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a semaine dernière, 
nous vous avons promis une 
big surprise, avec beaucoup de 
viande et de sauce, pas trop 
de salade s' il vous plait ma­
demoiselle, merci ... surprise 

qui ne ~aurait tarder à venir du diable 
vauveli avec une ca,aquc noire bordée 
de rouge, mais surprise des surprise~. 
la surprise arrivera la semaine prochai-
ne. Etonnant, non'! En dehors de celà, 
Joy~tid. est content de voir que cenains 
éditeun. se mouillent réellement pour fai- 1 
re de vous des joueur.. heureux. TITUS. ~ 
par exemple, 'e lance à fond les d1'qucnes 
dans le sauvetage d'un marché de passion-
nés et d'mconscients, en échangeant toute , 
disqueuc défectueuse portant son label. .. Vous 
ne le saviez pas? C'est normal. ça vient de sor-
tir! Pour en revenir à la surpri~e. va falloir nous 
écrire, vite e1 bôcoup! Quoi? Des histoires bien , 
drôles, bien cradcs, bien dégueu, bien comme 

~ 
vous aime1 .. Les l'ôtes d'orthograf, on s'en tape, on 
les corrige pas, mais les fôtes d'imagination. là par 
contre, on taxe et un max. Alle1.-y vite fait, dans les 
kross rikolade~. qu'on soit tous pliés ea deux!!! ) 
Ouairgh! Pour les gens pressés, y a des endroits 
pour ça .... Le Minitel 3615 JOYSTICK, je vais 
pas vous faire l'anicle, vous connaissez! 
Vous connaisse7 pas bien? Demandez à / 
vos copains, mon cher ou alors, bran­
chez-vous de toute urgence, une boî1e de 
kleene\ à proximilé. pour éponger vos ~ 
écoulements lacrymaux, parce que vous ,, 
allez rire et pleurer de ne pa~ avoir goû- ~ 
té plus tôt à ce serveur. Pour les ama- • 
teur> de QlJlZZ. le prochain démarre en · 
ce moment même. pré,entement là dis ~ 
donc. et vous pouvez gagner un camésco-
pe. oui. une caméra vidéo pour faire Tl~TIN Q 

reporter, Blue Movie ou bien nouveau Frère 
Lumière. Quand je pense que LIO est sur Euro­
pe. et que j'ai pas le~ images dans mon walk­
man, j' ai envie d'étrangler Filipacchi. 
puisqu'on peul pas assister aux émissions de ~ 
1711. n ne me reste qu'une seule chose à vous ~ 
dire, c'est que le QUIZZ C~l également quoti-
dien. mais que c'est un Mini Quiz.l, et qu 'il ~ 
vous permet de gagner un soft tous les jours, si 
vous ête1 le plus fort 



ILS SONT 
FO~~' CES 
ROmAINS! , 

a y est, un éditeur vient de 
déraper dans la choucrou-

1 
te. Figurez-vous qu'à par­
tir de pas plus tard qu 'im­
médiatement, Titus a déci­
dé d'offrir une garantie à 

vie à tous ses acheteurs. Oh, pensez­
vous. c'est fastoche. c ·est la garantie 
légale! On sait en effet que la loi pro­
tège le consommateur. malgré tous les 
"la société machin-truc ne saurait être 
tenue responsable ..... écrits en petits 
caractères. qui sont parfaitement illé­
gaux. Donc. une garantie sur un pro-

duit. c'est obligatoire. il n'y a rien là 
de bien nouveau. non? Eh si! La nou­
veauté, avec Titus, c'est que les logi­
ciels sont garantis contre TOUT, c'est­
à-dire pas seulement les vices cachés, 
et l'intégrité du support , comme le 
prévoit la loi. mais tout le reste: grand­
mère qui met la disqueue par erreur 
dans son Stéradent, le petit frère qui 
veut voir comment c'est fait à l'inté­
rieur. le Chiite Amal qui confond le lo­
giciel avec un Druze (myope), etc. 
C'est super, non? Un autocollant et un 
bon de garantie en 1émoignent à l'inté­
rieur de chaque emballage. Personnel­
lement, je trouve ça tellement bien que 
je trouve qu'on devrait organiser le 
con1rairc d'un boycou: acheter au 
moins un jeu pour leur signifier à quel 
point on cs1 conten1s. Allez-y, je 
compte. 
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ECHANTILLONS SUR ST 
rois nouveaux 
échantillonneurs 
vont sortir sur 
ST, tous trois fa. 
briqués par 
AVR, les créa­
teurs de ST Re­
play. Le premier 
s'appelle Al6S 
Samplerack, il 
est présenté dans 
une unité 19 
pouces afin 
d'être intégré à 
un rack, il 

échanu onne en stéréo à la même fré· 
quence que le laser (44. I Mhz) et est 
capable de sauver les échantillons sur 
disque dur en temps réel (direct-to­
disk), aussi bien que de produire des 
effets du style reverb, écho, etc. Un 
peu le principe de l'Adap, en moins 
balaise, quand même, puisque le 
disque dur de 700 Mo n'est pas fourni. 
Un logiciel séquenceur est fourni avec 
l'échantillonneur. le tout coûtant envi· 
ron 6000 francs. 
Le second s'appelle STl4. C'est un 

échantillonneur monophonique celle 
fois, capable de choper du 12 bits à 48 
Khz (inférieur au laser, puisque la ré· 
solution de ce dernier est de 16 bits. 16 
bits par 44 Khz, ça donne 700.000 
bits/seconde, alors que 12 bits par 48 
Khz ne donnent que 576.000 bits/se­
conde. Mais c'est déjà beaucoup et 
personne n'entend la différence). Là 
encore. un séquenceur Midi est fourni, 
ainsi qu'un logiciel assez semblable à 
celui de ST Replay. Coût de la chose: 
2500 francs environ. 
Le troisième et dernier échantillonneur 
de la gamme, qui lui sera commerciali­
sé par Microdeal, est tout simplement 
la version "pro" de ST Replay, nom­
mée fon à propos Replay Professional. 
Elle est maintenant équipée d' un 
convenisseur A/D qui permet de sonir 
quatre canaux monophoniques simul­
tanément. On trouve également dans le 
logiciel des effets en 1emps réel (re· 
verb ... ) e1 un séquenceur 128 voix (pas 
simuhanées, ne rêvons pas). Prix ap­
proxima1if: 1300 francs. 

•• 
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RECORDS 
n vous parlait la se­
maine dernière de la 
filiale de Maxwell, 
Compact Solut ions. 

On vous disait même que si Maxwell 
déposai! le bilan de Microdealer, le 
grossiste, tout en gardan1 ses fil iales 
d'édi1ion (Mirrorsof1 e1 Compact Solu­
tions), c'étai t parce qu'un éditeur a 
toujours besoin de médias pour diffu­
ser ses informations. Pari gagné: Com­
pact Solutions va sonir le Livre Guin­
ness des Records sur CD Rom pour 
Mac. 15000 records, dont 3000 nou­
veaux. plus des séquences animées e1 
des sons digi1alisés pour donner un 
peu de réalisme à la chose. En vente 
très bientôt, pour un prix encore incon­
nu. 

GARFIELD 
Ç est étonnan1: en France, on 

connaît peu ou pas du toUI Gar­
field. le chat le plus flemmard du sys­
tème solaire. Pourtant, on connaît Bat­
m an, Snoopy et Mickey, alors 
pourquoi pas Garfield? Mystère. Quoi 
qu'il en soi t, The Winter's Tai! sort 
chez The Edge, avec Garfield pour 
personnage principal. li s'est endormi 
devant le frigo, a chopé un rhume et ça 
lui donne des veniges. Et il se mer à 
rêver qu' il est dans les Alpes. D'un cô­
té, l'Italie e1 une fabrique de lasagnes 
(Garfield n'est pas seulement nem­
mard, il est boulimique). De l'autre, la 
Suisse et une fabrique de chocolat. li 
faudra aider le chai à manger le plus 
possible. Sortie prochaine, mais on 
n'est pas sûrs que ce soit irnponé en 
Fr.mec, parce que bon, euh, c'est pas, 
euh, génial. Enfin, l'idée l'est. mais 
c'est pas très rigolo à jouer. Voi là . 



ACCRO 

S 
elon une étude qui vient d ·être 
raite outre-Manche. 1 'ordina­
teur provoque bien une accou­
tumance psychique. Mais. 
d"une part. les accros ne souf­
frent ni psychologiquement ni 

socialemenL et d'autre part, les avan­
tages que procurent ceue dépendance 
(développement de 1 'intelligence. de la 

curiosité et de l'originalité) sont si im­
portants qu'ils écrasent largement tous 
les inconvéniems qui pourraient en dé­
couler. L'étude a été menée sur 120 fa. 
natiques durant 4 wis. Le problème le 
plus important reste le divorce: il 
semble qu ·on ne puisse pas faire des 
enfnnb ET des programmes. li fout 
choisir. 

/ 

Z.OOM 
SCANNER LA BATAILLE 
COULEUR FINALE 

ameron. grand spécialis­
te du scanner à main, 
vient de sortir un scan­
ner i't main, pour ne pas 
changer. En couleur. 
pour changer: il en dis­
ùngue 4096. li va sonir 

bientôt sur PC et Amiga. cl un peu plus 
tard ~ur ST et Mac pour un peu moins 
de 6000 francs. 

•Les Bitmap Brothers - auteurs de 
Xenon Il - préparent un jeu de r6le 
mélMgeant action et stratégie. ritre 
provisoire: Anika. Vous chasserez un 
tU8U' nommé Colin (qu'on surnom­
me ·caviar•, parce que le caviar 
c'est des poissons pas nés) à travers 
1#1 dongeon divisé en 1 O parties dit· 
'*8ntes. 

-C'est T~. 1#1 label de Oonwk. 
qui va sortir Escape from the plml8t 

a suite de Legend of the Sword 
est en p~paration chez Mirror­
soft. Elle s ·appellera Final Baule. 
Vous devrez vous libérer de la 

cellule dans laquelle vous êtes prison­
nier, libérer vo copains et retrouver le 
sorcier qui vous a enfermé dans une 
larme pour lui foutre un poing dans la 
gueule (ou lui demander de recommen­
cer. si vou~ êtes maso). 

of Robot Monsters. la conversion du 
jeu d'8fC8de d'Atari. 

eCrackdown, le jeu d'arcade de Se­
ga, est en cours d'adaptation chez 
Arc, l'éQuipe qui a réalisé Forgotten 
Worlds. Miam miam! 

• Après le karaté, le judo et le shino­
bi, voici un jeu sur le Bushido, sur 
C64, de Firebird. Il ne reste plus que 
le Tal-Chi-Chuan et le yoga, et on 

JOBS 
icro-Application 
vient de sortir un 
bouquin nommé 
"Steve Jobs. un 
destin fulgurant~. 
qui traite du destin 
fulgurant de Ste\'e 
Jobs. justement. 
On vous le 

conseille chaudement. c'est passion­
nant. On apprend que c'est Steve Jobs 
et Steve Wozniak qui ont créé Pong 
pour Atari. le premier jeu vidéo. On 
apprend que Jobs est un fou mégalo­
mane el maniaque et qu·en faiL !"his­
toire d'Apple n·e~t qu'une longue suite 
de haines. de contraintes et de coups 
bas. La légende d'Apple en tant que 
bande de copains est descendue en 
flammes. C'e l hyper documenté. tous 
ceux qui ont participé à la créaùon de 
l"Apple ou du Mac sont intervie\\éS. 
Même si vous n ·a\ ez pas de Mac ni 
d · Apple. vous pouvez le lire. car après 
tout c'est de là que vient votre bécane, 
que vous le vouliel ou non. e passez 
pas à côté. vous rateriez un morceau 
d'Histoire. 

LE JEU DES 
CHAISES 

e fauteui 1 à bascule 

L 
Multi-System de Konbt 
dont nous vous avons 
parlé à l'occasion du ré­
cent PC ne se pone pas 
au mieux. La société 
Konix semble avoir des 

difficultés financières telles qu'elle li· 
cencie certains de ses employés et 
qu ·elle cherche des panenaire com-

aura épuisé les arts martiaux. Imagi­
nez le jeu du yoga: Y ne faut rien taie 
pendant le plus longtemps possible. 
Quel pied. 

•Dans la suite de Mercenary, lntltu· 
fée Damocles (sortie prochaine), 
vous pourrez récupérer tout ce que 
vous aviez gagné sur Targ si vous 
avez terminé Mercenary. Sinon, te 
jeu peut tout à fait être joué indépen­
damment 

merciaux. Atari et Amstrad. entre 
autres. sont intéressés: mah entre être 
intéressé et acheter. il y a un pas. Trois 
autres compagnies. dont une japonaise, 
ont déjà fait des offres. Aucune chaîne 
de magasins n'a pour l'instant fait de 
commandes fermes, et beaucoup de dé­
veloppeurs se montrent assez froids 
quant au"t possibilités de développe­
ment sur œue machine. La date de sor­
tie reste fixée au 15 novembre. 

MACOMPIL 
h ben. Je) Amstra· 
distes, oël com­
mence tôt, chez 
vou~! C'est même 
US Gold qui s'est 
chargé de vêtir la 
longue houppelan­
de rouge. la res­
pectable barbe 
blanche et la houe 
pleine de cadeaux. 
Et qu'est-ce qu'il 
vous apporte? 
Deux compils. dis 

donc. La première s'appelle "Epy'I: 
Action .. cL comme \'OUS l'aurez cenai­
nement deviné. ce sont cmq jeux 
d'Ep)X qui sont réunis dans la même 
boîte. On trouve: ·h4 Off Road Ra­
cing, Streets Sports Bnsketball, Im­
possible Mission li , California 
Garnes et The Games Winter 
Edition. La seconde ~·appelle "Coin­
Op Hits". parce que ce sont des 
comersions de jeux d':11Cade à succès. 
On y LroUve Out Run, Thunder Bin­
de, Road Blasters, py Hunier et 
Bionic Commando. Le tout avec des 
manuels en francais. bien entendu. 
Vous o;avez maintenant quoi demander 
à \'Oire mère-grand pour 'oël. 

•SI vous regardez tes informations. 
vous avez peut-être w Robert Max· 
well, le patron de presse qui POSSè­
de Mirrorsoft, entre aitres, à l'occa­
sion de l'affaire de !'Agence Centrale 
de Presse. Vous savez pourquoi il 
parle si bien tranyais? Ptwee que sa 
lemme est française. C'était le quart 
d'hue des informatiolis stupides. 
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Q 
ue doit-on faire, dans Tus­
ker, d'après vous? Si vous 
aviez suivi vos leçons 
d"anglais un peu plus ai­

tenrivement, vous le sau­
riez. Tusk. çn veut dire 
"défense d'éléphant". 

Vous devez traverser marais, jungles et 
steppes pour parvenir au grand cime­
ûère des éléphants, quête qui a déjà rué 
votre père. Les pères des aventuriers 
sont à la mode, en ce moment. C'est 
Syst.em 3 qui s'apprête à le sortir. 

