he pas de con tin· 
uer à cutonner. Xénophobe sur· 
prend par sa facilité: c'est le mu­
sac:re mis à la portée de tous. Lc:a 
Xénoc, d'ailleurs, comptent plus 
sur leur nombre que sur leur résis­
tance aux coups pour submerger 
l'adversaire. 
Le scénario n'est pas d'une com· 
plexité sidérale, rien à voir avec un 
spac:c-open. Xenophobe n'est 
vra.iment pu un grand soft: il a un 
"je-ne-sais-quoi" dûuet et on se 
demande marne si c:cu.e adaptation 
de borne d'arcade s'avérait 
vra.iment indispcnaable ... 
l' allais oublier. Xénophobe est ac­
compagné d'une cassette audio un 
peu plus muscl6c que la zizique 
lancinante du son. 

B6TGV 
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LE FETICHE MAYA 
-SllMARIS •TESTE SUR ST •DISPONIBLE SUR ST·PC ... . 

Il ourles amateurs d'a­
venture exotique, Le 
F&iche Maya c'est 

génial, paysages d'Amérique du 
Sud, batissea indiennes aux murs 
recouverts d'étranges hiéro­
glyphes et chemins sinueux dans 
une forêt amazonienne:, tout y csL 

Pour les autres, joueurs invétérés 
de combats et de mise à l'épreuve 
physique, Le Fétiche Maya c'est 
aussi génial, car combats armés, 
poursuites gentil/m6chant et pro­
jectiles à éviter sont présents. Et 
enfin, pour la troisième catégorie, 
ceux qui ne s '6clatent vraiment que 
devant une route qui défile, Le 
F&iche ne les d6cevra pas, 
puisqu'une bonne partie du jeu 
consiste à se balader dans la savane 
au volant d'une jeep, en roulant sur 
des rondins de bois, sur des pon14 
suspendus, mais alors là vraiment 
suspendus, et à prendre la bonne 
rout.e pour la bonne aventure. 
Comme vous pouvez le constater, 
Maya ne se contente pas den 'être 
qu'un clusique jeu d'aventure, il 
réunit les trois catégories princi­
pales de la microludiquc. Le but de 
l'aventure, c'est de retrouver un 
fétiche Maya, si si, que votre pro­
fesseur d'archéologie convoitait 
depuis longtemps et dont la recher­
che fut sans dout.e la cause de son 
d6c6a. Le jeu se situe à l'arrivée 
dans ses contrées barban:s, dans un 
petit village désertique où seul un 
marchand de tout y a une activité, à 

part les deux ivrognes (pardon, 
c'est peut-etre l'heure de la sieste 
congl) qui gisent affalés contre le 
mur de la boutique. Vous avez une 
jeep, vous avez un peu d 'argent, et 
c'est le moment de prendre vos 
pr6cautiom quant à la quantité de 
noue, d. eucnce, de bouffe et de 
tabac à prendre (enfin un jeu pour 
les fumeurs, c'est vrai quoi, une 
aventure en Amérique du Sud sans 
tabac, c'est comme heu ... c'est 
comme une aventure en Amérique 
du Sud sans tabac). Le jeu se 
présente ainsi: pratiquement plein 
6cnn pour les images, avec une 
bande divisée en dix fenêtres sur le 
côté droit pour définir les actions. 
Tout se joue avec le joysticlc ou le 
clavier (les flèches) et les touches 
FI à FlO pour les mouvemenla 
définis (voir, prendre, poser, pous­
ser etc.). Les graphismes sont ex­
trémement beaux, franchement 
chiadés quoi. Ils s'y sont mis à trois 
graphistes pour nous réaliser cette 
petite merveille, et ils n 'ont pas 
chômé les bougn:s. Décors de lem· 
pies majestueux, de paysages gran­
dioses aux forêts qui s'ét.endent sur 
des centaines de lùlomèuel, et à 
l'horizon barré par des pics mon· 
tagneux, lointaine vision de la 
présence inoubliable des dieux. 
Putain! c'est bien dit bcrdell Pour 
aller de ville en ville, vous sautez 
dans la jeep, et vous voilà à son 
volant. Vue de votre héros de dos, 
il ressemble àlndy mais en blond et 

sans chapeau (et Indy sans chapeau 
c'est comme un roman San Anto­
nio), pare-brise et tableau de bord 
visible, avec la main du pcrson· 
nage qui tire le levier de vitesse 
quand on le lui demande. 
L'animation, puisque c'est le 
moment où elle est le plus présente, 
est étonncmment bonne pour un 
jeu qui n'est pas axé essenticllo­
menl sur ce passage, la voiture 
tourne bien, le passage sur les 
rondins donnent des sursaula, c'est 
~ bien foutu. Les combats, que 
ce soit avec des vaudoux mayas, 
des serpents à lunenes ou des aigles 
géants (car il y en a), sont usez 
bien, c'est pas de la grande arcade 
maia de toute façon si vous achetez 
ce jeu ce n'est pas ce que vau. 
recherchez, alors nous emmerdez 
pu. Non, sana blague, Le Fétiche 
de Maya c'est un jeu ~ inlérea· 
nnt, avec des graphismes splen· 
dides, une animation impeccable 

(voire héros se déplace d'un pu 
allègre, souple, cadencé, il peut 
aller dans huit dircctioru ). Un polit 
mot sur la musique, les soru, les 
bruits et toutes ces sortes de 
choses: la musique du gm&ique 
n'est pu terrible, on en a déjà 
entendu un million comme cello­
ci, et les bruits de fond sont aussi 
classiques. Mm de toute façon, si 
vous voulez de la belle musique, 
allez vous achetez un disque luer 
à la Fnac, vau. aurez un son au­
delà de ce que l'oreille humaine 
peut capter, et pour moins cher 
qu'un soft. Alors, consommez cc 
produit intelligent. c· est rare, 
c'est beau. c'est prenant, c'est 
intaasant, bref, j'aime! 

Kua 
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POPULOUS ATARI 

' ENERGIE INFINIE POUR POPOLOOS EN GFA DE O. BALANTZIAN 
FILE SELECT "\" . GAM", '"', A$ 
OPEN "u",il,A$ 
SEEK U, &H6113 
OUT Il, &HFF 
CLOSE Il 

RAFFLES 
ATARI 

Pour tous ceux qui se sont pas 
suicidés sur ce jeux une bonne pour 
passer en illimité: vous faites une 
sauvegarde, vous prenezmutil, vous 
chargez le fichier de sauvegarde, et 
offset 0 bit 10 vous changez le 03 
par le nombre que vous voulez et 
quand vous rechargerez cette sau­
vegarde vous aurez le nombre de 
vie que vous y aurez mis. 
(Francis NIVELLE). 

SILKWORM 

THUNDERBLADE 
SEC A 

Vous n'avez qu'à appuyer en diago­
nale en bas à droite et sur le bouton 
2. Vous recommencerez du début 
de l'étape, problème ça ne marche 
que 2 fois. Destroyer bien. (Jean­
Marc ATZEMOPOULOS). 

FORGOTTEN WORLDS 
COMMODORE 

Pour vies infinies, joueur 1 et 2: 
POKE 3246,181 
(Michel MONFORT). 

1 

ATARI 

Pour pouvoir gagner sans problème, 
il suffit dans un premier temps de 
mettre la jeep et l'hélicoptère sur le 
même port. pour pouvoir les diriger 
avec le mêmeJoystick. Ensuite vous 

·---pouvezcommencerlapartieenvous 
mettant sur auto-lire, laissez le 
bouton du Joystick enfoncé et met­
tez-vous en bas à gauche de l'écran 

tanks ou hélicoptères qu'il y a la fin 
de chaque niveau. A la fin du 11 ème 
niveau, ce qu11 faut combattre n'est 
plus un gros tank ou un hélicoptère, 
mais ce qui pourrait ressembler à 
un générateur; quand vous l'avez 
détruit le jeu est fini, vous avez 
gagné. 
(Tanguy MONFORT). 

l~ et li vo"' suffi•• de"""""°'••""' 
MA. HELI AMSTRAD 

10 REM Energie et choix du level sur Mr. HELI - V. Disk 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEMORY '9FFF:MODE l:L(l)•l:LC2l•l0:L(3)•20 
40 FOR N•&A000 TO 'A02D:READ J\$ :A•VAL("'"+A$) 
50 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>3053 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS": END 
70 INPUT" LEVEL DE DEPART (1-3) "; LVL : POKE &ru!ll6, L(LVL) 
80 PRINT :PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL ... " 
90 CALL 'B806:CLS:CALL &11000 
100 DATA 21,00,01,55,5D,0E,41,DF,23,ru!l,21,26,A0,ll,32,01 
110 DATA 01,00,00,ED,B0,3E,0A,32,62,01,21,32,01,22,86,01 
120 DATA C3,00,01,66,C6,07,AF,32,20,A7, C3, 12,04,00,00,00 

LE PARADIS 
DES 

SEGAMEN 

' TITUS• TESTE SUR ST •DISPONIBLE ST·PC 

S ous pritexte d'une his­
toire méditvale fantas­
tico-catastrophique, 

vous allez partir à l'aventure. épée 
à la main et counge au ventre. 
Voue but, je vous le dis en gros 
parce tout est expliqué dans le petit 
bouquin fourni avec le soft et vous 
allez dire que je fais rien qu'à co­
pier; voue but disais-je. c'est de 
rechercher à travers cinq époques 
différentes (par ordre d'an:iv6e en 
scène): la préhistoire, infestée 
d'hommes de Cromagnon, massue 
aur l'épaule et petite cervelle, qui 
vous écrasent le carafon sans le 
moindre SCIUpule; Versailles, au 
dix-huitième siècle, bourreaux et 
poulbots vous cognant allègre.. 
ment; New-Yodt de nos jours, la 
preuve que les punko-rockeux sont 
vraiment dangeureux pour notre 
société et pour notre avenir, oui ma 
p'tite dame, on n'ose plus sortir 

après neuf heures du soir. Le futur, 
robots, aondea Qectroniques et 
spirales sauteuses sont au n:ndez­
vous dans un décor métallique et 
agressif; et enfin le fantastique, 
squelettes smurfants, bulles de 
savon solides comme du quartz et 
petits nains hargneux mangeurs 
d'hommes. Voilà les différents 
endroits dans lesquels vous 
devrez. .. 
Premièrement: tuer tout les 6uea 
"vivants" (bagatelle!). 
Deuxièmement: récupérer sur cer­
tains de ces nouveaux cadavres une 
amulette, une par monde. 
Troisièmement: vous battre contre 
un clone du sorcier Red Sabbath, 
un dans chaque monde également, 
avec une amulette (sinon vous pou­
vez vous acharner, c'est impo1-
sible). Mais anenùon, l'amulette 
trouvu dans un monde ne tue pas 
forcément le clone du même mon-



de. X.. difficulté Cil de combattre le 
bon clone avec la bonne amulette. 
Quatriènement: une fois que vous 
avez liquidé tous les clones, l 'ul­
time combat contre le vrai Red 
Sabbath, avec la libération de la 
princesse Tanya, objet de votre 
convoiLiae, à la clef. 
Voill pour le déroulement du jeu. 
Les graphismes sont tres bons, 
décot1 souvent superbes, notam­
ment pour le fantastique et la 
préhistoire. Les personnages sont 