1 

LES MEILLEURES SOUPES 

s ui1e au succès de 
Double Dragon, Virgin 
va sortir incessamment 
Double Dragon il, qui 

devrait être beaucoup plus difficile à 
joue·r que son prédécesseur. On peut 
jouer seul ou il deux. il faut aller ven­
ger sa petite amie qui s'est fait des 

cendre par l'horrible Mr Gun, bref. 
vous connaissez le principe, non? 
Et si vous n'en avez pas encore assez 
des ans martiaux, vous aurez droit un 
peu plus tard à Ninja Warriors, tou­
jours chez Virgin, toujours une 
conversion d'un jeu d'arcade. Ca va 
tataner sec dans les chaumières. 

OTAGES, 117ème PARTIE 
llez. les mecs, 
c'est pas le mo­
ment de s'endor­
mir. Vous venez 
de libérer 45 
otages qui étaient 
retenus dans un 
avion par des 

nègres, puis vous êtes allé libérer 27 
innocents retenus dans l'île de Toua­
motou par des faces de citron. vous 
pensez être en droit de goûter un repos 
bien mérité, mais pas du tout! Cette 
fois-ci, les preneurs d'otages sont 
blancs, dis donc. C'est rare. hein? A 

mon avis, ils doivent être drogués. 
c'est pas possible autrement. Ils vien­
nent de prendre tous les habitants d'un 
immeuble en otages, et c"es1 à vous 
qu'incombe la désormais routinière 
mission de les sauver. Ca s'appelle Ta­
ke'em Out ("sortez-les"), et c'est Ar­
tronic qui va éditer ça dès que ce sera 
fini, c'est-à-dire d'ici la fin de l'année 
normalement, à moins que les pro­
grammeurs ne soient pris en otages, ce 
qui ne serait qu'un juste retour des 
choses. 

1 
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LA LANGUE DU GROS 

ongue of 1he Fn1man. ri, un ~u d'~c1ivision, de· 
vn111 on1r nu 1ou1 dé· 
bu1 de l'année prochni· 
ne. Vous êles nu Fight 
Palace. une "One d'are· 

ne dans laquelle des combauams de 
1ou1cs les races pos~1ble\ e1 imagi· 

•Peu les fsls dt ~ Master: 
YOUI avez ranarQU6 que parfois. al 
~ d'un ooulolr, le lecteur de dis­
qulltlS • met à towner, comme s1 
llllt c:hercher les donn6el d'un gros 
monstre vicieux? Eh bien. ,..... 
vous. Il ne va rien charger du tout. 
C'est juste peu YOU1 fli'e peur. Slb­
tl, non? 

•A propos de Dungeon Master, la 
suite, Intitulée ChaOs Strlkes Back, 
doit eortr au tout d6but de l'année 
prochai ie. Et ensuite, ce ... la sui­
te de Sundog, des ,,..,_ prognm­
meurs. Sundog. c'6talt, al ma m6-

nables se b:l11en1 pour gagner. si pos­
sible, des ias de fric. Le Fatman es1 le 
gémm de la boi1e. mais a priori, il de· 
vmi1 ncœpter de rentrer dans le jeu si 
vous devenez trop dnngcreuJt ... 

••• 

moire est bonne. le second ou le 
trolsl6me jeu disponible sur ST. Ah, 
jUleae, jeunesse. •• 

•Deep $plce et Solomon's Key pes­
sn tous les deux dlw\S une gamme 
de produits à bon marchll: 100 
fnn:s environ outre-Maiche. 
•The PIMllsher. ftlm musclé actuelle­
ment u les 6crans, falt l'objet d'une 
séquelle. Non, pas du tout. Enfin. si, 
PfOl>ablement, mals Je voulais dite: 
fait l'objet d'une adaptation faite par 
The Edge. Sortie d6but 90. 

•Un X-Windows vient de sortW peu 

KINGDOMS OF ENGLAND 

Voici le premier jeu inspiré 
:01ale111cn1 de Defender of 
1hc Crown. Il s'appelle 
Kingdoms of England et est 
édité par Gainstar. Ce n'est 

pas la uite. ne vous méprenez pas, ni 
les mêmes au1eurs. ni rien. Simple· 
ment, des types qui aimaiem bien De­
fender on1 décidé de faire quelque cho­
se dans le même genre. Le gros problè· 

me de Defender, c'es1 qu'on gagnai! en 
moin\ de 1emps qu'il n'en fau1 pour le 
dire. Là aussi, malheureusemen1. On 
senl qu'ils onl voulu le rendre un peu 
plll!> compliqué. mais c'es1 trop répéli· 
tif. Ca res1e sympa. auemion. ceux qui 
on1 aimé Defender aimeron1 celui-ci 
au si. De toutes façons. ça son inces­
samment, vous verrez bien. 

PRINTEMPS 
u prin1emps 90. vous 
aurez la chance de 
pouvoir jouer à un jeu 
drôlemcn1 original, 
nommé Randolph the 
Robo1, de Hidden 

Amiga. 80U1 le doux nom de X11. Il 
faut avoir 1 Mo de Ram et 5 Mo 
libres u un disque dur. Prix: 4000 
frWICS environ. quand mime. Le 16-
léphont de l'Amlga Centnt Sc:otland. 
peu .. fouHrilux: 19-44 031 557 
4242. 

•Une nouvelle sowl8 6coe•lse vient 
de naitre sur Amlga: elle s'appelle 
Bo~ ses deux caractéristiques 
pr:. sont, d'une pst, l'absen­
ce dt boule à l'intérieur (c'est un 
rayon ~ul est rttléchl par 
un support , fourni), et d'aitre 
pst. fa-pr6eence d'un trolsiàine bou-

Treasure: vous serez Randolph. mi· 
homme mi-robol. el vous devrez 1irer 
dans 1ou1 ce qui passe à voire ponéc. 
Super. non? 

ton, particulièrement adapté à X· 
Wlndowa. En vente à l'Amlga Centnt 
Sc:otllnt, voir le runéro de tjl6pho­
nt dll\8 les télex. 

PC-01tto 2, l'émulatu PC en este 
peu Abwt ST. ne vient taujoln .-. 
• 8ll'llble que le constnlCtU al del 
problèmes avec le syst6me qui per­
met de clipper la carte sur le 88000 
sans eoudunt. 

Application Syatems aort 
SlgnumlRevers, un accessoln1 qui 
permet d'llcrlre dt droite à gauche 
(peu l'arlbe, SIS exemple). 
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FANTOME 

D 
ans le dernier jeu 
d'aventure de Level 9 
(demier dans les deux 
sens du terme, puisque 
Level 9 a décidé de se 
consacrer aux jeux 

d'arcade, voir notre reportage sur 
le PC Show), vous êtes le fantôme 
d'un nie qui a été tué dans une 
rane de dealers. En allant à VOS fu­
nérailles. puisque vous étiez invi­
~ible, VOU) avez pu identilier votre 
assassin, qui s'est trahi. ignorant 
votre présence éthérée. LI vous fau­
dra alors apprendre à déplacer des 
objets, ce qui est rendu invraisem­
blablement difficile par votre im­
matérialité, puis convaincre vos 
compagnons fantômes de vous ai­
der, et enfin aller traquer votre as­
sassin qui se cache chez lui. Je 
voudrais tout de même vous signa­
ler. en sachant pertinemment que 
ça n'intéressera qu'un ou deux 
d'entre vous, mais ces deux-là sont 
les plu intelligents du lot, et tant 
pis pour le autres, que l'idée du 
fantôme qui doit s'y reprendre à 
trois fois en faisant du vent pour 

déplacer les objets est piquée à un 
bouquin de l'excellent Douglas 
Adams, auteur 
de la quadrilogie du "Guide de 
Routard Galactique". qui s'appelle 
"Dirk Gently's Holistic Detective 
Agency". L'informatique y joue un 
grand rôle, ainsi que la musique, 
les moines-robots confesseurs et 
les théories de l'interconnection 
générale. Il n'existe pas en fran­
çais, mais si vous causez le rosbif, 
jetez-vous dessus, vous ne le re­
gretterez pas, c'est promis. 

SOFTS DISPOS ••• 

LES 100% A D'OR (OCEAN) 
LES VAINQUEURS (US GOLD) 
iTURBO (MICROILLUSIONS) 
DARK CENTURY (TITUS) 
QUARTZ (FIREBIRO) 
VERMINATOR (RAINBIRO) 
FERRARI FORMULA ONE (ELECTRONIC ARTS) 
TOOBIN (TENG= 
COMMANDO C NEUROMANC~R (ELE ONIC ARTS) 
KIEF THE THIEF (ELECTRONIC ARTS) 
BATMAN (OCEAN) 
INOY (llJCASFILM) 
OXXONIAN (TIMEWARP) 

CPC K7- Disk 
CPC K7-Disk 
AMIGA 
ST 
ST-AMIGA 
ST 
ST 
ST-AMIGA 
ST 
PC 
AMIGA 
ST 
AMIGA 
ST 

UN JOYSTICK 
PAS HEBDO 

L 
e nouveau joystick de Quick­
shot s'appelle Spectrnvideo 
Quicbhot QS 129 Flight 

Controller. On dirait un guidon de vé-
lo. non? A droite. on tire, ci à gauche, 
le petit machin en fom1c de croix, c'est 
bien évidemment le "bûton" proprc­
mcn1 dit. Si quclqu 'un voit un joystick 
dans un sex-shop (avec une fonne par­
ticulière, vous voyel!). prévenc7.-nous. 
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MICROIDS ET INFOGRAMES PROCES 
près un accord de 
licence en1re Ml­
CROIDS el INFO­
G RAM ES, le se­
cond va diMribuer 
les produi1s sui-

vanis du premier ur le marché euro­
péen, en dehors de la France: 
EAGLE'S RIDER ... CHICAGO 90 ... 
HIGHWAY PATROL 2 ... BLUE AN­
GELS ... Youpee! .... 

• 

icrodeal viem 
dïn1en1er un 
procès à 
16/32 Diffu. 
sion. L'his1oi­
rc es1 rcmar­

quablemcm compliquée - 16132 accu­
c;e l\ficrodcal de refuser les retours dé­
f ec1ueUJt, Microdcal accuse 16/32 de 
remboun.er ses dc11es en nmvoyan1 

' 
\ 

c;es sur-stocks. e1c - mais en dehors du 
procè~. 1out lien est désonnai\ rompu 
cnire l'édi1eur anglais el le fü1ribu-
1cur fr.inçais, puisque Microdenl viem 
de confier l'exclusivi1é de ses produils 
à Guillcmo1 qui. scion Microdcal. .. a 
vendu plu de produi1s en quelques 
..cmnuie\ que 16/32 en un nn ... Ln fin 
d'une belle histoire. 

I 

ENCORE DU CHEAP 
'est AU.gata qui s') colle: il sor-
1cn1 une nou1cllc gamme de jeux à 
bon marchtl, Hi-Tee Sof111 nre. aux 

alcmours de 30 francs pour un jeu sur 8-bilS 
(prix inconnu pour les 16-bilSJ, comprenant 
à la fois~ anciClb u~ (Spy V~ Sp)l e1 
ch nou1caulés (Cride1 ùplain). Les nou-

~eaut~s ~ron1 programm~ par PAL. qui 
travaillan auparavant pour Mibtenronic. Sur 
8-bit~. les prcmim jeuJt soniron1 en no­
vembre, alors qu'il faudra ancndre le mois 
de janvier pour 1·oir les premiers 16-bitl ar­
ri1cr. Cadence de Mlltte ~vue: un jeu 1ous 
les 15 .JOUI'. 
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IJ 
Oil Pabol. aa vœs m 1 

d6jl puW et pour came. 
Ce 111n un &é:nanent l 
u IOJtie. \~ no fait 

l'ombre d'un aoupçoa de lanno 
d'un doute. En 1ttmdant aa en 1 vu 
un petit bout. wiJl l quai ça 
nuanblo: devllll voua. un maa­
tic:ule de sene. Vous llel 1ppa­
nmment dans une tnncMc, ou 
clcnime une pelite bunc. Voua 
Jevez la l&o pour voir de l'autre 
cW: l'homurf Des viicu ICllll 

plaids jute devant voua. mi­
tnilleac 10Ua Io bru, vaua tinnt 
deuua dm Yalre 1ppuition. ll faut 

OCEAN SUR ST 
hicago 1920. Vous, Eliot 
Neaa, rfpJt6 pour faire 
patio do la brigade do 
police dite "inc:onupù­

ble"' YOUI IYOZ la miuion do coin­
cer Al Capone. Ca YI pal &ro du 
111e1u. et vous aun:z cinq tableau 
pour faiJe von boulot. Tout d'1· 

............. ~ bord. vœs devez raunpcr Io 
comptable d' Al Capaao afin do lui 
arnchc:r d• documents com~ 
mCl&tlftlL ll YI falloir lui cavaler 
apsis dansdCll llltrepks.ctlocain­
cer IYID1 do vous pniadro une bM· 
* par un do 1e1 con.-. Ba­
suile, wu. filez l 11 frontiùe ca­
nadienne, voua inlmeepCeZ un con­
voi do tnflc d'alcool. Vaua voua 

' 
laie p1m rapide qu 'cm, avec votre 
ICIUris et votJevileur, et le1 d•om­
mor un l un. Lonquc vous levez 11 
l&o pour voir do l'autre c6t6 de 11 
buno, elle dCllCelld dam un ICIOI· 
liag puf ait, ot m plm, de 1'1Ube 
~ Io d6cor est encore divil6 en 
quatre ou cinq scrollinp. Ce qui 
daane un effet de mouvanent 
g&iiaL Lea gnphinne1 timnent 
haut la barre. IYCC da Vietna­
miens l 1'1ir angs•in1in1 et 1pe1-
aif, dCll NÏDCll fumanlCll IU foad et 
de la ~ demo et lmmido 
IOUt au&our. Bon. c'Clll vrai. on ne 
sent pu l'humidil6. mail c'Clll 

rctJoUva mr un pont, couch6 par 
tcrre,IYOCUDcamiaaetdCll CIÏllCI 
de gnolea sur 11 c:hauu6o. Une 
animation bien sympa pour le petit 
Eliot Noa se n:toumant sur lui· 
m&ne el tinnt sur la bri11nd1. 
Une pdilc fenfuc m ball droite de 
1'6c:ran YOUI montre CO quo YOUI 
YÎIOZ afin de cWuuire lm boutoillm 
et de dolccndre lm bonshommes. 
Troilifmo qwouve: YOUI voill dc­
YIDt une naolJo ICllllbre, IÏnÎl1nl el 

malfam6o. a.) dCll bandill IOl'lmt 11 
.. dCll foneu. pour voua tirer 
dodaal. Vous llel planqu6 dcr­
mro le mur qui fail l'•nato do 11 
ruolJc. • YCIUI jailliaez devant VOi 

ennemis pour lÎler doua cou .. de 

ICllanent bien fait qu'on la devine 
ail6mmt. Vous pouvez auui 
lancordCll gnmda à tout mommt, 
YCIUI la verrez aJon IJIPlrailre 

devant VOUS, pWa filer YCll l 'amo­
mi. Baouaouml '7roi1 brida m 
moins, Capitaine! C'Clll bien mon 
p'tiL On va m faire de 11 chair l 
uueùlo de CCll fac:a de citraa". 
Autre plan, où IOUt IO joue l 11 
grenade. Devant vous, w en pion· 
géo, un champ pourvu do deux 
baie1 ballCll œ sont planqua d«>­
vinoz quoi? Des vicû. Si. Vous ne 
lei voyez pu eux, mail leun feux 
de milnillauo. Autrement dit: il 
faut YOUI faire tirer deaul pour 
pouvoir balancer uno gnmde. 

fusil• avant de YOUI niplanquer. 
C'est diffu:ile, c'est npide, c'est 
vachement bien fou&u. Si vous 
ne mangez pu mc:ore lei piaenlill 
par la racine avec c:a affronte>­
mmu, vous foncez l la aue. el 

vous nttnppez le comp&able avant 
qu'il no uuie dam un train. Voua 
voyez 11 sc:àie de haut, vous 
d6valcz une vol&: de mudlO nec 
da pnptcn l VOi troullOI. Ca 
latl bon l'action et la poudre l 
canon tout ça. Puis urivo le com­
bat final; in6vilable duel entre YCIUI 

Vous Nglez la force de lancement 
avoc votre souria et un niveau 
rouge qui augmente, YOUI cliquez 
quand YCIUI jugez 11 force suffi. 
1111te, et votre grenade est balancéo 
dam la direction dan1nd6e. Attcn· 
tian danger: dà quo vous cliquez 
pour la force, la grcaadc le 

~oupille. Vom n'avez que quel­
ques ICCOftda pour YCIUI d6:ider 
IYlal d'exploser IOUl soul c:ommo 
un cr*in. C'al IOUt pour au­
jouid 'hui, il no faut pu abuser da 
bonnCll choca. D6c:on, IClll.I, 1ni· 
mation, tout est splendide dam CO 

petit bijou. A que jo suis impatient 
d'avoir la ve11ion de(, l quo je. 

et Al Capone. Ca so palle sur lCll 
toits do 11 ville. YOUI devez dCll· 
cendre unechunue de mocl IYIDl 

d'avoir la joie do pauor le1 monol· 
tes l Al. Tout cola •t râlia6 dans 
un paphUmo mparbe, l'ambiance 
do la prohibitiaa de1 1nn6es 20 Cllt 
bien l'Clltitu" el l'animation fi6lo 
Io domaine du dcllin 1nirn6. C'Oll 
un tJm bon jeu d 'ucade quo voua 
1un:z 11 joie d'introduini dans 
Votre lecteur de diaqm:ao· pour 
NoeL Choueuealonl 

NEVER MIND 
-,- u -t ~---,.-_ .. ,_,.. 

· .. ~; PSYNOSIS. SUR1AMIGA :.~ . .. .... . . ~ - ~ . ___ ----.... .., ~ - - . 

rn ans un graphisme su­
perbe que Psynosis à 
l'hcUtt:We habitude de 
nous offrir, voici un 

casse-tete en 30 pas piqué des 
vers. Ca se présente comme une 
construction de cubes inachevée, 
vue en plongée, avec de la place au 
sol pour que voue personnage 
puisse bouger. Sur une dC4 façades 
de la construction, iJ y a une image 
dont il manque des parties. Ces 
parties sont dispersées sur le mon­
ticule de cubes, dont ccruins sont 
creux. Pour réussir l aller sur un 



·OCEAN SUR SI . 

L 
a peûte d6capotable 
IOUp d'Out Run at de 
l'llOUr, avec c:euo fail un 
tmbo pour fan chanter 

Ica pacua. Le mime ICâwÏO, plus 
c:hiad6, avec del d6c:on et une ani· 
matiaa bien meil1ewe que le 
pr6c6teaL C'llll ça lepropà,mon 

boa Monsieur. Yllellel automa· 
tiques ou man....J.la, vous allez 
pouvoir enc:lanc:her le turbo et filer 
c:cmme un bolide l traVml del 
vi1lel anboutcill6a, da monta· 
pea verglac6el et ameip ou 
da clâerta ilouffants. Autam vous 
diJe que voua avez de la route l 

faim. AltClllioa, la baanole se ro­
toume facilement. et voua aurez 
droit l un ticket pour uoia ou 
quatre tomteaUJl clam l• dents. La 
manipulation •t 1m1iblement 
meilleure, et le d6cor d6flle avec 

MIRR_O~son S~R .AMIGA .. 

libar\6, VOUI n'6coutez que Votm 
coange et vous eru6lez vocre amie 
clam une pnde opéation pour 
Ncup6Nr la caaette do vocre rive, 
calHlle qui H trouve clam un im· 
meuble bi&ement mrvelll6 par 
un systàmeinfonnatique. La l6lel 
lad YÎle diltribu'8, VCIUI allez pl• 
nter depuil chez YOU1 l'ordinateur 
centralquiconu6lol• ·~de 
16curil4 et le manipuler pour per· 
meure l vocre amie de ~ 
clam l 'immcuble et de Nœp6rer la 
caaeue. Bien imtalW devant votm 

B 
u premier coup d'oeil IUI' 

l'~ INl'ERPHASB 
pournU pa .. pour un 
jeu d'arcade de plus, bien 

fini, bien propre. avec sea ppbia· 
mes 3D faœtlel plein•, style 
popu1ariM par ST AROUDER D. 
Tout y Cil. le ppbiame impec­
cable (l pan quelques efl'eu de 
trame usez mal venus), l'anima· 
lion souple et nerYClllC au joyatick, 
lei advenairel et autftll enti* 
n:ncontria, eua-mlmm arùm61, le 
cboia entre le cluaique luer l im· 
pulaionl pour lei afl'olm de la 
gac:heao, ou le milaile l dte cher­
cbeme pour l• fain6an&a. Mail 
heunlulement INTERPHASE ce 
n'• pu seulement ça. Derriàre 
celte joljo facade le IC&lario H 

tient. et plut8t bien. V GUI wulez en 
aavoir plus ? Eh bien voill, il .Wt 
une fois, clam un monde futurilte, 
un l'heur prof'easionnel. YOUI, dont 
le ÂU) travail CCllllÏlle l mer del 
... qut ICllGnl CIDIUÎle .... 

plan l la verticale, par exemple, il 
faut rentn:r dans un cube cmix qui 
vous fera ressortir par un autre 
cube creux aur un autre plan. Une 
fois sur cette nouvelle surface. 
vous pouvez vous retrouver "les 

pied$ au mul' sans que 
cela ne gàie votre pro­
gression. Marchez sur 
les morceaux manquants 
de l'image, ramenez-les 
l leur place, et si vous 
arrivez l reconstituer le 
puzzle dans le temps 
imparti, vous passeR:Z au 
tableau suivant. c· est 
sublimement réussi, 
c'est~ inléressant , cui 
voua aimez vous casser 
la tete devant votre 
6cran,c'est idéal. 

CCJalO'lllll6a, par d'autnll. VOUI 
foum;,,ez l'aYe111Un1.1'6Yuiaa. la 
romance. Un jour, VOUI VCIUI aper­
cevez que vm patrma enviaagent 
de manipuler un de VOi rh• pour 
agir sur la voloalé des pauvres 
achet.cun. Onnd dUemcur de la 

__ .. 6cran VOUI 

acc6dez au 
cœurde l 'ordi· 
nateur central, 
en plein clam 
lei lyMmos 
de 114k:uril4. 
Toua l• dia· 
positif• de 
l ' immeuble 
Ion& Il, OU au 
moina leun 
6chOI, visuali· 
ûa en 3D aur 

BLOCK OUT 
CALIFORNIA DREAMS SUR AMIGA 

ous connaissez ccr· 
taincment TETRIS, cc 
jeu sans prétention bili 
autour d'une idée 

simple et lumineuae qu'ont eu un 
chercheur et un étudiant sovié­
tiques. Des formes géométriques 
djvcrses construites l partir de 
carrés tombent du haut de l'écran 
et vous devez Ica déplacer et les 
orienter durant leur chuLc pour 
qu'elle& constituent des lignes 
pleines une fois arrivées au bas de 
l'écran. Une ligne pleine disparait 
et, bien sOr, volrc: total de points 
augmente. Le jeu se finit lorsque 
une forme ne peut plus tomber 
pour cause d'encombrement de 
l'écran. L'envoûtement que pro­
cure le jeu est difficile à décrire, 
ainsi que le plaisir de manipuler 

ces formes géométriques. BLOCK 
OlIT, venu de Californie, propose 
une variante de TETRIS avec en 
plus la troisième dimc.nsion, fini le 
2D tristounet, vive le 30 en pers· 
pcctive. Cette fois vous dominez le 
problème, c 'cat comme si voussur­
plom biez un gouffre parai· 
lélépipédique et que vous y jetiez 

unepaill1cde fluidilé en plus. C'at 
1ympa, c'Cll Out Run en micua, et 
ça rilquedeman:heraauibicnque 
IClll petit fme.. Y en a qui vont 
pouvoir partir en vacanc:e1 chez 
Ocân. 

vocre écran. Et le vinu pinte que 
voua contr6lcz peut. 1el un chu· 
HW' 1patial de la Oucm: d• 
Etoiles, d6&ruire cea 6ch01, un vrai 
jeu d'action! Mais l'ordinateur a 
.. propres 1ystàna de d6f'cme 
qui ICllll lanœ. l VOi boUllel, IOUI 

forme mtre autrel de YIÏIHaua 
ennemis. Heweuacment votm Yi· 
1U1 n'Clt pu n'importe quel vilUI, 
en plus de IClll .. luer" et de ICI 

"milalla" informatiqua il a pu se 
connoct.er au banqua do doa· 
n6a cla:rivant le plan do l'ian· 
meuble et IOUI Ica diapolitif1, ce 
qui VOUI peanet de faize une foule 
do c:bOIOa bien ulilca: caaaullcr le 
plan clam toua .. d&aila (avec 
zoom, d6placanent), demander 
del infoanationa IW' toua lei dia· 
poli&ifa, caanec:&er le NAVCOM 
sur un de ceua-c:i, ce qui aun pour 
effet de voua indiquer la direction 

de 1an &ho clam la mmnobe de 1 J 
l'ordinateur. Toutea ICI manipula· 
tiona ..mblent um aimplCI et le jeu 
semble puaionnant. ai on H baie 
aurla version ded6monatntion . 

dca formes géométriques diverses 
à base de cubes. Tout est rcdéfi· 
nissablc, la taille du gouffre, la tê· 
le des formes géométriques qui 
peuvent être simplca, c'est-à-dire 
à base de formes 2D, ou totale­
ment biscornues, les vitesses de 
rotation et de chuLc. En gagnant 
une dimension le jeu a encore 
gagné en intérêt el après un peu 
d'entrainement vous deviendrez 
vile un pro de la vision dans 
l'espace et des rotations en 30. 
Alors, à quand la 40 7 



vous désintégrer Cl à vous faire 
réapparaître dans une autre ma­
chine, franchement ailleurs. Lors 
de ces téléportationJ, vous verrez 
en accéléré tout le chemin que vous 
parcourez entre les deux machines. 
A coups de massue, notre homme 
peut faire disparaître les monstres, 

NATOR 
RAINBIRD • TESTE SUR ST • DISPONIBLE ST 
' ...... ..__.~ ........... ,,.. .... - - 1 - #. • • .. - • ~ ' • 

'est l'histoire d'un petit 
bonhomme tout vert. 
avec une grosse mas­
sue à la main, qui doit 

destroyer le plus de vcmùnes pos­
sible, pour se faire plein de fric. Il 
se trouve dans un univers étrange, 
superbe et magnifiquement animé. 
C'est en 2D, vu de face, et vous 
avez une multitude de tableau, 
c'est pas pensable. Le décor, ma­
mamiiiiiiü11a11, c • esl du grand 
art. Il se trouve dans des sorte& de 
galeries souterraines, où il y a des 
maisons en pierre, des CRS volant, 
des plantes carnivores, des 
poubelles, d'énonnes abeilles, des 
fontaines en tête de mort. des plan­
tes en forme de main, des champig­
nons vénéneux etc, enfin tout un 

bordel de trucs carrément géniaux. 
Le petit bonhomme vert. pourvu de 
trois jambes, peut plus ou moins 
voleter grâce un réacteur do~!. et 
doit suivre les flèches pour aller: 
soit dans des boutiques pour 
acheter des armes, des vies en plus, 
des sacs pour transporter ses af­
faires, enfin pleins de machins très 
utiles pour la suite du jeu; soit à la 
banque, où il pourra déposer les 
brouzoufs qu'il aura gagnés, soit 
en tirer pour acheter des trucs, soit 
demander un crédit. Un peu partout 
il y a des échelles formées de pe­
tites têtes bleues et grimaçantes, 
qui l'emmèneront à des tableaux 
de plus en plus merveilleux. Il y a 
aussi des téléporteurs: machines à 

insectes géants et CRS à sa pour­
suite, qui licheront un gnnd 
"ZW API" au moment de leur dis­
parition. C'est sublimement bô, 
c'est merveilleusement animé, el 
en plus c'est rythmé par une mu­
sique géniale du non moins génial 
David Whittaker. Pour le reste, 
vous avez, en bas de votre écran, un 
gros coeur rouge qui se fèlen à 
chaque coup d'un adversaire, 
jusqu'à vous laisser complètement 
tomber. Alors vous disparaîtrez et 
il ne restera de vous que votre 
chapeau sur l'écran. Quelle tris­
tesse! Mais il y a auui, à côté du 
coeur défaillant, un écran vous in­
diquant votre position par rapport 
aux vermines que vous devez 
niquer. Vous êteJ symbolisé par un 
point blanc qui reste au centre de 

l'écran, el vos adversaires en vert 
ou jaune se rapprochent de vous. 
Une troisième fenêtre vous montre 
ce que vous possédez, quatre objets 
maximum.C'est un excellent soft, 
qui brille de par son graphisme et sa 
musique, et qui va passioMer plus 
d'un petit agitateur de joystick. 
Allez-y molo quand même. 