également uù réussis, surtout les 
petits naùu mangeurs d'hommes, 
qui ont la bouche qui grandit 
démeswément lorsqu'ils veulent 
vous nia"luer (c'est une expres· 
sion bordelaise). Un truc super: la 
taille des 1prit.es, environ la moitié 
de l'écra.n. On n'a pas besoin de 
s'esquinter les nocils pour y voir 
ltckch0&e, ils sont bico présents 
devant vous. Le dq,tacement des 
personnages est fluide, une bo.nne 
animation pour les nains, les oi-

seaux, bref, toua les méchant.sen 
général (il n'y a que vous qui a1e1 
bon, beau, grand, fort, intelligent et 
fin cuisinier). Un petit mot concer­
nant le son: bruit de boîtes de con­
serve qui s'entrechoquent quand le 
chevalier tombe (et il se cuse tJèa 
souvent la gueule), petit rire éner­
vant du nain carnivore qui continue 
me.ne lorsque c'est game over, 
bref, quelques petits bruit marrants 
viennent agrémenter les graphis­
mes excellents. Ce n'est pas le 

logiciel du siècle, car ce gente de 
chœe n'arrive qu'une fois par 
siècle,(çà sera peut-etrc DARK 
CENfURY 7 va savoirlll), mais 
on se laisse prendre par la beauté de 
la chose. KNIGHT FORCE soit 
avec vous. 
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SUPER STUNTMAN 
AMSTRAD 

SHINOBI 
SECA 

Pour avoir des prises (enfin des 
vies) lnfirJes remplacer les octets 
3A F7 71 3C FE par 3A F7 71 00 
FE. Pour avoir du temps infini rem­
placer les octets 30 n 11 00 89 
par00 n 110089. 

Pour apparaître où l'on veut dans le 
jeu, appuyez sur"Start2" etle bouton 
du bas dès que l'ordinateur lndque­
ra "Push Start Button." 

(Patrice MAUBERT) 

Alors, on peut aller ou l'on veut dans 
le jeu; (même à la fin). 
(Laurent ELMALEM). 

LIVE END LET DIE 
AMSTRAD 

Pour avoir de l'essence à 11nfirJ: piste 6, secteur C6, adresse 11 A, 
remplacez 19 par 00. 
(Pascal BOSSY). 

..-~__,,.,...-..,......,,....._,....,.,....,~ 

10 REM LICENCE TO KILL AMIGA 
20 REM 255 VIES ••. de Sylvain DEMANNET 
30 FOR I-523776' TO 523832' STEP 2 
40 REM> AS:A-~{"'h"+AS) :POKEW I,A 
50 NEXT 
60 PRINT "INSEREZ LA DISQUETTE LICENCE TO KILL" 
70 PRINT "FAITES 'CANCEL' DEUX FOIS." 
80 PRINT "PUIS PRESSEZ UNE TOUCHE. " 
90 AS•INKEYS:IF AS-"" THEN 90 ELSE CALL 523776& 
100 DATA 2C78,0004,207C,00FE,43F9,0000,303C,0145 
101 DATA 12D8,51C8,FFFC,22FC,DBFC,0000,22FC,007E 
102 DATA 4E50,32BC,4E75,33FC,2000,0007,0132,33FC 

-~- 103 DATA 3C00,0007,013E,41F9,0007,0042,3~C,203C 
104 DATA 203C,0001,0000,2080,21C0,0080,4EB9,0007 
105 DATA 001A,41FA,0010,43F9,0001,0296,32FC,4EF9 
106 DATA 22C8,4E40,43FA,000C,0C51,0014,6706,5251 
107 DATA 603A,0000,43FA,FFF6,32BC,4E71,33FC,4000 
108 DATA 00DF,F09A,43F8,0700,4281,0C91,33FC,0004 
109 DATA 670C,32Dl,B3FC,0007,F000,6DEE,600E,32Dl 
110 DATA 32BC,00FF,5241,B27C,0006,66DE,33FC,C000 
111 DATA 00DF,F09A,4C00, 7EFE,4E73 

MARAUDER 
AM ST RAD 

Pour commencer à n'importe quel 
niveau: 
nous devons rechercher la chaîne: 
FF-32· 1 E-7E-3E-05-32·5F-7E-3E· 
03. 
une fols terminé, on remplace FF 
par 06 si l'on veut commencer au 
niveau 2 

peut aussi remplacer FF par 08 
pour commencer au niveau 4 et FF 
par 09 pour démarrer au niveau 5. 
ensuite, on change le 05 du milieu 
de la chaîne par FF ce qui nous fait 
obterJr 255 vies. 

on peut remplacer FF par 07 si l'on 
veut commencer au niveau 3, on 

et enfin, on remplace le 03 (le der­
nier) par FF pour obtenir 255 tom· 
bes. 
(Ludovic CASTRE). 

Echange, Achat, 
Vente, Contact, 
PLUS DE 800 

TITES ZANONCES 

oungeusemcnt, je vaia 
comparer l 'incompa· 
rablel Prenons un simu· 

lateur de vol, de haut-vol marne, du 
gcnn: Falcon ou F-15. Ces bijoux 
ont toujours une option qui pamet 
de se voir voler. Le "budget" que 
voilà offre ceue option. En fait, il 
n'offrequecela, mais vu le prix du 
sort. c •est drôlement chouette! 
C 'cal bien snr le légendaire Spitfire 
que l'on pilote, un vrai qui a la 
fonne d'un Spitfire, qui est pein· 
wrluré comme un SpiultC, qui 
virevolte comme un Spilfi.re et que 
l'on voit sous tous ses anglea de 
Spiuue. 
Le jeu consiste à détruite les bases 
de VI disséminées dans le Pas de 
Calais. Une carte de la région mon· 
tre où elles sonL A peine en l'air, 
vous devrez vous ballte contre des 
nuées de Messerschmitt Cl aulrCS 
Junker. Tracéconvc:rgentou parai· 
lèle dca rafales Cl explosions do­
dues contribuent à recréer la chau­
de ambiance de la balaille d • Anglc­
tc:n'C. 

Au dessus du Channel, il faudra 
hacher menu des navires avant 
qu'ils vous abattenL Gare au 
"plouf" ou, si vous parvenez en 
France, au crash mewtrierl Remar­
quablement géré, le scrolling per­
met de revenir sur une cible afin 

d' achever l'ouvnge, dca fois que 
tout n'aurait pas été correcl.Cment 
saccagé. 
Spitfire réussit le tour de force de 
faire croire qu'il est un soft en 3-D. 
Avec en nb un bnûuge pu 
dégueu, et une animation d 'enfer, 
voilà \Dl jeu que l'on regrette de ne 
pu avoir sur un coi.n de disquette. 
Marne après avoir cusé les sept ou 
huit Spits que la R.A.F. a g6iéreu· 
semait octroyé, on remet ça. En· 
cor el 
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FAST LANE 
ARTRONIC• TESTE SUR ST • DISPONIBLE SUR ST 

l!J oilà encore un jeu de 
voitures de courses. 
C'est pu trèa original, 

mais enfin bon, voyon voir si celui· 
là est exc:ptioMel Cl s'il vaut le 

détour. Tout d'abord il al' avantage 
d'&te r6el. C'est à dire que vous 
choisissez d' incarner une des 
quatre vraies vedettes anglaises de 
coune automobile. 
Vous allez aussi choisir sur quel 
terrain concourir, encore une foia 
on vous propose des citcuits exia­
i.nts pour de vrai, neuf en tout, 

dont Le Mans (ouiai.ia, c'est chez 
nous) et Spa FrancoJChamps (c' est 
là qu'habite ma grand-mère). Mai.a 
ce n 'est pas tout, si vous touchez un 
peu en mécanique vous allez 
pouvoir révis.er votre moteur, 
changer vos pneus, vérifier voc 
freins etc. J 'espèrcque vous y con· 
naissez un rayon, parce que c 'eal 
franchement technique. Une foia 
tous ces menus détails réglu, vous 
vous retrouvez enfin au volanl de 
votre cher ange de la route. Viaion 
de l'intérieur de la voiture, le vo-



LASER SQUAD 
· BLADESOFT • TESTE SUR CPC • DISPO CPC 

: '· . 