Nina 

GRAPHISME : 19 
SON: 19 
ANIMATION : 18 · 



SUPER 
WONDER BOY 

(TO MONSTERLAND) 
~ =1 

e pays des merveilles 
connait depuis peu 
l'invuion de monSUC$ 

plus abominables les uns que les 
1Ulr'C$. Coup de m de la direction, 
c'est vous que l'on charge de 
combaure ces chauves-souris, ces 
serpents v&ùmeux, ces squeleucs 
hurlants, ccs hommes de bouc etc. 
Vous êlcs Tom-Tom, un petit ado­
lescent en couche-culoue, et vous 
voilà, épée à la m.ïn, d~s l'cx­
PJYS des merveilles. C'est en 20,le 
sprite de Wonder Boy est tout petit 
mais tout mignon, et l'animation 
eat fluide. Il avance sur ce sol de 
terre, et voilà les serpents. Deux 
coups d'6pécsont nécessaires pour 
les fa~ disparail.re Cl se trans­
former en une pièce d'argent. 
Récoltez bien toutes les pièces, car 
le long de votre chemin vous 
croisez del boutiquea où vous 
pouvez acheter des boues pour 
voler, un bouclier indcstl\lctible, 
une chope de bière, des bom~. 
des tomadea etc. Anitez-vous à 
toutea les portes, ça peut être utile, 
mais méfiez-vous, certaines sont 
piégéa. Ainsi vous rencontrerez 
peut-eue la Mort en personne que 
vous pourrez battre avec beaucoup 
d'achameme.nL Une fois quelques 
bataillcs réussies et un bout de 
chemin cons6quent parcouru, vous 
passerez au niveau suivanL Le 
chemin cst visiblement moins sûr, 

vous risquez de tomber dans l'eau, 
de tomber dans des trous, et vous 
devez combattre des monstres de 
plus en plus coriaces. Sur le chemin 
vous trouvez parfois des petits 
coeurs (pas de Belin, non) qui vous 
donneront des points de vies. 
Le jeu cst très joliment dessiné, on 
dirait un peu un dcssin animé chi­
nois, il cst parf aitcment bien 
animé, le scrolling du décor défüe 
lorsque vous êlcs au milieu de 
l'écran, il est fluide. Les couleurs, 

pastel ça va de soi, doMent au jeu qu'elleeatatroce. 
une mignonne image d'enfance, 
comme le papier peint d'une 
chambre de nouveau-né. La mu-
sique, charmante et entrainante, 
nous vient encore tout droit de 
1 'esprit génial de David Whiuakcr, 
elle colle donc parfaitement au jeu. 
Seul mauvais point de ce sofl, mai& 
il est minime, c'est l'illustration de 
la boite qui eat atroce. Mais tout le 
mondes' e.n fout del' illustra lion de 
la boite. Sauf moi. N'emp&he 
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DOMARK •TESTE SUR ST• DISPONIBLE AMl/ST/C64/CPC 

III ay-Ban sur le pif, les 
doigts de pied en 
éventail et la boîte de 
Coke à la main, vous 

voilà allongé sur une grosse bouée 
gonflable, à la merci du courant 
d'une rivière. Vous voyez votre 
pro~sion de haut, avec la riviè~ 
au mil eu de l'écran, et ses berges 

sur les côtés. En descendant le 
courant, vous devez passer sur les 
boîtes de boissons qui vous servi­
ront d'autant de munitions cont~ 
les crocodiles et les libellules. Tous 
les deux pouvant vous faire couler 
à tout momcnL Att.enûon aux 
troncs d'arbres el aux pécheurs, 
récolt.ez les coff~ et passez sous les ~deroles marquées de 1 OO, 

250. 500 ou 1000 points. Evi­
demment, plus le passage est 
étroit, plus le chiffre est élevé, et 
lorsque vous rmtrez dans les 
bâtons soutenant la blnderolle, le 
passage s'agrandit et le chiff~ 
baisse. C'est de bonne gu~. 

Vous pass~ aussi pu des chut.es 
d'eau, sur des rochers qu'on se 
demande ce qu'ils viennent nous 
emmerder U, et tout en t.as de 
d • obttacles énervants. 
Les sprit.es sont petits et bien an­
imés, seul petit problème c'est la 
manipulation avec le joystick: la 
bouée fait un quart de tour à chaque 
poussée à droite ou à gauche. C'est 
pas toujours évident de se placer 
comme voulu, mais la vit.esse de 
déplacement comble ce petit 
problème. En poussant le joy vers 

FERRARI 
FORMULA ONE 

ElECTRONIC ARTS• TESTE ST• DISPO ST·AMIGA·PC 

ui n •a jamais voulu se 
retrouver au volant 
d'une Ferrari, qui 
plus est.. au volant 

d'une Fonnule 1. Alors qui ??7 
Personne hein! Nous en éûons 
snrs. Dans Ferrari Formula One, 
c'est ce que vous propose Elec-
1.r0nic AN, qui cnue paren­
thè&es, commence à développer 
un peu plus pour Atari ST , n &ait 
t.emps, on commençait à dé­
scapérer 1 Avec ce simulateur de 
conduite, vous vous retrouvez 
dans 11 peau d •un de ces coureurs 
de Formule 1, qui vous font t.ant 

rêve.r le dimanche après midi à la 
télé. Dès le départ, un écran vous 
propose différmts choix pour 
l'amélioration de votre voiture: é­
wde en sou.ffierie pour l'aérody­
namisme, réglage du m<Meur, du 
wrbo ou des ailerons, équilibrage 
des suspensions et des amortis­
seurs, p~surisation des pneus ... 
etc ... Lors des qualifications, ou de 
la course elle-même, vous con­
trôlez voue voiture avec la souris, 
ce qui au départ pourrait êl~ 
déeoncert.ant, mais cela s'avè~ ~­
lativement efficace à la longue. 
Côté graphisme, c'est pas la joie. 

le haut, voue baigneur avancera 
systématiquement en avant par 
rapport à sa position. Mais à part 
cela, on peut diredecejeuqu'il est 
génial, amusant, pas mal d('.Ssiné 
quoiqu'ils auraient pu chiader un 
peu plus le graphisme. Voilà un 
soft qui fait partie des nouveaux, à 
qui on ne peut pas coller l'étiquette 
de "remake", et ça fait bien plaisir 
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WINDSURF WILLY 
. . .... .... 

.' SllMARIS ~•-TESTE CPC • DISPO CPC 
t. .. - J .. ""Jft ... -: 

L 
e plus dur, sur une 
planche à voile, c 'esl 
de grimper dessus. El 
encore plus dur, c'esl 

d'y lenir. El encore, mais alors 
vraimenl encore plus dur, c 'esl 
d'avancer à une vilesse décent.e. Il 
n'y a qu'à voirie mal de chien (et de 
mer) que se doMenl les véliplan­
chistes pour s'en convai ncre. 
Toul ça pour vous dire que passer 
une après-midi sur Windsun 
Willy, c'esl quand même auLre 
chose! Au débul du jeu, rien de bien 
nouveau: comme dans la r6lililé, il 
faul grimper sur la planche etc' esl 
pas évidenl. On s'y croirail sauf 
qu'onneboil pas la luse,c'estdéjà 
ça ! Ensuile, il faul se lancer en 
faisanl du pumping. 
La version CPC de Windsurf pro­
pose trois lypes de planche: une 
longue pour se balader, un grand 

On aurailéléendroild'aLt.endresur 
Atari ST des dessins d'une quaUlé 
raisoMable,mais là: c'est pas fran· 
chemenl folichon . Même le petil 
cousin de la mère de mon meilleur 
ami pourrait faire mieuit, c 'est 
vous dire ... (Nous eugérons un 
peu mais c' est quand même pas 
eitcessivement beau). Notre décep­
tion est grande, surtout lorsque l'on 
connait la version Amiga, qui sur 
ce plan est nenement supérieure à 
la version ST. C'est bien dom­
mage. Mais la déception ne s'arrête 
pu là. Le son, lui aussi, est des plus 
carastrophique et resscmblerail 
plutôt à un bruit de tondeuse à 
gazon mal graissée, plul&l qu'à un 
mot.eur V6 turbo! Vous vous ren· 
dez comple, c'est meme pas de la 
digit (Electronic arts n'a vraiment 
pas assuré sur ce coup-là). C&té 
simulation, c'est déjà nettemenl 
mieuit, on a toules les émotions 
d'une vrai course de Formule 1: 
dérapage conlrÔlé (dans les vi-

funboard et un petit funboard 
moins rapide mais iiremplaçable 
pourl ' acrobatie. En revanche, pu 
question de choisir la voilure. 
Si le vent le permc:t. on poum 
frimer avec un départ en waler 
start. Du grand art! La mer de 
Windsun roule autant qu'à la 
Torche. Neuf vagues écumantes se 
succèdent à l'écran, avec un effet 
de houle surprenant. Le graphisme 
exl.rêmement coloré a un look Ti­
tus. Normal: Philippe Pamart, le 
programmeur de Windsurf, est un 
ancien de chez euit. Et comme il 
coMaît le Z80 comme sa poche, 
l'animalfon décoiffe! C'est qu'il 
faut des réfleites rapides pour 
évi t.er les rochers, baigneurs, 
pêcheurs, radeauit, requins etc ... 
qui encombrent le vast.e océan. Les 
gestes du véliplanchiste, la décom­
position du mouvement lors d'une 

rages) ou inconlrÔlé, accélération 
vertigineuse dans les lignes droites 
(jusqu'à 320 km/h), fTeinage dans 
les courbes et même carambolage 
au départ. Tous les ingr&lients 
d'une bonne course sont donc 
réunis dans ce soft. d'autant plus 
qu'à la fin de chaque grand prix (il 

chute sont quasiment cinématogra· 
phiques. 
La compétition se court sur quinze 
lieuit différents. En fait, comme 
toujours ou presque, c'est le décor 
de fond qui change. Ca ne coGt.e pu 
cher en mémoire et c 'est joli: les 
couchers de soleils de Windsurf 
sont sillemenl les plus b& sur CPC. 
Comme Windsurf Willy est avant 
tout un simulateur, les voileuit 
pourront s'eitercer auit joies du 
surf, du ltiller loop, du table top el 
j'en passe car c'est pu demain la 
veille que j'en ferais autant aur 
l'étang derrière chez moi. Sur 
l'écran du CPC, c'est différent! 
Alors là, poursauter, ça saule! 
Pour s'améliorer, on est à bonne 
école puisque c •est Tiga himself, le 
meilleur construct.eur de planche à 
voile, qui donne des conseils dans 
une petit.e fenêtre. Ce qui nous 
change des moues des juges qu •on 
croirait sorties de Sltat.e Craz y. 
Un petit mot, avant de conclure, sur 

y en a 16 en tout), les points sont 
distribués à chacun des 6 premiers 
concurrents, à vous d'être parmi 
ccuit là. Avec un peu de chance, 
d'audace et sunout avec beaucoup 
de maestria dans les différents 
réglages de la voiture qui vous sont 
propœéa, vous pou.m:z devenir 

la musique digitalisée, "tonie" 
comme on dit du côté de Miami 
Beach. Et sur la d6ccption de trou­
ver, dans le Hall of Fame, une 
femme précisément dont le maillot 
ressemble à une vilaine tache 
d'encre alors que sur l'emballage 
(donc sur les versions 16-bits) elle 
est dépourvue de cene hom:ur et 
beaucoup plus seity. S'il eùstait 
une concurrence pour Windsurf 
Willy, on pourrait dire que c'est la 
meilleure simulation de planche à 
voile. Mais il se trouve que ce soft 
est, à ma connaissance, le seul du 
genre. On peut donc dire sa.ns 
grand risque de se planter que c •est 
un chef d 'oeuvre unique. 

BôTGV 
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Champion du monde de Formule 
1. C'est pas dément ça. hein! 
Champion du monde dans son 
fauleuil, sans risque aucun de se 
retrouver dans une chambre 
d'h&pitaJ les dcuit jam bes dans le 
plitre. Il est donc franchement 
regrcu..able que le graphisme et le 
son ne soient pas vraiment à la 
haut.eut dans cet le simulation , eu 
l'intérêt yesL De tout.e façon, elle 
passiOMcra tous les mordus de 
simulations en tous genres, et 
mSrneceuit qui ne le sont pas, tant 
l'intérêt du jeu est captivanL 
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' CENTURY 
DISP.ONIBLE ST ::· · 

l!I n événement dans le 
genre stratégie-futu­
riste. Le support (une 
histoire de planète­

prison où l'on consttuit des 1.anks 
ultn-sophi.stiqués) n'est qu'un 
prétexte à l'action fini.le: le combat 
entre voua, gardien de prison, et 
quelques évadés ayant volé ces 
fameux 1.1nk1 pour faciliter leur 
fuite. Le paysage est dans un de­
sign sobre de planète lisse et 
déserte, avec des étoiles comme 
seul décor. Vous avez plusieurs 
possibilitia de jeu. Premièrement_ 
vous 2tes seul eonlre l'ordinateur 
ou contre une tien:e personne, en 
version manuelle. L'écran est 
divisé en deux parties horizontales, 
dans celle du haut: la sœne, et dans 
celle du bas: des icônes de contrôle. 
Avec votre joystick, vous dirirgez 
volre Lanlt vu de d0& en 30, selon la 
position de vos ennemis sur un 
scanner à gauche de la scène. Sur ce 
même scaMer, vous avez aussi la 
position de quelques boules 
d'énergie, qui voua redonneront le 
mon) avant de continuer le com­
bat. Vous pouvez tourner hypcr­
rapidement sur vous-même en 
poussant le joystick à droite et à 
gauche, avancer ou reculer à votre 
guise.L'ennemi se trouvant devant 
vous, voua avez intérêt à lui bal­
ance.rune purée de projectiles afin 
de le voir exploser devant vos yeux 

chargés d'une haine desttuctrice et 
avides de combats. Ca c'est la 
première possibilité, c'est la plus 
simple. Mais vous pouvez 
posséder plusieurs tanks, jugqu'à 
six même. Alors vous passerez 
d 'un Lanlt à l'autre, afin de come:r 
l'ennemi plus rapidemenL Déjà le 
jeu commence à devenir com­
pliquéettrès int.éréssant. Et c'est là 
qu'arrivele génie de Dam Century: 
vous avez la possibilité de pro­
grammer vos Links. Non!? Sil 
Retour au menu, vous avez devant 

les yeux quatre colonnes représen­
Llnt quatre situations différentes. 
Une cinquième colonne sert de 
paleued'ioônes, où toutes les pos­
sibilités de mouvement sont ro­
présent.éea. Première situation: la 
ballade toute simple, quand il n'y a 
personne en vue. Vous le program­
mez pour faire un ccruin parcours 
en selectionnant l'angle de rolltion 
de départ, la vitesse de progression, 
le temps à attendre avant une nou­
velle insttuction, te-rotation dans 
l'angle que vous voulez., change­
ment de vitesse etc. Tant qu'il ne 
rencontrera rien, il exécuten vos 
ordre sans rechigner. Puis on dirait 
que tout à coup, il se trouve à proxi­
mité d'un ennemi. Il passe alors 
automatiquement en phase 

"deuxième situation" (que vous 
avez au préalable prog.ramm6e). 
Vous pouvez le faire fuir comme 
un liche, ou le faire combattre. 
Vous sélectionnez ce que voulez 
comme précédemment (vit.eue. 
angle de ro1.1tion, attente etc), puis 
vous choisissez la précision de 
ciblage et la force de tir. Evi­
demment, plus vous tirez fort. 
moins vous aurez de précision car 
l'ordinateurdevn mettre moins de 
temps à tirer, et plus il cible 
précisbnent l'adversaire, moins 
vous pouvez tirer avec force. Voua 
choisissez bien sOr combien de 
temps il doit tirer sur l'ennemi 
avant d'aller à la recherche de 
boules d •énergie., par exemple, et 
vous pouvez aussi, comble du 
merveilleux, programmer son 
auto-desttuction. Au bout d'un 
ccrLain temps. déterminé par vous 
bien sOr, il explosera, rigquant 
d'endommager les Links qui se 
trouvent à proximit~ Vous voyez 
un peu le topo du jeu? Y en a des 
possibilités hein? Bien entendu 
vous pouvez programmer toua Ica 
chars en volre possession de 
düférente manièn:, vous pouvez 
faire en sorte d'attirer plusieurs 

Links ennemis sur l'un des votres, 
et le faire exploser, risquant ainsi 
de tous les niquer. Ca c'est de la 
stntégie militaire! Autre petit 
détail: VOUS n'êtes pas obligé d'a­
voir le même nombre de Links 
chacun, vous avez droit d'en avoir 
enlre un et cinq, compte tenu qu'il 
ne peut pas y en avoir plus de six en 
jeu. Autre possibilité de situation: 
l'ennemi vous attaque par derrière, 
le liche! Vous passez automa­
tiquement en mode "urgence", si 
vous ) 'avez prognm.mé aupara­
vant (avec les mêmes possibilités), 
sinon il passera en mode anaque. Et 
le dernier mode, plus cool celui-là, 
c'est le mode "obstacle", qui 
comme son nom l'indique est là 
pour reconnaître et évoluer devant 
des obstacles. Deux sortes 
d'obstacles seulement dans ce jeu: 
les links alliés (que l'ordinateur 
sait reconnaître, le bougre), et les 
bulles d'énergie qu'il se fera la joie 
d'absorber. Votre char contown­
era le premier, tandis qu'il devra 
suivre la procédure obligatoire 
pour consommer l'énergie en bul­
les: approcher d'elle jugqu'à ce 
qu'elle se mette à trembler, puis 
tirer dessus. Si vous tirer avant le 
tremblement. vous la détruisez à 
tout jamais. Fini le bon ni.am-niam. 
Les sprites de ce jeu, sachez-le, ont 
été calculés en Ray-Tracing 
(procédé qui permet d'avoir des 
effets de reflets, grâce à du calculs 
de directions de lumière). Les 1.11-
enu du graphiste ne peuvent se 
juger pratiquement que sur les 
Links, vu que le reste du décor n'est 
que sol noir pourvu de petits poin­
ùllés quadrillés et ciel étoilé, avec 
quelquefois une planète ou une 
ville en suspens loin au fond, là­
bas, regarde bien, petit_ regarde 
bien. Les tanks, donc, sont très bien 
réalisés, ils évoluent avec fluidité 
et rapidité, ainsi que l~ déçor: le 

· quadrillage du sol et les étoiles du 
cid défùent à une grande vitesse 
sans le moindre problème. Lors des 
face-à-Face, les tanks se canardent 
mutuellement de laser rouge, et 
l'écran sauùlle à chaque impact sur 
l'adversaire. c. est un jeu f ran­
chcment passionnant et vous vous 
rendrez compte, en jouant, du 
nombre de possibilité que vous 
avez, tant dans la programmation 
des t.anks que dans les combats en 
manuel 
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D out le principe du jeu de 
combat à mains nues. 
Vous voilà dans la 
Chine anùque et dans la 

rue, et pour des raisons obscures 
qui ne regardent que vous, vous 
êtes en froid avec 1U1 homme au 
point de vous mettre sur la gueule. 
Cet homme, étrangement, est la 
réplique exacte de vous-mâne, 
jusqu'à P façon desebaure,karaté 
pour les inùmes. Dommage le coup 
du clone comme adversaire, on ne 
les repère pu toujours trra bien. 
Vous pouvez commencer par 
l'impressionner en poussant votre 
joysùck en arrière par rapport à la 

posiùon de votre personnage, et il 
fera un flip arrière. Génial Sinon 
vous avez plein de prises différen­
tes: balayage, kung-fu, retour-de­
la-jambe-en-arrière-écrasage-du­
talon-dans-la-gueule-du-mec, cro­
chet du droit etc. C'est rapide, pas 
trop évident quesùan manipulation 
mais ça c •est général à ce genre de 
jeux. Les décol"ll par contre, ils 
assurent un mu. Paysages 
raffinés, maisons aux toitures re­
courbées, rivières powvues de 
buissons de ~ux, tout ce que 
contient les estampes japonaises 
représentaùves. C'est beau, ça fait 
rêver. 

FIGHTING 
SOCCER 

ACTIVISION • TESTE AMIGA·CPC • DISPO AMIGA·CPC 

[!] njeu de football un peu 
original dans 11 

présentaùon. Vue de 
haut évidemment, 

mais pas de la totalité du terrain, 
juste de la partie où se passe 
l'action. Vous pouvez jouer 
contre l'ordinateur, contre un co­
pain, ou à deux contre l'ordi­
nateur. Vous voyez le centre du 
terrain avec le joueur, que vous 
di.ti-gc::z, signalé par une grosse 
flèche devant ses pieds. Celle 
mâne flè-che vous indique la 
di.rection vers laquelle vous alle.z 
shooter. Durant le jeu, vous incar­
nez systématiquement le joueur 
le plus proche de la balle. 
Visuellement. c'est intéres11nl 
quand le ballon fait un bond en 
l'air: il grossit considérablement 
avant de retomber par terre. Et le 
plus beau c'est que les 
joueurs font exactement 
pareil. C'est dingue. Une 
réduction du terrain de 
foouetrouvesur la droite 
de votre écran, où vous 
pouvez savoir en perma­
nence où se trouvent les 
autres joueul"ll, et où se 
situe l'action sur le ter­
rain grice à un eut~ qui 
se déplace en même 
temps que vous. C'est bien foutu, 
o n peut s'y amuser uns 

problème, contrairement à beau­
coup de jeux de foot injouables. 
L'animaùon est trr.s bonne. En 
somme, un bon jeu de football 

Georg el! 
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pmdc fKilil6 de rmnipulatian et 

UDrl bonœ animatiao. Le 'YD" 
tb6tilcu.r vocal est 6vidcumcu - -------------4 rcmplac6 par une plruc 6aùc, Wit 
pu~r. 

A chaque coup bien placé, le per­
sonnage (le votre ou celui de votre 
partenaire) se plie en deux pendant 
quelques secondes avant de se 
remettre sur pied. C'est un peu long 
surtout quand il se prend six ou sept 
pêches d'affilé. Aprra avoir étalé 
votre adversaire, vous recom· 
mencez le combat, dans \UI autre 
décor, avec le mâne personnage, 
copie conforme du sublissime 
vous-mâne. De plus en plus beau, 
les décors succèdent aux décors et 
les pêches aux coups de lattes dans 
les bonbons. Pendant tout ce temps, 
une musique inspirée des mélodies 
orientales défile sans arrêt. Un peu 
saoulante à force, rien ne vous 

emp&he de baisser le son. DilOIU 
pour finir que pour ceux que ce 
genre de combat éclate, c'est un 
bon son dans la bonne moyenne 
des réalisations. En gros quoi. 
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TOM ET 
JERRY 2 

l!J ous connaissez les 
inséparables souris et 
chat que sont Tom et 
Jerry. On en rigole 

encore el la souris de même 
hihihill! Et bien on se dit on va 
encore bien rigoler et bah euh ... Je 
vous raconte d'abord l'histoire, 
histoire de. C'est un jeu 
d'obstacle où Jerry doit aller 
ramasser tous les fromages qui 
trainent en évitant Tom. n peut 
passer d'un tableau à un autre par 
les trous de souris. 
La réalisation laisse à désirer, les 
obstacles divers (panier à cou­
ture, elC.) aon t d ifli cil es à dis­
cerner des objeu franchissables, 

échapper à Tom est 
t.rè4 diflicil e, le rire 
de celui-ci lorqu'il a 
attrapé Jerry est 
crispant au plus haut 
point et en plus on 
n'a mâne pas un 
score affich~ pour 
avoir le scnùment 
qu'on progresse. 
Bref un jeu difficile, 
sans originalité, 
avec des défauts. 

Voilà. on ne se tient pas les c&es. 
Quel dommage, c'est si bon de 
rire. Ce que vous conaeille, allez 
donc au cinéma vous payer une 
tranche de bons c:anoona, les 
vrais. 

DuyMlnh 
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AN 
ODYSSEY 
SUBlOGIC •TESTE ST·AMIGA • DISPO PC·ST·AMIGA 

Il ouf!, encore uni Mais 
un quoi? Ben ... un nou­
veau scénario pour 
Flight Simulateur D. 

Après Ica scénarios vous permet­
tant de SUIVOlcr l'Europe. la Flo­
ride, ou encore Détroit et Je Lac de 
Huron, vous voill maintenant en 
mesure de décollCT à bord de votre 
petit Cessna ou de voc.rc Jet privé, 
direction les iles hawaîcMcs. A 
vom la déGouvcrtc des petites Ha­
waïennes se trémoussant les 
miches à l'air Je long de la plage 
(tiens! je sens que cc scénario va 
commencer l vous plaire un petit 
peu plus, pas vrai!). Mais nous 
arrêtons U le petit délire car, en fait. 
cc nouvcau scénario est des plus 
sérieux (bien que !). Outre Je fait., 
que vous SUIVolez des déGors 
naturels des plus somptueux (cra­
tères, volcans, foràs tropicales .... ), 
l'aventure ne fait que commencer. 

Oui !oui ! Vous avez 
bien lu: J'aventure. En 
fait, vous devez retrou­
ver ici les joyaux de la 
montagne Pelé (c'est 
pas clcan ça, pour un 
scénario de Flight). n 
vous sen pœsiblc, de 
vous retrouver (grâce à 
des passage& secrets) 

au dessus d'anciennes pyramides 
d'Egypte, d'un vaisseau ayant 
sombré au XVIlèmc siècle, ou 
encOl'c plus étoMant dans une cui­
sine tout oc qu'il y a de plus mod­
erne avec cuisinière électrique, 
plaque vitrocéramique, four à mi­
cro-ondes (à quand le scénario, où 
on se retrouvera dans les bras d'une 
super gonzesse, afin de J'invitCT 
dans notre petit Cessna et à vous 
d'imaginer la suite, Hmmmmmm. 
C'est ~ bien tout ça, mais 
arrêtons là tous nos petits fan­
tasmes .. ). Bref, avec cc nouveau 
scénario pour Flight Simulateur Il 
ou III, ou encore pour Jet (toutes les 
extensions étant compatibles avec 
! 'un ou! 'autre de ces simulateurs), 
Sublogic nous fait encore rêver; et 
nom permet. Je temps d'un jeu, de 
nous mettre dans la peau du Baron 
Rouge (exciu.nt non !). 

Marc 

SUPER 
SCRAMBLE 

GREMllN • TESTE ST • DISPO AMIGA·ST 

B cheval sur votre moto, 
vous al~ez css.ayer de 
nous faire troi.s par­
cours de cross sans vous 

planter. Vous voyez la scène de 
profil, en 20, avec une fenêtre au 
milieu de l'écran vous indiquant 
votre position vue de haut, et en 
dessous la vue de votre tableau de 
bord avec compte-tours et vitesse. 
Vous avez deux minutes pour faire 
le premier parcours, et ça com­
mence par une petite descente. 
Yom passez la première vit.esse, la 
deuxième, et vous arrivez devant 
la pente. Alors là, la moto fait un 
bond et elle doit retomber abso­
lument sur le plat. Si vous n'allez 
pas assez vite, vous prenez la pente 
dans les reins et c'est loupé, et si 
vous n'avez pas fait attention à 
votre pœition vue de haut, vous 
risquez de vous prendre le peuplier 
juste en bas de la descente. Ensuite 
vous avez une côte, puis une 
descente etc. Dans les CÔteS vous 
risquez de caler souvent., et à 
chaque fois que vous vous 

arrêterez pour cause de mauvaise 
conduite, vous serez pénalisé de 
cinq à huit secondes sur le temps du 
compte à rebours. c· est comme ça. 
on ne discute pas. Le deuxième 
parcours est pourvu de passages 
sur cailloux, où la vitesse et Ja len· 
teur risquent de vous faire choir. 
Vous avez intérêt à ~ précis, 
parce que vous perdez Je contrôle 
de votre véhicule rapidement. Tou­
tefois, si vous passez sans pro­
blèmes, il faudra aussi rouler sur 
des billots de bois pratiquement 
infranchissables. Mais je vous fais 
confia.nec, vous êtes des bêtes 

CONFLICT EUROPE 
PSSS •TESTE ST·AMIGA • DISPO AMIGA·ST 

F 
anas de Shoot'em up 
divers, passez votre 
chemin. Conflict in 
Europe n •est pas pour 

vous. Si, par contre, le pouvoir 
vous manque, si l'anéantissement 
de populations entières vous ex­
cite (OOhhhh Ouuuilll), alors cc 
Wargame simulant la IDème 
guern: mondiale pourra vous en­
chanter. D~ Je départ vous avez 
le choix entre, ~Je !Uponaable 

de l'OTAN ou celui du pacte de 
Yanovic. Votre but: conquérir, 
vaincre, uucidcr l'ennemi. Plus Je 
flot de sang sen important, plus 
votre victoire sen grande. Sur l'é­
cran ac dresse une carte de l'Euro­
pe, avec Ica diverses unités que 
possMcnt les deux camps. C'est à 
vous de les déplacer suivant vos 
inspirations (que nous savons d'o­
res et déjà bestiales). Toutefois, 
vos déplacements pourront ~ 

modifiés scion les différents mes­
sages que vous rc:GCVrcz sur vos 
terminaux d'ordinateurs reliéa en 
permanence à une agence d'infor­
mation, vous mettant au cou.nnt 
des moindres faits et gcst.ea de vos 
partenai!'CI ou de vos ennemis (cet­
te phase du jeu ressemble d'ai1-
leur1, dans le principe à Balance of 
Power). A votre disposition égale· 
ment, différente& options vous per­
mettent de connaitre la démogn· 
phie des pays dans leaquels vous 
voulez vous installer (ccue option 
est assez marrante lorsque vous 



qua.nd vous vous y mettez. Le 
troisième pucours ne doit être 
réussi qu •en une minu1.e cinquante 
secondes, et il est évidemment 
beaucoup plus dur. En plus des 
montées et descentes sur cailloux, 
vous aurez droit à des trous dans le 
sol, que vous devrez passer en roue 
arrière. Et pas n'importe comment: 
il faut être parfail.ement braqué 
lorsque la roue arrière passe des­
sus, sinon c'est pas bon, vous re­

commencez. C'est le seul 
gros problème du jeu: il est 
beaucoup trop pricis. Là où 
normalement une moto 
passe sans problème, il vous 
urê1.e en vous marquant sur 
l'écran que vous VOUS êtes 
cassé la gueule ou que vous 
avez perdu le contrôle de 
votre moto. Et à chaque fois 
c'est une pénalité de 
quelques secondes. Mais à 

part cela, le décor est vachement 
chouet1.e; la moto, grand sprite bien 
détaillé, avance avec une anima­
tion parfaite. Dommage que l'on 
s'arrête si souvent, parce que 
question graphisme et anim' il 
assure un mu. Pour la technique: 
ça se joue avec le joystick, pour 
passer les vitesses il faut d'abord 
accélérer en poussant vOlre joy 
vers la droi1.e, puis vers le haut/ 
droite (ou nord-est) et cliquer. Pour 
rétrograder c'est vers le bas/droite 
(sud- est) et cliquer. Vers la gauche 
(ouest) vous décélérez. Notons 
que pour un jeu de moto, il est fran­
chement réussi; et même s'il n'est 
pas évident à jouer, il a l'avantage 
d 'être beau Cl in tércssant. 