F aire la guerre tout seul, 
comme un vulgaire 
Rambo, c'est déjà pas 

facile! Alors imaginez ce que c'est 
quand, à vous tout seul, vous êtes 
un groupe. n faut être partout l la 
foù, et vous bagarrer comme 
quatre et mé!mcdavantagc! 
Laser Squad, en gros, c'est ça: on 

lant avec les mains du conducteur 
gantées de bleu et tous les cadrans 
du tableau de bord. Et mé!mc le 
rét.roviaeur où l'on voit une partie 
du caaquc du conducteur ainsi que 
les voitures arrivant dans son dos. 
Feu rouge, orange, vert, c'est partit 
Vous pauez la première en 
cliquant votre joystick (vous pou­
vez aussi jouer au clavier) et VOUJ 

accélérez en le poussant en avanL 
Le bruit du moteur ressemble à un 
essaim de moustiques géants dont 
la f?Equencc monte et descend 
selon le maniement de votre levier 
de vitesse. Vous en avez cinq (des 
vitcsscc enfin!), et vous pouvez 
rouler jusqu'à 182 miles à l'heure. 
freiner et ~der en cliquant et 
tinnl votre manette en même 
tempe. Puions au décor qui est 
malhCWCUJemcnt très moyen. La 

voua confie une escouade de 
valeureux guerriers que vous 
devteZ 6quiper en armes et en 
blindages. Eruuite. il faudra les 
placer au mieux, sur une carte qui 
scrollc en tous sens. Il y a tout de 
mente des contraintes, on ne 
pourra pas ditpoler nos bonhom­
mes trop près du but, cc serait trop 

route noire striée de bandes 
blanches, ça c'est nonnal, lcs c6téa 
vert1 égayés de temps en temps par 
un panneau publicitaire ou par des 
fl~es indiquant le prochain vi­
rage. Sinon rien d'cxt.raordinai.re. 
le d6oor défüc plutôt rapidement., 
et quand vous tournez c'est un 
coup à droite, un coup l gauche; le 
volant et les mains du chauffeur 
braquent brusquement. et la voi­
ture fait un 1-coup, un seul Pas 
franchement nuancé.. Vos concur­
rents sont, eux, carrément ratés: 
quand ils sont l dix m~ on a 
l'impression qu'ils prennent toute 
la chaussée, puù la proportion 
change compl~ement au fur et à 
mesure qu'ils approchenL C'est 
pas logique et c'est énervant, en 
plus i1a n'ont aucun mouvement 
réel, on a l'impression qu'ilt glis-

facile! Après il 
faudra tailler sa 
route à grands 
coups d' annes 
ravagCUICI pour 
débusquer et 
anéantir le hi­
deux de service 
ou bien détruire 
de redoutables 
installa lions. 
La part de sua­
tégic, voua l'a-

sent sur la route comme sur un lac 
gelt. Et quand vous leur rcn~z 
dans le tuuut., tout votre v6hicule 
tremble frénétiquement, dans un 
bruit d '6boulcmcnt catastro­
plùquc. Dilons pour finir et pour 
conclure que le fait de choisir entre 
dix mille trucs avant de courir c'est 
intéressant (bien que pas néces­
saire), l'intérieur de la voiture est 

vez deviné, tient un rôle irnportanL 
Pour oc qui est de l'action, il ne 
faudra pas atrc trop difficile: lea af­
frontements sont brefs -mais peu­
vent être violents- et l'i.suc du 
combat dépendra davantage d'un 
déploycment de vos forces bien 
conttôlé plus que de vos proueaes 
joysticlto-alhlétiques. 
Un radar acocuible l tout moment 
montre l'ensemble du teaitoire. 
C'est indispensable pour localiser 
ses uoupca si elles sont uQi dis­
persées. Des diagrammes in­
diquent leur éut de santé el leur 
moral si on a des doutes quant à leur 
combativité. 
Pas vraiment "shoot'em up" ni 
arcade, avec un soupçon de 
stratégie et de jeu de rôle, Laser 
Squad mélange les genres. Le 
résultat est plutôt choucU.C, IW'lOUt 
lorsqu'on joue l deux, l'un contre 

l'autre. Cc qui réserve un11 il 
méchanLC partie de cachc-cach11 11t 
des flinguagea sauvages en pers­
pective ... 

B6TGV 
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prometteur mais c'est surtout 
l'animation de la voiture et des 
aulrel concum:nts qui n'assurent 
pas. 

K.aaa 
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,JJ~IJ~ ••• (~llil(~ll! 
ZAK MAC KRACKEN 

Il faut IOut d'abord faire "Control G". 
Voilà, le cheat mode (très spécial) 
(de toute façon avec Zak ... ) est 
activé. La première option vous 
permet de repeindre à volonté les 
tableaux du jeu, cecl en pressant 
·1· . La deuxième option vous per­
met à travers presque tous les ta­
bleaux de Zak. Faites "Shift G" puis 
Indiquez le numéro de la salle où 
vous voulez vous rendre: 

1 :Dans la chambre de Zak 
2:Chez Zak 
3:13 ème avenue 
4:Compagrie de téléphone 
5:14ème averoe 
6:Chez Annie 
7:Chez Lou 
S:A éviter 
9:Aussi ... 
10:Toujours ... 
11 :Dans l'avion 
12:Devant le mont Ralgner 
13:Dans la grotte 
14:Devant le cristal bleu 
15:Devant les boulOns de la pyra· 
mlde 

--- 16:Machlne des E.T. 
17:A Katmandou 
18:Dans la prison 
19:Chez le Gourou 
20:Désert du Caire 

21 :Devant le pyramide 
22:Jambe du sphinx 
23:A éviter 
24:Bls 
25:Salle secrète 
26:Aucun Intérêt 
27:Sur Mars 
28:Dans l'hOtel 
29:Sans Intérêt 
30:N'y allez pas 
31 :Ca plante! 
32:Grande chambre 
33:N'y allez pas 
34:Salle de la carte 
35:A éviter 
36:Heu ... 
37:Jungle du Zaïre 
38:A éviter 
39:Clalrière Mexicaine 
40:Vide 
41 :Sous l'eau 
42:Mangeoire aux oiseaux 
43:Dans !'oeil 
44:A éviter 

ATAR I 

45:Destinatlons 
46:Lucasfilm + salle du Boss 
4 7:Le vlde(bls) 
48:Sans Intérêt 
49:Voyage au pays du rêve 
51 :De la terre à la lune 
53:temple mexicain 
54:Valsseau. 
(Julien LEMAIRE). 

Vous recherchez ••• 

ASTUCES • VIES INFINIES 
TRUCS • POKES • PLANS 

A publié plus de 2000 Bidouilles 

Pour recevoir la liste complète, envoyez nous une 
enveloppe timbrée 

à votre nom, et ce sera le délire assuré ... 

HITSQUAD AMSTRAD 

10 REM Vies infinies sur HITSOUAD version K7 ~ 
20 REM (C) Joystick Hcbdo 89 par Patrice Maubert ~ 
30 HEM:>R't '6000:MOOE l:BORDER 0:INK 0,26:INK 1,0 
40 FOR N•'AQJOO TO '1111'19:READ AS:A•VAL("'"+ASl 
50 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT:INK 2,24:INK 3,20 
60 IF SUM<>3046 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS" :END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE •.. " 
80 CALL '8806 :CLS: LOAD" ! LOADER" :CALL 'MOO 
90 DATA 21,80,BE,22,C4,66,EB,21,12,A0,01,40,00,ED,B0,C3 
100 DATA 80,66,AF,32,F9,46,C3,B8,5B,00,00,00,00,00,00,00 

R 
ACTIVISION •TESTE SUR AMIGA • DISPO ST·AMIGA 

T ienal Encore du Sch­
waruneggcr en micro! 
Cela faisait longtemps! 

(1 mois). Vow voici plongé dans 
l'adapt&tion du film Predator où 
Mr Univers va pouvoir prouver sa 
suprémaùe lorsqu'il s 'agit de 
réduire les méchanu en chair à sau­
ci11e1. Si vou. voua n'avez pu vu 
le film, un petit fluh-Back 
s'impose. En pleine jungle équato­
riale, W1 hélicoptère destiné à ren­
forcer la gouvernement local se 
crash lamentablement rendant de 
ce fait nerveux les haut pontes du 
Pentagone qui craignent par cet 
incident une recrudescence de la 
Guerilla sauvage et incontrôlable 
dans la région. Pour élucider le 
mystère,!' état américain envoie un 
commando spécial "JW1gle" afin 
de découvrir l'origine de la catu· 
trophe et d'anéantir s 'il le faut 
toute conscience qui aurait des in­
tentiona malhonnS«:s envers ses 
joyeux petits soldai.a gonflés de 
muscles. Parmi ce commando, 
évidemment. il y a le petit 
"Schawrtz." qui ne sait pu encore 
ce qu'il va lui arriver. En fait. il va 
vite découvrir que tout ceci n •a rien 
de naw.rel En effet. dans une loin· 
taine galaxie, un extn-tcrrelUc 
tueur s'offre parfois quelques va­
canc:a en partant chasaer, devinez 

où? • Mais ou.il Sur la terre. Et 
l'enfer ne fait que commencer eu 
ce méchant E.T. possède une ar­
mure d'invisibili~ et une petite 
arbal&e, tradition oblige. Le com­
bat Schwartz-Martien est al on une 
merveille de b&rbarcrie et de SUI· 

pens étouffanL Mais qu'en Cll·il du 
jeu. Le jeu est grave! Vous dirigez 
un petit spritc rappdant ~ge­
ment votre héroc équipé d'une 
mitrailleuae el vous devez canarder 
tout ce qui bouge autour de vous en 
prenant soin cependant de pré­
server VOi munitions. L'ensemble 
des d6cors du jeu rappèlent 
&rangement les jeux disponibles à 
l'époque sur Apple D et c'est très 
d~outanL Quant aux sons, ils sont 
pratiquement inexisunta. Dom· 
mage. Vraiment dommage lorsque 
l 'on se souvient des aulrCI jeux 
comme Running man (Grand 
Siam) ou Double détente (Ocean) 
qui bénéficiaient d'une tvande 
qualit.é. Ici, nous en sommes très 
loin. Prédator est un soft qui se fera 
vite oublier .. .fautc de mieux. 