GRAPHISME : 18 
SON: 15 
ANIMATION : 18 

Kaaa 

PICTIONARY 

DOMARK • TESTE AMIGA • DISPO AMIGA-PC 

Il ictionary, c'est génial. 
Hyper-génial même. 
Mais ne vous méprenez 
pas, c'est le jeu, le vrai, 

avec une carte et des blocs de papier 
qui est génial. Je me demandais 
comment ils pourraient l'adapter 
sur micro, et bien il l'ont très mal 
adapté. Tout l'intérêt du jeu origi­
nal, c'est justement les petits blocs 
Cl les crayons, où l'on doit, en une 
minute, essayer de faire dire un 
certain mot à son coéquipier en 
gribouillant des machins et des 
trucs. C'est là que c'est génial: on 
se découvre des talents de "cro· 
queur", on s'énerve devant 
l'hésitation de son pancnaire à 
trouver le mot, on fait des grosses 
flèches pour lui faire comprendre, 
ou 1 'on hurle de rire devant le gri­
bouillis ridicule d'un adversaire. 
C'est ça Pictionary. Sur micro, on 
voit la carte du jeu, avec à 
l'intérieur un dé, une montre 

regar ez e nom re a 1tants 
avant et après votre attaque, en 
général c'est assez sordide). Le 
graphisme n'est pas des meil· 
leurs, cc qui semble être une tradi­
tion dans les Wargames. Cepen· 
dant, cc jeu reste un bon jeu de 
guerre, ni trop complexe, ni trop 
simple permettant ainsi à chacun 
d'ytrouverun intérêt. 

J ean 

-
GRAPHISME : 13 

(symbolisant le sablier), une boîte 
où se trouvent les can.es du jeu dans 
l'original, et un petit bonhomme 
assis à un bweau pour faire joli. 
Vous êtes sur une case de telle 
couleur, Cl vous avez une question 
portant sur 1.elle catégorie.. Une 
feuille blanche apparaît sur 
l'écran, et vous avez sur les côtés 
de cetl.e feuille un tas de symboles 
vous permettant de dessiner vos 
croquis plus rapidement. Vous 
cliquez pour faire un rond, vous 
cliquez pour remplir des zones en 
gris ou en noir, vous cliquez sans 
a.rrêt, et votre laient prirnilif de 
dessinateur se trouve considéra-

blement amoindri. Et, donc 
l'intérêt principal du jeu aussi. 
Vous pouvez aussi jouer contre 
l'ordinateur, alors là c'est cur­
ément ennuyeux, il faut eue 
honnete comme dans le Trivial 
Pursuit sur micro: il faut donner 
votre réponse oralement, cliquer 
sur la question, il voua doMe la 
bonne réponse, Cl vous cliquer sur 
"oui" ou sur "non" si vous avez 
répondu jusl.e ou pas. C'est pra-

tiquement injouable. Autre grosse 
erreur de cctl.e adaptation: on peul 
arrê1.er le chronomètre à tout mo­
ment en appuyant sur la barre 
d'espace. Alors que 1 'excitation du 
jeu vient souvent du fait qu'on a le 
mot sur le bout des lèvres et que le 
sablier se vide de plus en plus, et 
que le gong retentit alors que vous 
étiez prêt à le dire. Bref, tout 
l'intérêt de Pictionary disparaît 
avec cette version micro. comme il 
disparaissait avec le Trivial Pur­
suit. Seul le son est amusant dans ce 
soft, plein de "boiiling. wwwuuiop 

Cl splonlt!" sympathiques. Mais 11 
enfin, il est des jeux de société ina· 
daptables sur ordinat.eur, alors 
payez-vous l'original et passez une 
boMesoirée. Kaai 

GRAPHISME : 16 
SON: 17 
ANIMATION : 15 
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ONEAGAIN 
EDl1EUI SILMAllS 
NOUVEUE VERSION AMIGA 
DEJA TESTE SUI ST DANS JOYSICK W 44 
Donc, c'esl la même hisloire, on vous l'a racontée il y a deux nwnéros. 
Enfin, j'en raconte un petil boul au cas où vous auriez oublié: vous êlCS 
perdu dans la forêl à la recherche de fragments d'une SlllUeUe pour trouver 
le fabuleux trésor des Mayas. Mais, évidemment, il y a un méchant le 
Docteur Karloff qui fait rien que vous embétcr (ch! sinon, ce serait lrop 
facilequoiquoi! ! !). 
Du côté Amiga, c'est aussi bien que sur ST : les graphismes sont géanls, 
les animations uès réalistes, les bruillges comme il faul. Enfin, on s'y 
croirait. Vivel'avenlure!!! 

DOGS OF 
WAR 
EDl1EUI: ELITE 
NOUVELU 
VERSION AMIGA 
DEJA TESTE SUI ST 
DANS JOYSTICK 
W4S 
Les gros bras aux annes à 
répétition sont aussi sur 
Amiga, où ils sont prêts, 
pour de l'argent, à aller 
descendre des dizaines de 
militaires dans des pays 
étranges ou exotiques où quelque conllit fait rage. On vous propose douze 
missions, dans douze pays différents, et une somme considérable si vous 
réussissez. Un crédit est à volte actif pour J 'achat de vos armes: choisissez 
bien entre les pistolets, les lance-roquettes, les milraillcttes et les grenades. 
Vous pouvez y jouer à deux, gros avanllge de ce soft à l'esprit aussi 
malsain que les milrlilleues sont meutrièrcs, et si vous avez envie de faire 
couler le sang, vous etcs ici chez vous, bande de petits Rambo d'un mèlrc 
soixanc.e. 



.Jf)YS'l,If;I{ Sl~f;f)(JllS 
.... - . . .. . .. . .. ' .. 

Mission Impossible .. ? 
Vous êtes perdu, dans un jeu? Envoyez nous votre question en pré· 
cisant le standard de votre ordinateur, et nous la publierons en lui 
donnant un numéro. 
Vous êtes victorieux? 
Vous avez la solution aux problèmes? Ecrivez-nous avec votre 
réponse, en précisant simplement le numéro de la question, et vous 
ferez des centaines de Joystickeurs heureux ... 

. QUESTIONS 

GHOSTS'N'GOBLINS 
Stéphane. 0 .40001 
A l'aide, aidez-mol, je voudrais des 
vies infinies? 

DUNGEON MASTER 
Halk ... 0 .40002 
Au niveau 14 comment faire pour 
remonter au premier niveau (une 
fois que l'on a le bâton de feu et la 
gemme de la puissance). Quand 
les 2 issues sont bloquées? 

SPACE HARRIER 
Un lecteur. 0 .40003 
Comment fait-on pour passer au 
2ème et 3ème niveau et pourquoi 
quand j'arrive à des barrières mar· 
quées Space Raœur, je m'arrête et 
recommence au début? 

BOB MORANE 
Un lecteur. 0 .40004 
Quel est le but du jeu? Comment 
l'atteindre et que fait-on devant les 
souris en statue (dans les ruines) 
où je crois voir de l'or? 

LES PASSAGER DU 
VENT Il 

Un lecteur. 0 .40005 
Comment passer la 4ème image 
car à chaque fols, je n'arrive pas a 
voir ce que fait Alihosl dans sa 
barque? 

MARCHE A L 'OMBRE 
Un lecteur. 0 .40006 
J'ai rassemblé tous les morceaux 
de ma mob. avant 19h30. Et pour­
tant ils me ci sent ·ras plus le temps, 
casse-toi". 

RANGER 
Alex. 0 .40007 
Comment franchir le mur de Garch 
et aller à la fin? 

ROBOCOP 
Christian. 0 .40008 
Qu'est ce qu'il faut faire pour le 
portrait robot? 

RAMBO Ill 
Christian. 0 .40009 
Je n'arrive pas à ouvrir la porte 
électrifiée? 

lJ®ü7D0 ~ 

LAST NINJA Il 
Christian. 0 .40010 
Comment faut-il faire pour charger 
le quatrième niveau après avoir tué 
le crocodile? 

DOUBLE DETENTE 
Christian. 0 .40011 
Quelqu'un aurait-il un poke pour 
avoir de l'énergie infinie sur ams­
trad disquette et si possible Forgot­
ten Worlds également? 

THE LAST NINJA Il 
Frédéric. 0 .40012 
Je n'arrive pas à trouver la sortie du 
4ème tableau? 

MILLENIUM 2.2 
David. 0 .40013 
Utilisation de bunker. A quoi ça 
sert? 
Création de bases sur planètes 
productives et nécessaires à l'alter· 
rissage de grazer. 
Prospection.? 

INDIANA JONES 
Jean-Claude. 0 .40014 
Comment passer le deuxième ni­
veau de ce jeu? 

CAPTAIN BLOOD 
Thomseb. 0 .40015 
J'arrive à ouvrir les coordonnées de 
Mascon mais il n'est pas sur sa 
planète. Où est donc Masoou? 

AIGLE D'OR 
Thomseb. 0 .40016· 
Où se trouve le livre du savoir? 

HIGHWOY PATROL 
Un lecteur. 0 .40017 
Comment faire la cifférence avec 
les voitures touristiques et les en­
nemies? 

REPONSES 

MORTEVILLE MANOR 
Steven. R.38052 
Pour les questions il faut répondre 
dans l'ordre suivant : 
1 • Naturellement 
2· Autre 
3- Recherche historique 
4- Salle à manger 
5- Un parchemin 

6-3 
1· 10 
8- Murielle 
9· Guy 
10-Léo. 

MORTEVILLE MANOR 
Steven. R.38022 
Il faut aller dans le couloir, prendre 
l'option choix sur écran et diquer 
sur l'escalier, après la dernière porte 
(côté droit), une fols dans le grenier 
ouvrir le tiroir du haut de la petite 
commode •touiller·. "prendre 
corde". Une fois devant le puits 
cliquer sur "INV", cliquer sur la 
corde, ensuite cliquer sur "ACT" et 
choisir mettre et la positionner la 
flèche sur la poulie du puits et en­
suite descendre. 

SRAM Il 
Steven. R.38030 
Pour trouver la gourde, il faut trou­
ver une cascade ef passer sous la 
cascade. fouiller dans tonneau, 
prendre gourde, retourner devant 
la cascade, remplir la gourge et 
ensuite vous serez prêt pour le 
désert. 

DRAGON NINJA 
Un lecteur. R.38035 
Pour avoir la super puissance dans 
Dragonninja, il suffit de laisser le 
bouton feu, appuyez jusqu'à ce que 
des gerbes de flamme apparais­
sent autour du guerrier. A ce 
moment la, lachez le bouton. 

SAY AGE 
Un lecteur. R.38054 
Les codes sont : SABA TT A pour la 
seconde partie. FERGUS pour la 
troisième partie. 

SRAM. 
Frédéric. R.38030 
Sur l'ile au serpent, il faut prendre 
les écailles du serpent. (Prendre 
écaille). La gourde se trouve dans 
le tonneau de la grotte. N'oublie 
pas de la remplir. 
(Voir tonneau • Prendre gourde • 
Remplir gourde). 
Pour tuer le loup garou il faut lui 
dire: 
"Tu as de beaux yeux tu sais". 
-Le couteau pour prendre les 
écailles se trouve dans la forêt en 
haut d'un arbre. (Monter dans arbre 
- voir nid • prendre couteau • des· 
cendre). 

TIGER ROAD 
Christian. R.38012 
Il te suffit d'aller en marchant au 
bord de la deuxième plaque et de 
faire un grand saut en diagonale 
tout en appuyant sur le bouton de 
feu et de maintenir ainsi jusqu'à ce 
que tu aies rejoint la terre ferme. Et 
maintenant prépare toi à l'ultime 
combat. 

DRAGONNINJA 
Christian. R.38035 
Pour le dragon noir, tu appuies sur 
le bouton de feu jusqu'à ce que le 
jaune entoure la tête du héros, et tu 
relache. Ce n'est que cela et tu 
peux constater comme moi qu'il ne 
se passe rien d'extraordinaire. 

CONSPIRATION 
Cyril. R.38017 
Pour prendre un billet de train, il 
faut que tu te rendes au guichet de 
la gare et que tu dises, "achète billet 
pour Saint Florent Le Vieil". 

s.o.s 
Cyril. R.38031 
Pour ce qui est du code pour la 
phase 2de Game Overest : 10218. 

CRAZV CARS Il 
Cyril. R.38053 
D'après la notice fournie avec le 
jeu, le but du jeu est de démasquer 
les policiers impliqués dans le trafic 
qui a déjà volé ou détruit presque 
toutes les Mercedes, Porsche, 
Lamborghini et Ferrari. 

DUNGEON MASTER 
Seb. R.38044 
Il faut aller au niveau suivant pour 
avoir les 2 Ra Key, (niveau 8 et 11 
je crois). Pour le niveau 5, lancerun 
sort d'ouverture de porte, (ZO). 
avance de 2 pas, et tu te retrouves 
devant le 2ème téléporteur. Atten­
tion, jette ton sort et avance quand 
le 1er téléporteur s'éteint. Après, 

passe quand le 2ème téléporteur ~l 
s'éteint. Prend la clef d'argent et 
ouvre la porte. Bonne chancel 

DUNGEON MASTER 
Seb. R.38045 
Il ne fau t pas gaspiller ta magie, 
garde la pour les démons. Prend le 
bâton de feu, et entoure le magot 
noir de cage (fluxcage). Il ne peut 
pas rentrer dans l'une d'elles. Tu te 
mets tol-mème dans une cage, et 
avec le bâton de feu , "fuse-le·. 