Cris 

GRAPHISME : 9 
SON: 7 
ANIMATION : 9 



cle~ing 

ROM·MEL 
Battles for North Africa 

1 ci le QG, ordre à 11 
7émc Division Blindée 
de donner l'assaut à 

SIDI REZEGH irnrnEàiatcmcnL 
Vous serez appuyé par le 7ème 
Groupe de SupporL 
- Ok, bien compris. Nous allons 
6<:rascrces maudits Panzers. 
- Voua devrez terur la position 
jusqu'à ce que 11 1 ère Di vision Sud 
Africaine arrive. Ensuite nous fon­
cerons sur TOBROUK. 
- Combien de lemps mettront-ils 7 
- Ils sonl en roule, cela prendra 
environ deux jours. Attendez-les le 
22Novembre. 
- Rommel, n'a qu'à bien se tenir 111 
Malheurcuscmenl, tout ne s •est pas 
passé comme prévu pour les Alliés 
en cette fin d'année 43, dans le 
désert de L YBIE. Et à SIDI RE­
ZEGH, avantage est resté aux Alle­
mands. 
ROMMEL vous donne l'occasion 
de vous mettre à la place du com­
mandement Allié., ou de celui de 
l'Ale durant la campagne 
d 'Afrique du Nord, qui va de 40 à 
43. Ce thème semble assez popu­
laire dernièrement, VULCAN, 

dont j'ai dis beaucoup de bien, 
l'avais déjà traité. Mais ROMMEL 
va encore plus loin, et à tous les 
niveaux. Le seul reproche qu'on 
pourra.il lui f airc Clt SI complexité, 
mais elle ne vient que de son cxcep­
tioMclle richesse. 
Chic, ROMMEL Voilà, J'ai lancé 
le programme, et j'ai droit à un 
6<:ran graphique (bof!) et à un peu 
de musique (plutôt une mu­
siquette). Bon, passons aux chœes 
sérieuse&, appuyons sur Entrée. 
Tiens, des menus, balladons-noua 
un peu pour voir à quoi ça 
ressemble. Allez, je choisis ça, puis 
ça, puis ça, puis ça (interlude). 
Mais, où suis-je 7 Je suis au moins 
à mon 17ème menu Cl j'ai pas bien 
compris comment on jouaiL 
Procédons calmement, je prends le 
Manuel et je repars à zéro. Oh, un 
scénario d'introduction, où ils u ­
pliquenl les manipulations pu à 
pas, voyons voyons. (inu:rludc 
bien plus long). Cà y csl 1 J'ai 
compris. Du moins les comrnandcs 
principales, allons explorer le 
reste. .. 
Riche, ROMMEL l'est, par scs 

scénarios, 8, qui durent de 3 à 20 
jours (11 à 75 tours), sur des canes 
de l&illcs diverses. Par ses options 
et variantes, il csl possible 
d'avantager l'un ou l'autre camp, 
de modifier les 1cénAriœ. Par ses 
commandcs, attaques pl111 ou 
moins appuyées, support. change­
ment d'affectation du support. etc. 
Pu les moyens d'analyser la situ­
ation, examen des unités avec 
uniquement les données coMuca, 
examen du terrain, examen des 
objectifs stratégiques, conseils au 
pauvre joueur à la dérive se faisant 
ridiculiser par son ordinAtcur. Le 
réalisme n'a pas été oublié, on 
dispose de trois divisions au maxi­
mum, chaque division eat com­
posée de quatre régiments, chacun 
subdivisé en quatre bataillons. 
L'unilé que l'on commande csl le 
régiment, chaque bataillon de cc 
régiment agira au mieux pour obéir 
aux ordres doM&. En fait on ne 
dirige pas d~ement toul, on en 
fait que doMc:r des directives qui 
seront cx6<:ulées au mieux. La nuit 
n'est pas traitée de la même ma­
nièreque le jour, moment normale­
ment réservé au repos il peul eue 
utiliser pour agir, mais à grand prix 
pour le niveau de fatigue des 

troupes. 
ROMMEL n'est pas que riche, il 
est aussi lrès maniable quand on a 
pris ses muques. On peut 111Aly1c:r 
à tout moment n'importe quel 
aspect de la situation, prendre un 

d6cision,changcrd'avi1. ~ 
En résumé, avec ROMMEL cc ~ 
n'est pu le coup de foudre 
irnrnEàial, c'est une passion qui se 
construit lentement et se renforce à 
chaque d6<:ouvcrtc. Et en plus je ne 
vous ai pas encore toul dil, je ne 
voua ai parlé que du jeu. ROM-
MEL vous offre, en plus•du jeu, un 
systène complet qui permet de 
construire des wargames. En fait le 
jeu a été construit avec ce 1ystène. 
Si vous le d&ircz vous pouvez 
donc sortir vos bouquins histori-
ques de référence, contruire les 
cartes, les terrains, les unités, lcs 
objectifs, dét.cnn.incr le d6<:ompte 
des points et obterur votre propre 
wargame. 
Allez, assez lambiné devant cet 
Eàitcur de texte, je vais retourner 
dans le d ésert p rès de 
MAKNASSY, reprendre mon 
huitiène jour de bataille. Mes 
forces sont mal en point 
aujourd'hui, tout allait bien au 
début et l'offensive avançait bien. 
Mais je n 'avais pas prévu ces ren­
fona allemands, il faut que je 
tienne jusqu'à ce que ma troisième 
division arrive. 

DuyMlnh 

• GRAPHISME : 14 
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BUTCHER HILL AMSTRAD 

10 REM Tout infini sur B~HER HILL version K7 
20 REM (C) Joystick Hebdo 89 par Pat.rice Maubert 
30 HEK>RY 'BFFF:K>DE 1 :BORDER 0 ~ 

40 FOR N-,9CDC TO '9E5B:REAO A$:A-VAL("'"+AS) ~ 
50 SOM-Sl.Jol+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>43459 THEN PRINT"ERRECJR DANS LES DATAS" :END 
70 PRINT"l'fZT'ŒZ LA CASSETTE AU DEBUT DE LA FACE A" 
80 CALL 'BB06:FOR N•0 'ro 15:REAO A$:INK N,VAL("&"+AS) 
90 NEXT:MODE 0:POKE &9FC8,,0C:LOA0"!",,8000:CALL '9E45 
100 DATA 80,EF,80,F7,80,FF,00,00,0A,00,49,9C,2F,FE,2F,FE 
110 DATA 18,00,00,SB,00,00,2A,9E,D0,70,00,00,00,40,00,00 
120 DATA F3,DD,21,83,9A,21,00,C0,06,C8,DD,75,00,DD,23,DD 
130 DATA 74,00,DD,23,7C,C6,08,67,30,04,ll,50,C0,l9,10,EA 
140 DATA 31,83,9A,3E,10,06,F6,ED, 79,26,32,06,9C,3E,16,CD 
150 DATA F9,9D,30,FS,3E,C6,B8,30,F0,25,20,EF,06,C9,CD,FD 
160 DATA 9D,30,E6, 78,FE,D4,30,F4,CD,FD,9D,30,DC,00,DD,21 
170 DATA 59,9C,ll,02,00,ED,SF,06,12,2E,01,78,06,D7,CD,F9 
180 DATA 9D,D2,00,00,3E,E7,B8,CB,15,3E,00,00,3E,15,D2,58 
190 DATA 90,3A,58,9C,85,32,58,9C,65,3A,C8,9F,AA,AB,DD,AC 
200 DATA DD,AO,AO,DD, 77,00,06,09,CB,63,28,00,3A,C8,9F,C6 
210 DATA 80,83,92,32,C8,9F,05,05,05,3A,C8,9F,C6,19,32,C8 
220 DATA 9F,DD,23,1B,7A,B3,C2,55,9D,C3,BA,9D,ll,E7,9D,ED 
230 DATA 53,A6,9D,81,06,01,Dl, 7A,B3,C8,DD,El,18,9B,2A,59 
240 DATA 9C,ll, 70,D9,ED,52,C2,00,00,21,D5,9D,22,A6,9D,DD 
250 DATA El,ll,50,00,06,01,C3,55,9D,Dl,7A,B3,CA,A8,9D,D5 
260 DATA DD,El,13,ll,50,00,06,03,C3,55,9D,Dl, 7A,B3,C8,DD 
270 DATA El,21,FF,9E,00,00,00,23,06,03,C3,55,9D,CD,0D,9E 
280 DATA D0,C3,00,9E,7B,E6,07,CA,06,9E,3E,00,C3,0B,9E,3E 
290 DATA 13,3D,20,FD,A7,04,C8,3E,FS,DB,FF,1F,C8,A9,E6,40 
300 DATA 28,F3, 79,2F,4F,3E,00,00,00,C3,28,9E,37,C9,AF,06 
310 DATA F6,ED, 79,31,F8,BF,32,FD,51,32,Fl,51,32, 7F,54,32 
320 DATA 5D,51,32,Cl,Sl,C3,00,40,ED,21,0C,9C,ll,3D,9C,01 
330 DATA 20,00,ED, B0,C3, F'C, 9C, 00, 00, 00,00,00,00,00,00,00 
340 DATA 00,1A,10,0E,04,09,02,0C,03,0F,ll,0A,0D,15,0B,1A 

i1 p..,, gag""' à tou• ~· ooup• ' 
POKE &2A16,&0E 

STRIP POKER 2+ 
AMSTRAD 

POKE &2A17,&2B 
(Patrice MAUBERn 

MENACE 

ASPHALT 
AMSTRAD 

Pour avoir des balles continues: 
Rechercher: 6A 65 70 30 32 
Remplacer : le 30 par 00 
(Cédric CHEVAL). 

ATARI 

A n1mporte quel moment, tapez : XR31TURBONUTIERBASTARO 
Vous gagnez ainsi un supplément d'armes et vous pouvez accéder aux 
autres niveaux en appuyant sur les touches correspondant aux numéros 
sur le clavier. (HULBERn. 

POUR COMPLETER VOTRE COLLECTION JOYSTICK Hebdo 

01 02 
a 12 013 
au a u 
03' 0 35 

cochez les numéros qui vous manquent 
D3 O' 05 CG 0 7 0 8 C O 0 10 Cil 
al' CH C lG 0 17 a 18 CUI 020 a u au 
a u ois an a u 020 0 30 0 3 1 032 033 
0 3G 037 038 0 30 a '° 041 a DSl (30P.) 

Nombre total de numéros commandés _ au prix unitaire de 10F. 

o Hors série 30F 

Ci-joint un chèque de __ F. 

à JOYSTICK Hebdo, 1n rue St Honoré, 75001 Paris 
NOM :~ __________ PRENOM :~------1 

ADRESSE: _________ _________ , 

CODE POSTAL : _____ VILLE :,-------- - --t 

E 
MASTERS? 
EN V'LA UNE 
BROUETTE! 

TESTES SUR CPC K7• DISPONIBLES SUR CPC K7 . . .. ~ 

(!J lam! Tout sur le burlin­
gue! Une muée de 10fta, 
tous ~ dans des 

pctilCI boites audio puisque tout 
ça, c'est de la cuac:uc:. 
Je ne vais pu vous infliger un tri. 
Surtout que, par huard, je suis 
tombé du premier coup sur le seul 
soft mtablc. D s'agit de NeaV­
Dome, un jeu d'aventure-texte tout 
en anaJ.ail, avec un graphisme au 
tire-lipe plu!& craigne1. Mail là 
où il y a de: quoi gerber, c'est quand 
le jeu annonce la préacnce d'un 
dangereux Mandroîd que l'on ne 
voit jamais à 1'6cran. Poubelle. Ou 
retour dans le passé, aimU 1980. 
Terra Coanlta , au contraire, est 
un jeu d'arcade. Un vrai aoft,quoi! 
Le genre où il faut arriver au bout 
du scrolling en dc:accndant autant 
que poaible la paire d'engins al· 
icnesqucs qw viennent titiller votre 
vai11c:au. 
En 1U1Volant cc:rtaincs eues, on 
peut ralentir ou 1cœ16n:r son en· 
gin, ce qui est fon pnùquc, mail 

auui r6cohc:r une vie en rab ou un 
plein de fuel Anention, tout n'est 
pu bon à prendre Cl ceJtlÎnl iti· 
n&aiml mènent à des cula-de-sac. 
Trà agréable à rcgude.r, u1c:2 n> 
tord à jouer, Terra Cognita VOUI 

accrochera d'autant plua long· 
t.cmps qu'il y a une cent.ai.ne de ni· 
veaux à passer. 
Aprèa le dessus d'une plate 
planète, enfonçons-nous dans les 
profondcu11 extra· lCn'Cltrcs avec 
Bralnache. un tout petit mineur 
qui doit ramener une par une: toutes 
1c:s piècc:a de son 6qulpemcnL Le 
décor est joliment dc:asin6, tout en 
fineue avec plein de bestioles 
(papillons vé:nimcux, araign6c:s, 



gue:pc:a ... ) de plant.es camivOJeS, de 
wagonnet.senfolieetde boules qui 
roulent. 
En plus de son matœ, Brainache 
pourra trimbaler de l'outillage et 
des échelles. Le gouffre n •étant pu 
bien grand, l'intélit du jeu réside 
plus dana la stratégie 1 mettre en 
oeuvre pour tout ramener plutôt 
que dara la découverte de situ­
ations inanendues. 
Champlon ShJp Jeukl mssemble 
tout 1fait1 une épreuve du célèbre 
"Run the Gaunüet", 1 ce détail près 
quel'onnepeut yjouerqu'ldeux. 
Pour le reste, on retrouve la vision 
vc:rticale du plan d'eau et les mi­
nuscules spiites pu faciles 1 diri­
ger tellement ils dérapent. Une 
voix féminine paa facile 1 com­
prendre annonce les compétitions. 
Il y en a seize, soit autant de ta­
bleaux. 
Transmuter est un R-Type du 
pauvre. On y retrouve l'engin cra­
cheur de feu qui monte et descend 
comme un ludion, les Alicns qui se 
suivent 1 la queu-leu-leu, les ca­
nons qui tirent des bords, bref tout 
l'arsenal habituel. Saufl Sauf ce 
qui a fait du grand R-Type ce qu'il 
est: un gnphimte hyper-bien­
des1iné et une fluidi~ qui baigne 
dllU l ' buile.. 
Vous aurez compris a contrario que 
le deaain de Transmuter est r6duit 
au strict minimum, triste 1 en 
crever, que le scrolling est saccadé 
et qu'en rab, le vaisseau clignote ce 
qui est pu sain pour les yeux sen­
sibles. Le jeu est cependant 
honnête. Au prix qu'il est vendu et 
pour peu que vous n'ayez jamais 
vu R-Type, pourquoi pas ... 
Dans le fond de la brouette se 
trouvait3-D Starnghter qui com­
mence par un long message syn­
thétisé dicté d'une même voix. On 
se retrouve ensuite derri~ la baie 
vitrée d 'un vaisseau. Ce n'est pu 
Starglider, mais il y a un air de 
famille, du moins aussi longt.empe 
que les Alicns n •ont pu monui le 
boutd'uneant.enne.. 
En fait de 3-D (et de Starglider). la 
comparaison s'anête 11. Le jeu 
consiste 1 tirer à groc boulets sur 
d'innombrables Allens venus du 
fan fond del'~. Pas de simula­
tion de pilotage, il suffit simple> 
ment de pocition.ner un réticule ou 
deux si l'on chai.sil de cartonner 
avec un copain, et 11 c'est imprea-
1ionnantl 
Les Allens ne sont malheweuse> 
ment pas bien convaincants. Cer­
tains ressemblent tout à fait à des 
flocons de neige. Une foi.a le voisi­
nage sidéral nettoyé, on reprend les 
mêmes et on reccmmence ailleurs 
dans la galuie. 
Eh bien, tout ça, mine de rien, ça 
nous fait pu mal d'hewea ac­
croché au joyaticlt ... Et pour pas 
cher. Merci Code, merci Muters. 

86TGV 

LE MAGNUM 
-. - .-. ~ -~ - ,..- - .. ;::----- -

: VIRGIN· • TESTE SUR CPC • DISPONIBLE SUR CPC . 
. • ·.,.w ·-·,·~·-

C 'est tout noir, ça tient 
bien dans la main et ça 
cartonne ferme à l'é.­

cnn. Qu'est-cc que c 'est? Eh bien 
oui, c'est le light-phuer de Virgin, 
fabriqué avec la bénédiction 
d'Amst.nd. Bon plan pour eux si­
non on se demande ce qu'un CPC 
aurait bien pu faire sur leur stand 1 
Amal.rad fapo. Le flingue au look 
~ "scienee>fiction" est vraiment 
tombé à pic. 
Histoire de relancer les ventes pour 
Not!!, le CPC 464 sera vendu avec 
le phuer. C'est quuiment de l'a­
charnement thérapeutique, de la 
tente à oxygO-.e car cette b6cane a 
fait son temps, surtout vis-à-vis des 
consoles. Mais voyons plutôt ce 
que vaut le Magnum vierge ascc:n­
dantAmstnd. 
A priori, c'est du bon boulot. avec 
un micro-switch qui sen de dét.cntc 
et suffisamment de fil pour se 
reculer. La bête se branche sur le 
port d'CJttension du CPC? Pour­
quoi pu sur la prise joyaticlt? 

enfin bon, va pour les jeuit. Su sont 
livrés avec, dont ~ration Wolf. 
Ca vasaignerl 
n faut rcconnalltre que descendre 
lea gens au pistolet. c'est plus exci­
tant que de les chercher avec un 
réticule.. Et plus rapide. Le Mag­
num cliquète sans rclacbe.. Parce 
que, pour le bruit et la fureur, il 
faudra aller voir ailleurs! Ceux qui 
ont adapté ce sort auraient pu le 
sonoriser un peu plus vigoureuse­
ment! En plus, on ne voit pas où on 
tire. Pas le moindre impact. Rien. 
Une boMe surprise tout de mâne: 
un cheat mode est resté sur la ver· 
sion commen:iale.. Un coup sur la 
touche ESC, et hop, on puse au 
niveau suivant. Autant dire que les 
otages ne seront pu long à être 
délivrés. 
Au hasard, lançons Solar Invasion. 
On vogue du c&6 de Pluton avec un 
ciel noir plein d'étoiles qui défùent 
en scrolling différentiel. C'est bô. 
Dca chosuscules rougeitres ar­
rivent sur l'écnn. lJ y en a des gros 

OpüaJio11 Wol/ '"' CPC •11u u M11g11•1r1, of co•ru I 
Myst!rc. .. Les seuls qui trouveront et des moins groc el parfois des 
à y redire, ce sont les malheureux "A" (comme "Ammunitions") qui 
qui poc~ent un CPC 464 6quipé n'att.cndent que d'b descendus 
d'un lecteur de disquettes: pu pour regarnir le chargeur. Les 
moyen de le brancher! L'horreur. coupe de feu résonnent comme au 
Lesvoillobligéadeseremeurcàla stand de tir. n n'y a toujours pas 
cassette, comme au bon vieux d'impact: il est donc préférable de 
tempe. Ca valait bien la peine de viseraujugé. 
nquerpourundrive! Bon, je ne vais pas vous faire lan-
Swtoutque,pourlechargement.ça guir plus longt.empe: des impacu, 
va être long. Déjà que sur dis- en veux-Ill en voilll C'est dara 
quette, ça mouline pas mali Mais Missile Ground l.c:ro mais çà ne 

casse pas des briques. Imaginez un 
capharnaüm pas possible qui 
tombe du ciel. n faut tout des­
cendre, y compris un vaiueau spa­
tial qui vient faire un tour en voisin 
et un monstre qui ne tient pas l'air. 
Comme les munitions ne sont pas 
compt6ea, on se surprend à ca­
narderquc c'est pas pocsiblel Et ce 
coup-çi, il y a des trous dans l'écran 
ou pn:aquel Et du boucan. 
Dans Rook.ie, il faut descendre des 
cibles toutes rondes avec un 
numéro 6crit dessus. Elles tournent 
sans anêt et disparaissent parfois. 
Quand le terrain a été nettoyé, on 
passe au tableau suivant. On se 
croirait à la foire du Trône, moins la 
barbe-à-papa et le vacanne.. Allons 
voir du côté de Robot Auaclt. 
Avec un nom pareil,sG.rqueça doit 
danénager! 
Erreur. Pour l'Auack, autant pour 
moi. Au bout d'un moment, j'ai 
préféré laisser les petits robots 
construire tout seuls leur Gol­
donk. A chaque coup que j'en 
manquais un, il se carapatait hors 
de l'écran et le monstre grandiuait 
en force et en sagesse. J'ai fini par 
prendre mon pied lorsque le Grand 
Robot Sublime fut terminé. Un vrai 
monument. Puis Game Over 
s'inscrivit par-dessus. Damncdl 
Perdu! 
Bon, que reste+il pour fuùr? 
Bullseye. Un tir à la cible d'un 

ringard, je vous dis pu. n y a cinq l 
ans, ça se serait peut-être mbne 
vendu car la micro était peuplée de 
requins qui vendaient trente lignes 
de basic pour cent francs pas en-
core trop dévalués. Pour le coup, 
Mastc:rtronic a dQ farl'ouiller dans 
de bien vieux tiroirs. 
Comme il faut faire votre éduca­
tion, je vais vous d6crire vite fait. 
C'est un tir aux fléchett.es. On doit 
placer la balle-fléchette dans un 
secteur marqué d'une lettre préala­
blement choisie. Après, on se col­
tine des questions que vraiment on 
se demande où ils vont chercher çà. 
Pour ne pu vous laisser sur une 
mauvaise impression, je vous rap­
pelle que Solar Invasion est 
néanmoins jouable, ne serait-ce 
qu 'à cause de l'ambiance et parce 
qu'avec un peu de pratique, on peut 
vraiment faire des scoret. 
Le défaut commun de tous ces 
jeux, c'est que le Magnum est ab­
solument obligatoire.. Sinon, oo 
reste en rade dès la présentation. 
Sans le West Phaser de Lori ciel qui 
est sorti la même semaine, mon 
jugement sur le Magnum aurait 
ét6. .. comment on dit dans le beau 
monde? Plus nuancé. Mai.a man­
que de bol, j'ai vraiment fla1hé 
pour le Colt 45. Ouaip. 