DUNGEON MASTER 
Seb. R.38021 
Sur les parchemins, il y a des for­
mules magiques que tu peux ulili· 
ser. En voici quelques une : 
Boule de feu ...... FUL IR 
Fiole de poison ... zo VEN 
Eclairs ........... OH KATH RA 
Et le sort qui te permet d'avoir le 
joyau de puissance au 14"me 
niveau .... ZO KATH RA. 
Pour utiliser ces formules, regarde 
à la fin de la notice, les mots corres­
pondent à des signes. attention il 
faut être un bon sorcier pour cer­
tains des sorts. Regarde bien les 
parchemins, ils te permettront de 
trouver 20 autres sorts! 



UN CHEQUE DE 

400 F 
POUR 
UN PLAN 

300 F 
POUR UNE 
SOLUTION 

200 F 
POUR UN 
LISTING 

50 F 
POUR 
UN TRUC 

Envoyez nous vos 
'SOLUCES PLANS 
VIES INFINIES TRUCS 
ASTUCES BIDOUILLES 
Inédits pour des Jeux ou des 
Sohs quel que so11 votre ord1 
naleur el nous vous enverrons 
un chèQue si votre 1rouva1lle 
esl publiêe Allez-y Ce n·es1 
pas la plaœ qui nous 
manque 1111 Et n'oubliez pas 
d'inaiquer la marque de voire 
Ordinaleur 

JOYSTICK HEBDO. 
Jeux Crack 
177. rue Sainl-Honoré. 
75001 Paris 

Méthode d 'utilisation des listings: 
Tapez le programme et sauvegardez le en lui donnant un NOM, sur une disquette. 
ou cassette vierge. Quand vous aurez envie de l'utiliser, reprennez cette disquette 

o:.J cassette. mettez là dans le lecteur. et tapez LOAD "NOM PROGRAMME?' : 
Ret irez cette d isquette ou cassette . introduisez le jeu original . et tapez RUN 

GEMINI WING 

10 REM Vies inîinies sur GEMINI WING version Disk 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEMORY &8FFF:HODE l:POKE &8E66,l 
40 FOR N• &A500 TO &A583:READ AS:A•VAL("&"+AS) 
50 SOM• SOM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &A8A4,6:POKE &BE78,&FF 
60 IF SOM<>l2253 THEN PRINT"ERREOR DANS LES DATAS":END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL .•. ":BORDER 0 
80 CALL &BB06:HODE 2:INK 0,0:INK l,0:CALL &A500 
90 DATA 0E,07,CD,0F,B9,21,00,C0,54,5D,01,00,40,ED,80,CD 
100 DATA 03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,00,40,16,03,CD 
110 DATA 79,AS,21,00,50,11,00,18,01,00,08,ED,80,EB,16,04 
120 DATA D5,CD,79,A5,Dl,01,00,18,09,14,7A,FE,08,20,Fl,AF 
130 DATA 32,3B,44,21,5E,A5,ll,40,00,01,1B,00,ED,80,21,00 
140 DATA C0,ll,01,C0,01,FF,3F,36,00,ED,8",C3,45,58,21,00 
150 DA'l:A C0,ll,00,A0,01,00,20,ED,80,21,00,C0,ll,01,C0,01 
160 DATA FF,3F,36,00,ED,80,C3,00,80,1E,00,0E,Cl,E5,CD,66 
170 DATA C6,El,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

Salut les BITMEN 
On a une super bonne nouvelle à vous annoncer, qui va sûrement vous empêcher de dormir pendant 
quelques nuits ... DANBISS va .. porter des lunettes. Si si à que même que la semaine prochaine!. Bon 
soyons sympa, ça peut arriver à tout le monde! 1 Mais elles sont Dorées ... aaaarrrrrgggghhhh ... et avec 
des paillettes bleues! Je connais un autre DANIEL qui va faire la gueule, celui de cnez TITUS. 

La MEGA SUPER BIG SURPRISE vous allez adorer, mals vous avez Intérêt à nous envoyer des 
mllllers d'histoires super drôles et des centaines de milliers de bldoullles sinon .•. C'est deux 
baffes.! ARFFI 

En parlant de bidouilles, tous ceux qui nous envoient des listings GENIÔ ou des solutions de folie, 
seraient super sympa de nous les envoyer sur disquette. En ASCII comme ça on pourra les publier 
sans avoir à les retaper. Cool les mecs, cool. (Promis on vous renverra la disquette!) 

Cette semaine un JACK'S 
POKE de 1700frs pour: 

DE MANET (650 F.), 
BOTTON (300 F .), 
DEREZ, LUCAS (200 F. à chacun), 
BALANTZIAN, 
DARMON (100 F. à chacun), 
BRENIER, DEGRANGE, 
RABRET (50 F. à chacun) 

A mercredi prochain 

DANBOSS & DANBISS 



DAN DARE 

10 REM Vies infinies sur DAN DARE version Disk 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEMORY &9FFF:MODE 1 
40 FOR N- &A000 TO &NIJ2l:READ A$:A-VAL("&"+A$) 
50 SOM-SOM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>3202 THEN PRINT"ERREOR DANS LES DATAS":END 
70 INPOT"Vies infinies (0/N) ";AS 
80 IF UPPER$(A$)-"N" TREN POKE &A004,&~5 
90 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL ... " 
100 CALL &BB1216:CALL &A000 :MODE 1 
llilJ PRINT"TRANSFORMATIONS EFFECTUEES ! ! ! ":NEW 
120 DATA CD,ll,NIJ,3E,C9,32,9B,90,3E,4E,32,1E,A0,CD,11,A0 
130 DATA C9,1E,00,16,0D,0E,44,21,00,90,DF,1E,A0,C9,66,C6 
140 DATA 07,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

TURBO CHOPPER 

10 REM Vies infinies sur TURBO CHOPPER version K7 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEMORY &3AOO:MODE 1 
40 FOR N-&A000 TO &A02D:READ A$:A-VAL("&"+AS) 
50 SOM•SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>4654 THEN PRINT"ERREOR DANS LES DATAS":END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE CASSETTE ORIGINAIE ... " 
80 CALL &BB06:CLS:LOAD"!":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,ll,80,BE,01,40,00,ED,B0,21,4ilJ,00,E3 
110 DATA ll,00,BB,C3,4A,3A,AF,32,DD,7D,CF,88,88,00,00,00 

-JMUGt-
FRIGHT NIGHT 

• Invulnérabilité pour 
' FRIGHT NIGHT 
' par S. DE MANNET 
• à taper en GFA 
FRIGHT- 768& 
FOR i - 121 TO ilJ STEP -1 

READ a$ 
POKE i+FRIGHT,VAL(" &H"+a$) 

NEXT i 
PRINT "INSEREZ IA DISQUETTE "; 
PRINT "DE FRIGHT NIGHT ET "; 
PRINT "APPUYEZ SOR 'RETURN'" 
CALL FRIGHT 
DATA 00,79,72,61,72,62 
DATA 69,6C,2E,73,6F,64 
DATA 00,00,54,48,47,49 
DATA 52,46,3A,30,46,44 
DATA 14,8ilJ,05,00,F9,4E 
DATA EA,D5,05,00,00,60 
DATA 71,4E,FC,23,24,00 
DATA 06,00,F9,4E,3E,07 
DATA 06,00,C8,23,0E,OO 
DATA FA,41,D6,FF,AE,4E 
DATA 92,08,3C,36,00,00 
DATA 06,00,3C,24,00,22 
DATA E2,FF,AE,4E,ED,03 
DATA 3C,34,08,22,3C,OO 
DATA FA,41,40,2C,68,FE 
DATA AF,4E,52,00,FA,43 
DATA 04,00,00,00,79,2C 
DATA EC,66,01,E0,BF,OO 
DATA ilJ6,00,39,08,80,Fl 
DATA DF,00,06,FilJ,DF,00 
DATA F9,33 

2000 TRUCS, ASTUCES, 
POKES 24h sur 24. 

A CONSUL TER OU A TELECHARGER 



GHOSTS1N'GOBLINS 

10 REM Invincibilite sur GHOSTS'N'GOBL!NS version K7 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 OPENOUT"W":MEMORY &12FF:MJDE l:L(l)-255:L(2)-0 JI\ 
40 INPtJl"' LEVEL DE DEPART (1 3) ";LVL:BORDER 0 ___ ..._..________ ----------. 
50 MODE 0:FOR I-0 TO 15:READ C:INK I,C:NEXT 
60 L(3)-l:LOAD"!GHOSTPIC. SCN":LOAD"!CODE" 
70 POKE &8282,0:POKE &50AC, L(LVL):CALL &5000 
80 DATA 26,13,0,15,24,6,16,2,14,1,3,11,10,9,18,25 

------JMllG4---
ALIEN SYNDROME 

10 REM Vies infinies pour ALIEN SYNDROME 
15 REM de DE MANNET 
20 MODE 1: 8-0 
30 FOR I-&BFOO TO &BF87 
40 READ A:POKE I,A 
50 B-B+A:NEXT I 
60 IF 8<>14987 THEN PRINT "ERREUR DATAS":END 
70 MEMORY &3FFF:CALL &BF67:BORDER 0 : INK 0,0 
80 INK 3,19 :CALL &BFSC:LOAD"!alien.bin",&4100 
90 CALL &BFOO 
100 DATA 33,9,191,34,118,65,195,0,65,33,122 
110 DATA 188,17,79,191,1,3,0,237,176,62 
120 DATA 195,33,43,191,50,122,188,34,123,188 
130 DATA 175,50,245,133,62,201,50,154,137,195 
140 DATA 3,110,33,245,133,1,0,200,205,83 
150 DATA 191,33,94,134,1,0,200,205,83,191 
160 DATA 33,154,137,1,201,126,205,83,191,33 
170 DATA 3,138,1,201,126,205,83,191,0,0 
180 DATA 0,201,126,184,192,113,201,62,64,24 
190 DATA 2,62,192,205,8,188,6,20,118,16 
200 DATA 253,201,205,55,189,62,255,205,107,188 
210 DATA 33,131,191,17,0,160,6,5,205,119 
220 DATA 188,33,0,160,205,131,188,195,122,188 
230 DATA 65,76,73,69,78 

STRIDER 

' Vies infinies pour S'l'RIDER 
A taper en GFA 3.0 
par les DANBIOSS 

PRINT "Insérez la disquette de STRIDER" 
PRINT " Et pressez une touche" 
-INP (2) 

DIM a\ (&H200) 
m\-VAAPTR(a\(0)) 

adr\-m\+&H9E 
varl\•&H53790007 
var2\•&H4E714E71 
var3\-&HFF7E 
var4\-&H4E71 
REPF.AT 

r\-BIOS(4,0,L:m\,l,s\,0j 
ONTIL r\-0 
IF LPEEK(adr\)-varl\ 

LPOKE adr\,var2\ 
DPOKE adr\+4,var4\ 
r\-BIOS(4,l,L:m\,l,s\,0) 
PRINT "Vies infinies installées" 

ELSE IF LPEEK(adr\)-var2\ 
LPOKE adr\, varl\ 
DPOKE adr\+4,var3\ 
r\-BIOS(4,l,L:m\,l,s\,0) 
PRINT "Vies infinies désinstallées" 

ELSE 
PRINT "Ce n'est pas la disquette de STRIDER" 
END 

ENDIF 

RAMPAGE Il vous manque une 
astuce parue dans 

JOYSTICK Hebdo? 
Consultez l'INDEX 

des bidouilles 

10 REM Imnortalite sur RAMPAGE version Disk 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEl'«>RY &8FFF:MODE 1 
40 FOR N-&A000 TO &A02E:READ A$:A-VAL("&"+A$) 
50 SOM-SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>3624 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL ..• " 
80 CALL &BB06: CLS:CALL &A000 
90 DATA 1E,00,53,0E,41,21,00,01,DF,1D,A0,21,80,BE,22,1B 
100 DATA 02,EB,21,20,A0,01,80,00,ED,B0,C3,00,01,66,C6,07 
110 DATA 3E,18,32,12,85,32,24,85,32,36,85,C3,00,81,00,00 



2() J) 1~(~1!!111 llE PAPERBOY 

10 REM Vies infinies sur PAPERBOY version K7 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 OPENOOT"W":MEK)RY &2FF:l«)DE 1 
40 FOR N- &BE80 TO &BE86 :RF.AD A$ :A-VAL("&"+A$) 
50 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SOM<>792 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END 
70 LOAD" ! ELITE", &300: POKE &37F, &80 
80 POKE &380, &.BE:CALL &300 

SIJllt•tlISI~ 90 DATA AF,32,AC,09,C3,00,BF,OO,OO,OO,OO,OO,OO,OO,OO,OO 

THUNDERCATS 

10 REM Vies infinies sur THUNDERCATS version K7 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 OPENOOT"W" :MEK)RY &6FF:l«)DE 1 
40 FOR N-&BFOO TO &BFflJF:RF.AD A$ :A• VAL("&"+A$) 
50 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF StJM<>l313 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS" :END 
70 LOAD"!TCATS":POKE &8E3,&0 
80 POKE &8E4,&BF:CALL &700 
90 DATA AF,32,04,81,3E,C3,32,05,81,C3,D6,69,00,00,00,00 

INTERCEPTOR 

20 REM Ce programne vous permettra 
30 REM de faire des missions sans 

ARMALYTE 

10 REM Vies infinies pour ARMALYTE 
20 REM pa.r LUCAS 
30 FOR I-0 TO 89:RF.AD A 
35 POKE 543+I,A:NEXT I 
40 DATA 32,44,247,56,169 
50 DATA 21,141,177,3,169 
60 DATA 55,141,178,3,169 
70 DATA 106,141, 179,3,32 
80 DATA 108,245,169,67,141 
90 DATA 39,192,169,2,141 
100 DATA 44,192,32,191,3 
110 DATA 96,72,169,234,141 
120 DATA 160,1,169,76,141 
130 DATA 161,1,169,92,141 
140 DATA 162,1,169,2,141 
150 DATA 163,1,104,76,226 

, , , , 150 DATA 193 162 12 189 106 
160 DATA 2,157,126,8,202 
170 DATA 16,247,76,27,8 
180 DATA 169,173,141,87,234 
190 DATA 141,243,233,169,96 
200 DATA 141,125,247,0, 0,0,0,0 

40 REM avoir à vous qu.alifier. 
POUR COMPLETER VOTRE COLLECTION JOYSTICK Hebdo 50 REM Par Sylvain De Mannet 

60 PRINT "Insérer votre disquette .. . cochez les numéros qui vous manquent 
' 

65 PRINT "de sauvegarde 'LOG'" 
D l oz 0 3 70 PRINT "dans le drive df0: ... 0 4 0 5 0 8 0 7 0 8 0 9 D IO Oil , 
D I Z 0 13 0 14 O H 018 o n 0 18 

75 PRINT "puis pressez ' RETURN'." 
0 18 D ZO D ZI ozz 

O Z3 0 24 OH OZ8 OZ7 OZR O Z8 0 30 0 31 0 3Z 0 33 
80 INPUT OK$ 0 34 0 35 0 38 031 038 0 38 0 40 0 4 1 0 4Z 0 43 D« 
90 OPEN "R", Il, "DF0:CONFIG", 1 0 45 0 48 0 47 OBS I (30F.) 
100 FIELD 11,1 AS AMIGA$ 10 F. du N°1 au N°38 -12 F. du N°39 au N°47 - 30 F. Hors Série N°1 
110 LSET AMIGA$-CHR$ (1) 
120 PUT Il, 2 Nombre total de numéros commandés -
130 FOR BOOCIE-0 TO 5 Ci-joint un chèque de __ F. 
140 PUT ll,BOOCIE+22:NEXT à JOYSTICK HebdO, 1n rue St Honoré, 75001 Paris 
1 SflJ CLOSE Il 
160 PRINT "Vous pouvez rebooter "; NOM : PRENOM : 
170 PRINT "sur interceptor." ADRESSE: 

CODE POSTAL : VILLE: 

l1 



ARCADE FLIGHT 

10 REM Vies infinies sur ARCADE FLIGHT version K7 
20 REM (C) Joystick Hebdo 89 par Patrice Maubert 
30 MEM>RY &3N/J0:MODE 1 
40 FOR N-&NIJ00 TO &A02D:READ A$:A-VAL("&"+A$) 
50 SUM-SUM+A: POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>4583 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE CASSETI'E ORIGINAIE .•. " 
80 CALL &BB06:CLS:LOAD"!":CALL &NIJ00 
90 DATA 2A,38,BD,22,2B,A0,3E,C3,21,80,BE,32,37,BD,22,38 
100 DATA BD,21,26,A0,ll,80,BE,01,40,00,ED,B0,21,40,00,E3 
110 DATA ll,00,BB,C3,4A,3A,AF,32,8A,89,CF,88,88,00,00,00 

--JI\--
STARWARS 

Après avoir tapé et sauvé ce programme sur une disquette 
vierge, il faut le lancer. Ensuite, faire un RESET, attendre que la 
disquette s'arrête de tourner, puis insérer STAR WARS dans le 
lecteur et appuyer sur une touche. 