86TGV 



DRAGON'S LAIR 
AMICA 

-PONT: Quand les tentacules s'approchent de vous, appuyez sur FIRE, au 
moment ou DIRK remet son épée dans le fourreau. appuyez vers le haut 
pour remonter. 
-SALLE AVEC POTION: lorsque DIRK se rapproche de la table avec la 
bouteille, la porte sur la droite s'éclaire, a ce moment, mettez à droite votre 
Joystick. 
-SALLE AVEC TENTACULES: Quand DIRK rentre, une tentacule l'atta· 
que, ace moment. appuyez sur FIRE. Lorsque les armes au fond clignotent, 
mettez le Joystick en haut à 2 reprises. DIRK sautera à l'avant. Il devrait y 
avoir une porte soit à gauche. soit à droite. Lorsque DIRK a effectué la 
moitié de son saut, mettez 2 fois le Joystick vers la porte. Quand DIRK va 
vers la porte, bougez le Joystick 2 fois vers le bas. DIRK sautera vers un 
tabouret, mettez alors la manette 2 fois vers le haut pour terminer le tableau. 
-CAVERNE AVEC CHAUVES-SOURIS: Dans ce tableau, commencez 
soit à gauche, soit à droite avec DIRK qui descend l'escalier. Lorsque il 
arrive à la crevasse, un escalier clignotera sur la partie opposée. Mettez 
alors le Joystick en direction de l'escalier. 
-CHAUDRON: Appuyez sur FIRE lorsque la boule est reprise en premier 
plan. 
-FLEUVE: Lorsque DIR:< baisse sa rame vers la zone libre du tourbillon 
(droite ou gauche), bougez la manette vers cet espace. Dans la seconde 
partie. bougez imméciatement vers le trou (droite ou gauche), puis en haut. 
Quand la scène change. bougez encore vers le haut 
-BOULES: Une fois passer la plus petite boule. mettez le Joystick vers le 
bas. 
-CHEY ALIER: Si le chevalier tient son épée à droite, les mouvements sont: 
gauche-droite-haut-gauche-droite.gauche et Are. 
Si ij tient son épée à la gauche les mouvements sont droite.gauche-haut­
droite-gauche-droite11auche et Fire. 
-SALLE AVEC UT: Bougez vers la porte. puis bougez vers le haut 
-SALLE OU DRAGON: Bougez vers les objets qui tombent. (gauche otr 
droite). Juste aprés, lorsque le Dragon est repris en premier plan, bougez 
vers l'espace libre (gauche ou droite), puis bougez vers le bas, quand la 
deuxième pile d'objets tombe. Quand la princesse a terminé de parler 
appuyez sur Fire. Lorsque le Dragon ouvre ses mains, bougez vers 
l'espace libre (gauche ou droite). quand il va donner un coup de queue, 
bougez vers le bas. Après 3 fols le jeu reprend le Dragon. appuyez alors sur 
Fire et vous aurez la chance de voir crever ce sa.laud de Dragon. 

?~ (HMmh BEL~). 
SHACKLED 

ATARI 

Voici un truc pour aller à la fin de SHACKLED. 
Au niveau un, ramasser la clé, et entrez dans le passage secret juste en 
dessous de la clé. Vous ne voyez plus votre personnage, mais vous pouvez 
encore le diriger.Déplacez vous vers le bas, le plus loin possible, puis vers 
la droite, là aussi jusqu'au bout.Dirigez-vous ensuite vers le haut, et vous 
vous trouverez alors dans une petite pièce, ou se trouve une porte fermée 
à clé.Ouvrez cette porte et entrez dans la pièce suivante.là, li y a une autre 
porte, traversez-la, et hop vous voilà à la fin de SHACKLED. 
(Olivier BALANTZIAN) 

VIES ZINFINIES 
sur CPC avec le câble 

et le logiciel AMCHARGE 

ACI 
BASEBALL 

··~4 . ·---
', I~ ~i CART_Q_UCH~ ... ~~GA 

0 e bucball Cil, sans con­
teste le sport numtro un 
aux Etats-Unis, et lea 

joueurs vedcuea de ceue ditcipline 
pour nous autzes Européens -en 92-
li compliquu, gagnent beaucoup 

plus d'argent que le PDG de chez 
Peugeot. sans que penonne n'y 
trouvel redire. Mbnepu lerédac­
chef du journal .. Star panni les 
lllJI de ce sport. Regie Jac:Uon 
prfte. enfin a dQ va1Clre., son nom 
1 une cartouche aà annyante l la 
condition de connailre un peu lea 
qles. Le but du jeu, en simplifiant 

un peu parce qu'on n • eat pu 
!'Equipe, eat. pour le lanceur de 
sortir les batteurs de l'advcnairc 
sam qu'ils puissent faire le toUr 
complet d'une zone délimitée m 
quatre coins, et pour le batteur, 
bien sO.r, de réussir à renvoyer la 
balle le plua loin pouible afin de 
faire son toUr et enfin, de muqucr 
un point. Tout cela avec dea petites 
finCllCI qui.. parait-il, font les 
dQ.ices dea Américains devant leur 
pop-corn le dim.anche au stade. .. 
L'avantage de ce programme, qui 
d'ailleun eat le second du genre 

BANGKOK 
KNIGHTS 
EOITEUI SYSTEME 3 
lloulfele nrslon AMIGA 
O• /o ,.,,. 111r ST dons JOYSnCK ~ 43 
L' 6clilcur anglais, S ystcm 3, nous propose 11 dernière production, Bang­
kok Knights ou les chevalicn de Bangkok ou l'agiasivité eat l son 
comble car sujet l aucune règle. Bankok Knighta, vous emmène dam un 
univcn malu.in et mystérieux où la proctitution et lc:s VÎCQI de toutes 
1ot1c1 font nge. Mais là n' eat pas le propol du jeu ou presque. En fait 
vous devez vous faire respecter dam ce monde cruel en faisant 6u.lage 
de vos connai11ancea en boxe Tai et autres d&iv&. Initialement. vous 
2tea un fils de la Ne et vous devrez descendre IOUI lea voyous du coin 1 
l'aide de vos poings d'acier. Anention, il ne s'agit pu du tout d'un jeu 
style Vigilante mais plutôt d'une simulation de boxe pure et dure à mi­
chemin entre The Champ et Mike Tyson '1 Punch out. Vous devrez petit 
à petit gnvir lea 6c:hcloru en affiœta.nt dea avcnairea de plus en plus 
coriacea pour vous faire respecter et prouver votte supr&natie dans le 
combat de corps 1 corps. Après avoir chargt le jeu, 1'6ditcur nous 
balance en pleine figure dea superbes gnphismea ainsi que d'un 11ide-
1how superbe du mbne type que celui utilist dam Sword of Sodan. On 
1 ' a11end donc l admirer un grand 1oft mais il n 'en eat rien. En effet. lea 
pranicn tableaux déçoivent très vite. Les graphismes sont un peu 
baveux et ne parviennent pu du tout 1 retn.rucri.re cette atmocph~re 



~SON 
que SEGA propcl" l une clientèle 
avide et fid~e. on l'espère pour 
eux, eat qu'il est bien meilleur que 
le premier, et sea options partiC\l­
lièrcment clain:a l comprendre, l 
condition, ben oui malheurc:uae­
ment, de bien parler l'anglais. Sil 
chaque action il faut courir avec 
son Harrap' 1 dans les bras, ça 
ralentit salement le mouvemenL 
La réalisation, soignée, n'a pu 
grand chose l se reprocher: les 
déplacements de la balle sont 
1upcrba et l' oo se prend vn.iment 
l vouloir la frapper le plus fort 
pocsible pour la voir s'envoler et 
retomber le plus loin pœsible ... La 
répétition du mot possible 
s'impose afin que vous me suiviez 
bien. Les joucun, bien ha bill&, ont 
des mouvements fluiclea el sans l ­
coupe. Oui, vraiment, je suis sOr 
que cette canouche doit aire un 
grand succès, aull States. MW, 

franchement, avec tout ce qui sort 
de fabuleux comme jeux entre New 
York et Tokyo, pourquoi diable 
nous sortir une simulation d'un 
sport quasiment inconnu chez 
nous? Je vais me faire houspiller 
par ceull qui connaissent, mais il 
serait bien étonnant que je n:çoive 

qu'on e&t en droit d'attendre. Cottson, c'est aussi catutrophique puisque 
ceull-ci sont ~uea inewtants. Si l'on peut dire que The Champ ne 
bb!6ficiait paa d'une benne animation rendant lea coupe peu précis et 
inceiuins. Avec Bangkok Knights nous avons touvé le maître du genre. 
Inutile donc de vous précipiter pour acheter ce soft car dans l'ensemble sa 
réalisation est assez médiocre. Mais SysLC:m 3 parait avoir plus d 'un tour 

dans son uc. Esperons que sea prochains softs seront plus soigné&. 

STRIDER 
EDITEUR CAPCOM 
Nour•ll• rerslon AMIGA 
Dl/li te1fj "'' ST don1 JOYSTICK If' 4 J 
Imaginez une Ruaaie en pleine mutation "Nipponique", où se battent 
d'étranges gladiateun du futur et vous aurez une vmon plus none de la 
dc:nùàc conversion réali.s6c par Capcom et Us Gold: Strider. Voua voici 
plongé dans un nouveau combat enire le bien et le mal où vous incarnerez 
la conscience d'un d&iommé Stridor lfuyu, chevalier de son état, l mi­
chemin cnire un samourai et Rambo. Votre but sera de ~truire un tzar 
démoniaque qui n 'h6sitera pas l vous envoyer tout le KGB pour vous 
emp&:her del' au.ci.ndre. Après avoir été littéralement catapuh.é sur la place 
rouge, vous devez égorger les agents ennemi.a au moyen d'une épée tout 

des sacs entiers d'insultes. Allez, 
je réaume pour ceux qui ne lisent 
que la fin des papiers: si voua 
aimez et COMaissez le baseball. 
voilà un produit indispensable et 
superbe. Si vous connaissez peu ou 
pas, le risque est grand de rester en 
plan devani votre 6cran. Vour 

pourrez pu dire qu'on vous avait 
pas pr6venus. 

Mano 

GRAPHISME : 15 
SON: 15 
ANIMATION : 16 

l fait originale. invisible. Tellement invisible que vous ne diatingucrez 
que le miroitement engendr6 par 11 manipulation Ion des combat tel un 
6clair de lumiàc. Supetbe. En plus de votre faculté de voua déplacer de 
gauche l droite vous pourrez de plus cffecwer des sauta tout à fait mon-
11tueux, vous projetant dans l'air tel un acrobate de folie et Il, on croit 
merl Incroyable! L'animation de votre personnage eat d'une fluidité 
presque inégalée sur Amiga et l'on se demande parfois si Mr Stridor ne 
possèderait pu une quelconque paire d'ailes cachées 1oua 11 toise! Une 
fois la manipulation de votre bonhomme maîtrisée, il devient grand 
tempe de voua lancer l la poursuite du tzar maudiL Heureusement, un 
petit module robotisé que vous prendrez bien soin d'apprivoiaé vous 
pennenn d'augmenter votre puiasance de desuuction en envoyant de 
tempe en temps des pillules énergétiques sur VOi ennemis, pennat.tant la 
progression dana le jeu un peu plus ais6e. Imaginez que voua allez devoir 
affronter clea guerriers sans sCNpuJea, clea chiens usoiff6s de sang el des 
gorilles robotis6s trois foll plus grand que vouai Tout cela pour arriver 
l quoi? - Mai1 l pulvériser le grand m11'ù-e de l'année rouge pardi! Tout 
l un programme! Et quel programme puiaque que Capcom et U1 Gold 
signent ici une superbe adaptation d'un jeu de console réputé noua 
laissant de ce fait esperer des futun softs l la hauteur de leun ambitions! 
Seul petit point noir dans ce soft (Oh! Tout petit): les dégrad6s. Comme 
tout posseaseur d'Amiga qui se respecte, j'ai toujours horreur des gra­
phismes cfut:ctemcnt transcodé del' Atari St ven l' Amiga non corrigél. 
En effet, il est pénible de voir des ~grad6s "graineux" sur un amiga 
lorsque l'on connait 
ses étonnantes possi­
bilités! (Héhéhé). 
Malgré cela, Strider 
n:ate un jeu de grande 
qualité bénéficiant 
dans l'ensemble d'une m;~~~~~~~'.'E 
excellente réalisation 
qui enchantera les pu-
1ionn61 du 1word'em1 

u p 1 - Ellcaliiiiiiburl A 
moi! 

, 



,JEIJX ... (~llil(~ll! 
STORMLORD 

Pour avoir des vies infinies. recher· 
cher les octets suivants: 3E-3D-32· 
SB-6B et changer le ·3D· en ·00· 

Pour être invulnérable, rechercher 
les octets suivants: B7-C0-32-C4-
69 ET CHANGER LE ·c0· EN ·cg· 

Pour avoir du temps infinî. recher­

cher les octets suivants : 3A-34-6F-
3C-32 et changer le ·3c· en ·00· 

Pour ne plus avoir d'ennemis, re­

chercher les octets suivants : 32· 
31 -26-3C-32 et changer le ·3c· en 
·00· 

Pour ne plus avoir d'abeilles, re· 

chercher les octets suivants : 70· 
FE-04-C8-3C et changer le •04· en 
·00· 

Pour avoir des coeurs infinis, re· 

chercher les octets suivants : 3A-

DOUBLE DRAGON 
ATARI 

Quand il reste un crédit et que le 
message ·continue· est inscrit de 
chaque côté de l'écran, appuyer sur 
les deux boutons de tirs en même 
temps et les vies seront Infinies. 
IHULBERT\. 

AMSTRAD 

22-72-3D-32 et changer le ·3D· en 
·00· 

LEVEL · 1 : Rechercher les octets 
suivants : B4-00-05-D4 et chan­

ger le ·05· par un nombre entre &-

5 > pour le nombre de fées à ramas­
ser. 

LEVEL- 2 : Rechercher les octets 
suivants: 06-F5-10-7S et changer 
le ·06· par un nombre entre 1-6 > 
pour le nombre de fées à ramasser. 

LEVEL - 3 : Rechercher les octets 
suivants: ES-01-07-91 et changer 

le ·0r par un nombre entre 1-7 > 
pour le nombre de fées à ramasser. 

LEVEL • 4 : Rechercher les octets 

suivants: 07-06-6C-SE et changer 
le ·06· par un nombre entre 1-6 > 

pour le nombre de fées à ramasser. 
(Joseph PRIGENT). 

DOUBLE DETENTE 
AMSTRAD 

Pour avoir de l'énergie infinîe : 
POKE &9F16,0 
POKE &9F1 D,0 
(Patrice MAUBERn 

NEW ZEALAND STORY AMIGA 

l" REM NEWZEALAND STORY POOR AMIGA 
2" REM VIES INFINIES DE DE MANNET 
30 FOR 1•348160 TO 348431 STEP 2 
4" READ AS:A•VALl"'h"+A$):POKEW I,A 
5" NEXT 
6" PRINT"FAITES UN RESET." 
7" PRINT"PUIS QUAND LE WORKBENCH APPARAIT, INStREZ" 
8" PRINT"LA DISQUETTE DE NEWZEALAND STORY . " 
90 CALL 348160 
100 DATA 6"22,0005,500A,0000,0000,4AFC,0005,500A 
101 DATA 0005,5024,0121,00F6,0005,501C,0000,0000 
102 DATA 0000,0000,203C,0005,5"3A,4EBA,00C0,0879 
103 DATA e001,00BF,E001,4EFA,FFF6,41FA,000A,23C8 
104 DATA 0000,006C,4E75,0C79,6e00,0006,0000,6600 
105 DATA 0018,0C79,4FF9,0006,0E6E,6600,000C,23FC 
106 DATA 0005,506E,0006,10AC,4F.F9,00FC,0CD8,33FC 
107 DATA 00C0,0007,6170,33FC,4EF9,0000,00C0,23FC 
108 DATA 0005,508E,0000,00C2,4EF9,0007,6000,23FC 
109 DATA 4EF8,00C0,0000,0A98,33FC,4EF9,0000,00C0 
110 DATA 23FC,0005,5"AE,0000,00C2,4EF8,0400,2040 
111 DATA 33FC,6030,0000,40C6,23FC,412E,4752,0000 
112 DATA 53A0,23FC,4946, 4F00,0000,53A4,323C,0007 
113 DATA 303C,FFFF,33C0,00DF,Fl80,0879,0001,00BF 
114 DATA E001,51C8,f"FF0,51C9,FFE8,4ED0,23C0,0005 
115 DATA 5"20,2C79,0000,0004,42AE,002E,2D7C,0005 
116 DATA 5002,0226,4EAE,FD9C,2D40,022A,4E75,0000 

BOBWINNER AMSTRAD 

10 REM Vies infinies sur BOB WINNER version Disk 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEMORY &3FFF:MODE 1 
40 FOR N•,A300 TO &A34F:READ A$:A•VAL("&"+A$) 
50 SUM•SOM+A :POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>8262 THEN PRINT"ERREOR DANS LES DATAS" :END 
70 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL . • . ": POKE 'A8A6,0 
80 Ci\LL 'BB06:CLS:POKE &A8A7,0: LOAD"B0B" :CALL 'A300 
90 DATA 21,19,A3,ll,80,BE,0l,80,00,EO,B0,3E,C3,21,80,BE 
100 DATA 32,BA,40,22,BB,40,C3,00,40,C5,01,00,08, 7E,AO,AC 
110 DATA 77,23,0B,78,Bl, 20,F6,Cl,10,EF,C3,94, BE,3E,C3, 21 
120 DATA 80,BE,32,D8,94,22,D9,94,21,A6,BE,22,92,BE,C9,3E 
130 DATA 3A,32,20, 6A,3E,A7,32,27,6A,C9,00,00,00,00,00,00 

ALIEN SYNDROME 

Level 1 : 
Pour être invincible remplacer les 
octets AF 32 D1 SA 21 par 00 32 
D1SA21. 
Pour avoir du temps infini rempla­
cer les octets 972A A 1972Bpar97 
2AA1 9700. 

Level 2: 
Pour être Invincible remplacer les 
octets AF 32 36 SB 21 par 00 32 36 
SB 21. 
Pour avoir du temps infini rempla-

GLIDER RIDER 

AMSTRAD 

cerlesoctets 97 2A 69 97 2Bpar 97 
2A 69 9700. 

Level 3 : 
idem level 2. 

Level 4 : 
Pour être invincible remplacer les 
octets AF 32 CD SA 21 par 00 32 
CD SA 21. 
Pour avoir du temps infini rempla­
cer les octets 96 2A 00 97 2B par 
96 2A 00 97 00. 
(Patrice MAUBERT) 

AMSTRAD 

Pour désact.iver les tourelles remplacer les octets 3A DE 4C B7 CS par 3A 
DE 4C B7 C9. Pour avoir du temps infini remplacer les octets 3A 2A 13 3D 
32 par 3A 2A 13 0032. Pour avoir des bombes infinies remplacer les octets 
CS 3D 32 A4 13 par CS 00 32 A4 13. Pour avoir de l'énergie infinie rem­
placer les octets 7S 3D 32 Dl 13 par 7S 00 32 D1 13. 
(Patrice MAUBERT) 

SUPER STUNTMAN 

Pour avoir des prises (enfin des vies) infinies : 
POKE &6FA6.0 
Pour avoir du temps infini : 
POKE &SBDC,0 
(Patrice MAUBERT) 

AMSTRAD 

SUPERHERO AMSTRAD 

10 REM Vies infinies sur SUPERHERO version K7 
20 REM (Cl Joystick Hebdo 89 par Patrice Maubert 
30 ME1"JRY '3A00:MODE 1 f'B1 
40 FOR N•'A000 TO 'M2D: READ A$:A•VAL( "' "+AS) ~ 
50 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>4462 THEN PRINT"ERREUR DANS !..ES DATAS" :END 
70 PRINT: PRINT" INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINALE ... " 
80 CALL 'BB06 :CLS:LOAO" !":CALL 'A000 
90 DATA 2A,38,BD,22,2B,A0,3E,C3,21,80,BE,32,37,BD,22,38 
100 DATA BD,21, 26, A0,l l,80, BE, 0 l ,40,00, ED,B0,21,40,00, E3 
110 DATA ll,00, BB,C3,4A,3A,AF, 32, 63,37 , CF,88, 88, 00,00,00 



STARWARS AMSTRAD 

10 REM Boucliers infinis sur STARWARS version Disk 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEl«>R't '9000:MODE 1 w 
40 FOR N•,A8F8 TO &AASF : READ AS:A•VAL(•, • +AS) 
50 SUM-Sll-1+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>39644 THEN PRINT•ERREUR DANS LES DATAS" :END 
70 BORDER 0:PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL • •• • :OOT 'FA7E, l 
80 CALL 'BB06 :OUT 'BC00, l :OUT 'BD00, l :CALL 'ASFB 
90 DATA F3,3E,02,2l,00,20, CD,10,A9,3E,03,21, 00,C0,CD,10 
100 DATA A9,AF,32,Cl,63,C3,E6,Cl , DD,21,54,AA,4F, DD, 7E,00 
110 DATA B9,28,0A,DD,23,DD,23,DD,23,DD,23,18,F0,DD,56,01 
120 DATA DD,5E,02,DD,46,03, 3E,06,93,B8,38,07,7B, 80,3D,4F 
130 DATA C3,58,A9,0E,05,CS, FS,E5, D5,CD,58,A9, Dl,El,Fl,Cl 
140 DATA 5F, 78, 93, 47,CB,23, CB, 23,7C,83,67,1E, 01, 14, 18,D6 
1S0 DATA 7A,32,3C, AA,32,45,AA,22,99, A9,7B,32,47,AA, 79, 32 
160 DATA 49,AA, 18, ll, 7A,32,3C, AA,32,45,AA,22,99,A9,79,32 
170 DATA 47,AA, 32, 49,AA,ll,3F,AA,CD,B5,A9,3A,4C,AA,B7,20 
180 DATA F4,ll,39,AA,CD,9F,A9,ll,3F,AA,CD,B5,A9,ll,42,AA 
190 DATA 21,54,AA,CD,BD,A9,C9,CD,B0,A9,ll,3D,AA,CD,B5,A9 
200 DATA 21 , 4C,AA,CB,6E,28,F3,C9,01,08,AA,18,Q1B,01,EA,A9 
210 DATA 21,4C,AA,18,03,01,DF,A9,ED,4J,D7,A9,1A,47,13,C5 
220 DATA 1A,13,CD,0E,AA,Cl,10,F7,01, 7E,FB,ll,10,20,C3,DF 
230 DATA A9,0C,ED,78,77,0D,23,ED, 78,F2,DF,A9,A2,20,F2,21 
240 DATA 4C,AA,ED, 78,FE,C0,38,FA,0C,ED, 78, 77,00,23,3E,05 
25(1J DATA 3D,20,FD,ED,78,A3,20,EA,3A,4D,AA,E6,04,C0,37,C9 
260 DATA F.D,78,F2,08, AA,C9,01,7E,FB,F5,ED,78,87,30,FB,87 
270 DATA 30,02,Fl,C9,Fl, 0C,ED,79,0D,3E,05,3D,00,20,FC,C9 
280 DATA CS,06,FS,ED,78,1F,38,FB,ED,78,1F,30,FB,Cl,10,F0 
290 DATA C9, 03,0F,00,00,0l,08,02,4A,00,09,4C,00,00,00, 49 
300 DATA 03,49,2A,FF,40,80,00,00,00,49,02,00,01,03,0l, 10 
310 DATA 02,06,02, 20,03, 0C,04,l0,00,00,00,00,00,00,00,00 

RICK OANGEROUS 
COMM ODORE 

Pour avoir des vies infinies: 
POKE 2793, 173 
Pour avoir des balles infinies : 
POKE 10886,173 
Pour avoir de la dynamite infinie : 
POKE 11193, 173 
(Michel MONFORT). 

PRO BMX SIMULATOR 
AMSTRAD 

Pour la version disquette non pas 
cassette copié sur disquette li 
Pour avoir du temps infini en nor· 
mal: POKE &5940,0 
Pour avoir du temps infini en expert: 
POKE &5875,0 
(Patrice MAUBERT) 

, FORGOTTEN WORLDS COMMODORE 

L'ulillsatlon de ce listing est un peu spéciale. 
Tapez le programme suivant, sauvegardez-le sur une cassette vierge. 
Eteignez votre ordinateur.tapez LOAo··, 1. 1 
Quand le READV apparait, tapez SVS 64738, entrez la ligne suivante: 
1 SYS53194 
puis lallls RUN. 
Le )eu va se charger 81 vous aurez les vies Infinies pour les deux joueurs. 

0 REM FOAGOTTEN WORLD COM«>DORE K7 DE LOCAS 
1 r OR 1•53194 TO 53241:READ A:POKE I,A:NEXT 
2 S'tS 40968 
3 DA A 32, 104,225,169,247,141, 194 , 8, 76,16,8,32 
4 DATA 213, 255,169,227, 141,142, 16,169,207,141 
5 DATA 143,1 6,96,169, 181, 141,174,12,76,0,4,169 
6 DATA 207,133, 44,133,46,169,201,133,43, 169,235 
1 DAl A 133, 45,96 

DUNGEON MASTER 
ATARI 

(avec un multlface pour faire plaisir à ceux (et celles) qui en ont un) une fols 
vos personnages créés: vous bloquez le )eu, recherchez le nom du premier 
(dans l'exemple j'ai pris IAIOO RUVITO CHIBURI mais ça marche avec 
tous) en général vous allez le trouver vers hex 2elb2, dec 188850, passer 
sous TOOL mettez-vous en mode hexadécimal et ... 
valeurs de départ pour iaido: 
73 65 73 68 79 0 0 0 82 85 89 73 84 79 32 67 
72 73 66 85 82 73 0 0 :ces valeurs sont celles du nom du personnage, les 
modifier suffit à changer le nom du joueur 
0 0 0 0 réservé 
2 2 1 2 position du joueur (en haut à droite) 
255 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 255 255 255 2553 16 0 0 réservés 
0 40 0 40 niveau de HEAL TH I puissance maximum de HEAL TH sl vous 
mettez 3 200 3 ~00 à la place, vous obtenez la puissance maximum 999/ 
999 (ou presque) 
2 138 2 138 même chose pour la STAMINA mais menez 38 0 38 0 pour 
le maximum 
0 11 0 11 cette fois ci pour la MANA mais 3 200 3 200 pour le maxi. (ou 
presque dans les trois cas, enfin on est pas à deux trois points. près) 
0 0 réservés 
6 6 6 6 comme tout à l'heure mais pour la nourriture et l'eau (ce n'est pas 
la peine de modifier ça, à moins que vous ne soyez mort de faim). 
40 40 10 43 43 30 55 55 30 40 40 30 35 35 30 45 45 30 50 50 30 ce 
sont les niveaux de: force, dext, sag. vita, atm, a/I ils se décomposent 
comme suit: force de retrait (attention menez la puissance maxi.), 10 
inutile .. 30/30 puissance maxi., Inutile., idem ..... pour avoir le maxi. 
mettez: 200 200 10 200 200 30 200 200 tout ceci est très bien mals 
ne vous donne pas les niveaux donc : 0 0 0 0 0 inutile. 
7 208 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 226 0 0 0 0 0 0 0 0 0 les niveaux sont 
assez spéciaux essayez plusieurs nombres comme 2. 4, 8, 16, 32, 64 etc ... 
pour être un archmasler (le niveau maxi.) laites: 128 1 1 0 0 0 128 1 1 0 
0 0 128 1 1 0 0 0 128 1 1 0 0 0 (les valeurs de départ ne sont peut être 
pas toutes celles-ci mais c'est sans Importance). 
Ensuite vient tout une sorte de données à ne pas modifier puis vous 

trouverez une série de 255 255 148 6 255 255 etc .. ., ce sont les objets, l 1 
attention ne menez pas de coffre (les adresses mémoire n'étant pas 
préparées vous risqueriez un plantage), sinon vous pouvez essayez 
différentes valeurs tel que 88 108, 20 86. 24 110 etc ... (si vous les menez 
au hasard Il se peut que vous plantiez tout) 
puis vient le poids (si vous dépassez les 100 Kg li faut revenir un peu avant 
(2 ou 3 chiffres) attention si vous avez ajouté un objet pensez à corriger le 
poids sinon vous ri squez d 'avoir des surprises si vous le posez). 
Après ce sont les donnée:; de la photo du personnage jusqu'au prochain 
guerrier. recommencer comme ça pour les quatre el voilà, vous pouvez 
allez jeter une boule de feux puissance maxi. sur la petite momie du premier 
niveau (le pied). 
(Francis NIVELLE). 
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