1 REM STAR WARS 
5 REM Olant:>S de Force infini 
7 REM De Pierre DEREZ 
20 P-&H7FD0Cll:SIZE-128 
30 DEFSEG-0 
40 FORA-0 TO SIZE-1 STEP 2 
50 READ BS:POKE P+A, VAL("&H"+BS) 
60 NEXT A 
70 BSAVE "AOTO/STWARCHT.PRG" ,p,SIZE 
80 DATA 301A,0000,0064,0000,0000,0000,0000,0000 
90 DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000,4FF8,4000 
100 DATA 4878,0200,487A,FEF6,4267,3F3C,004A,4E41 
110 DATA 3F3C,0007, 4E41,4267, 487A,0030,3F3C,004E 
120 DATA 4EA1,42A7,48A7,487A,0026,2F3C,004B,0003 
130 DATA 4E41,2E40,323C,4E71,204F,D1FC,0000,A7B2 
140 DATA 30Cl,30Cl,2F00,4EEF,0104,2A2E,2NIJ0,6175 
150 DATA 746F, SC73,7461,7277,6172,732E,7072,6700 

C'EST BÔ! 
DES CENTAINES DE 

CADÔ A GAGNER 

lltf; SIJlll1llISI~ 
110Ull IA l~IN ))'ANNEE 

ENVOYl!Z NOUS 

'l,OUS VOS LIS'flNGS, 'l,llUCS, 

1101'ES, Vll!S ZINl~INIES 

--~--
RAMBO Ill 

' Vies infinies pour RAMBO III 
à taper en GFA 3.0 
par les DANBIOSS 

PRINT "Insérez le disk de RAMBO 
PRINT " Et pressez une touche" 
-INP(2) 

DIM a\ (&H200) 
m\-VARPTR(a\ (0)) 

s\-61 
adr\-m\HH13C 
varl \-&H4A2E00SB 
var2\•&H3D7°"1J22 
var3\•&H66000056 
var4\-&H4F684E71 
REPEAT 

r\-BIOS(4,0,L:m\,l,s\,0) 
UNTIL r\-0 
IF LPEEK(adr\)-varl\ 

LPOKE adr\ ,var2\ 
LPOKE adr\+4,var4\ 
r\-BIOS(4,l,L:m\,l,s\,0) 

III" 

PRINT "Vies infinies installées" 
El.SE IF LPEEl<(adr\)-var2\ 

LPOKE adr\ ,varl\ 
LPOKE adr\ +4,var3\ 
r\- BIOS(4,1,L:m\,l,s\,0) 
PRINT "Vies infinies désinstallées" 

ELSE 
PRINT "Ce n'est pas la "; 
PRINT "disquette de RAMBO III" 
END 

END IF 



T RUCS 

La plupart d e& trucs 
et astuce& que nous 
donnons peuvent 
fonctionner sur l 'en· 
semble des m achi· 
ne&. Essayez-les, 
vous aurez souvent 
de bonnes surprises. 

rJ ,~ Bi i i tJ ' 1 
GEMINI WING 

Voici les codes différents levels: 
THESTART 
EYEPLANT 
WHATWALL 
GOODNITE 
SKULLDUG 
BIGMOUTH 
CREEPISH. 
(Patrice MAUBERT) 

OBLITERA TOR 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE &2B1F,&A7 
(Patrice MAUBERT) 

IRON TRACKERS 

Pour avoir des vies infinies pour 
les deux joueurs : 
POKE &36C4,0 
(Patrice MAUBERT) 

GEMINI WING 

Pour avoir des vies Infinies fal· 
tes POKE &443B,0. 
(Patrice MAUBERT) 

DOUBLE DRAGON 

Pour avoir des crédits infinis, 
faites POKE & 1 E33,0. 
Pour avoir du temps infini, fait es 
POKE &0C6E,0. 
(Patrice MAUBERT) 

RAM PAGE 

Pour avoir de l'énergie infinie 
(mais qui descend quand 
même): 
POKE &8512,&18 
POKE &8524,& 18 
POKE &8536,&18 
(Patrice MAUBERT) 

GRAND PRIX 
SIMULATOR 2 

Pour avoir 99 secondes à cha· 
que circuit, recherchez les oc· 
lets 32 7F 41 23 7E et rempla· 
cez-les par 3E 39 32 7F 41. 
(Patrice MAUBERT) 

RAMPAGE 

Pour avoir de l'énergie infinie 
(mais qui descend quand 
même), allez en piste 19 sec­
teur 00 et aux adresses & 112, 
& 124, et & 136 remplacez le 30 
par un 18. 
Ou bien recherchez trois fois les 
octets 0E FE 10 30 05 et 
remplacez-les par 0E FE 10 
1805. 
(Patrice MAUBERT) 

DYNAMITE DUX 

Pour avoir des vies infinies, al­
lez en piste 1 secteur 12 et à 
l'adresse &4E, remplacez les 
octets 01 7E FA 3E 00 ED 79 
par 3E A7 3214 8B 00 00. 
(Patrice MAUBERT) 

SORCERY 

Pour avoir de l'énergie infinie 
remplacer les octets D6 01 D8 
27 FD par D6 00 D8 27 FD 
(Patrice MAUBERT) 

ATARI 

INDY ADVENTURE 

Soluce par WASTIAUX Jean 
Christophe. 
2ème Parti• : 

CATACOMBES 
Vous etes maintenant dans les 
catacombes. Pour vous y re­
trouver regardez le plan dans 
l'atlas. Allez dans la salle ou il y 
a deux squelettes couches, 
prendre le crochet qui est au 
bout du bras. Allez dans la salle 
du bout, remontez sur la ter­
rasse du cale par la bouche 
d'egout, regardez la bouteille 
de vin et prenez la, redescen­
dez et allez dans la salle pleine 

d'eau. Remplissez la bouteille 
d'eau, allez dans la salle avec la 
torche et utilisez la bouteille sur 
la torche puis tirez la torche. 
Vous etes a l'etage inferieur. 
Allez dans la salle avec le 
bouchon au plafond, utilisez le 
crochet avec bouchon et utili­
ser le fouet avec le crochet. 
Remontez par la salle avec 
l'echelle. Allez dans la salle 
pleine d'eau (qui ne l'est plus 
maintenant). Vous decouvrez un 
passage, prenez le. Allez dans 
la salle avec une machine et 

• utilisez le cordon rouge avec la 
machine, utilisez roue. Allez 
dans la salle avec les trois sta­
tues, regardez le journal et 
mettre les statues dans le meme 
ordre que sur le journal. La 
porte s'ouvre, prendre le pas­
sage. Continuez toujours jus­
qu'a une avec des cranes et 
une porte fermee. Regardez le 
journal, en poussant un crane il 
se degage une note, en sachant 
qu'a droite c'est le ·do·. jouez la 
partition du journal, la porte 
s'ouvrira. Vous n'avez plus qu'a 
continuer jusqu'a la tombe, 
ouvrir le cerceuil, le regarder, 
ouvrir le cadenas de la grille et 
remonter dehors ou on vous 
menera au chateau. 
(Suite la semaine prochaine) 

MAYDAY SQUAD 

Pour trouvez les passages 
secrets, la disquette ou les 
munitions, il faut choisir l'option 
·chercher". Dans les pièces 
numérotées, il faut choisir l'op­
tion •computer". Dans les lieux 
stratégiques, sauf pour la fille et 
le docteur, vous pouvez instal­
ler les explosifs, sortir de la 
pièce, détoner et revenirfouiller. 
C'est plus rapide pour tuer les 
gardes. 
Au sous-sol, les explosifs sont 
inefficaces contre les leaders. 

CHUBBY GRISTLE 

Pour avoir des vies infinies, 
tapez pendant la présentation 
·BUUURRP·. Voilà c'est un peu 
crade comme truc m'enfin boni. 
(Olivier BALANTZIAN) 

GIGANOID 

Pour avoir quelques vies sup­
plémentaires, appuyez sur la 
touche 'CAPS LOCK' (pendant 
la page du choix du joueur) vous 
aurez alors un message. Il ne 
vous reste plus qu'à recommen­
cer une partie. 
(Olivier BALANTZIAN) 

DOGSOFWAR 

Pour avoir des vies infinies aux 
deux joueurs, recherchez les 
octets: 
38BC 0003 3007 C0F7 
et remplacez-les par : 
38BC 3FFF 3007 C0F7 
de même pour les octets : 
38BC 0003 49EC 009C 
à remplacer par : 
38BC 7FFF 49EC 009C. 
(LAURENT) 

AMIGA 

ROAD BLASTER 

Tapez pendant une partie 
·LAVILLASTRANGIATO" et 
vous pouvez maintenant choisir 
différentes armes (1, 2, 3 et 4), 

pour changer de tableau ·s·, l~ 
pour faire le plain "F". 
(DARMON) 

FORGOTTEN 
WORLDS 

Tapez "ST ARC" et 'HELP' pen· 
dant la présentation, maintenant 
vous pouvez appuyez sur 'N' 
pour changer de niveau et sur 
'S' pour rentrer dans le maga· 
sin. Sympa le truc ... pour ATARI 
c'est la même chose à part qu'il 
faut virer le ·sr de 'STARC' ... 
(DE MANNET) 

COMMODORE 

SURVIVOR 

Pour avoir des vies infinies : 
Poke 19563,255 
ou 



Poke 19523,200 
(Yvick RABRET) 

ACTION BIKER 

Pour avoir 255 vies : 
Poke 19287,47 
sys 13312 
(Olivier BRENIER) 

TURBO BOAT 
SIMULATOR 

Vies infinies : 
RESET, Poke 27937,175 
Energie illimitée : 
Poke 29955, 173 
sys 27650 
(Eric DEGRANGE) 

SEGA 

BLADE EAGLE 

Pour choisir son tableau, il vous 
suffit pendant la présentation, 
de tourner avec le JOYSTICK 
dans le sens des aiguilles d'une 
montrai 
(DARMON) 

TOUS 

GOLD RUSH 

Solution complète de Fré­
déric BOTTON 

Le but du jeu est de traverser 
les Etats-unis depuis New­
Yor1< jusqu'en Californie dans 
l'espoir de retrouver ton frère 
ainsi que la fortune !!! 

Il y a trois moyens de parve­
nir à destination : 
-par diligence 
-par bateau via Panama 
-par bateau via le Cap Horn 

NEW YORK 

Entrer dans la maison et 
ouvrir l'album de photos. 
Retirer la photo de famille. 
Ressortir et vendre la mai­
son immédiatement... Son 

prix va diminuer au fur et à 
mesure que la fièvre de l'or 
atteint New Yor1<. 

Entrer dans le "Gazebo", 
prendre les fleurs et la pièce 
d'or qui est tombée entre les 
lames du plancher. 

Aller à la poste et dire "get 
mail" à l'employé. Il n'y en a 
pas 1 
Revenir plus tard et il y aura 
une lettre de ton frère. Lire le 
cachet "Sutters fort" et re­
garder le timbre "Gold f lake" 
et enfin lire la lettre. Les let­
tres en majuscules forment 
"Great find the american ri­
ver" (Grande découverte 
dans la rivière Amérique). 

Aller au siège du journal, trou­
ver le patron et signer. Aller 
dans le bureau et lire les 
feuillets concernant ton frère. 

Aller au cimetière et déposer 
les fleurs sur la tombe de tes 
parents. 

Aller à la banque et dire au 
receveur "Get quail" (le pré­
sident, tu l'apprends de l'al­
bum photo) . Annulertous les 
comptes ... 

Retourner à la maison et ré­
cupérer les produits de la 
vente. 

Aller au magasin et lire l'affi­
che. Si tu veux voyager en 
bâteau, il faut aller à la mai­
son à côté de la tienne et 
acheterunticket. Le prix aug­
mente avec la ruée vers l'or! 
Il ne faut pas trainer ... 
Si tu passes par Panama. 
sois sûr d'avoir acheté une 
moustiquaire, des fruits et 
des légumes à la quincaille­
rie. Si tu passes par le Cap 
Hom ou avec la diligence, 
assures-toi d'avoir acheté 
des fruits et de la nourriture ! 

Si tu as choisi la diligence, 
achète un ticket au bureau 
des diligences et montre-le à 
l'homme de la livery stable. 
Entre dans la cabine ... 

Par bateau, monte simple-

ment à bord et attends que le 
bateau parte ... 

LA DILIGENCE 

Paye le capitaine au camp. 
Achète un boeuf sauvage au 
corral. Examine les plaines, 
et, quand l'herbe commence 
à pousser, donne l'ordre de 
partir ... En attendant le prin­
temps, parle à l'homme qui 
lit : il te donnera une bible. 
Sur le front de la colline, li­
bère le boeuf. Après les avoir 
arrosées d'eau, mettre les 
chaines aux roues ... Une fois 
dans le désert, boire l'eau du 
tonneau de l'attelage aban­
donné, et manger la viande à 
l'intérieur. 

LE CAP 

Par1eà rhommequi lit la bible. 
Quand la nourriture est épui­
sée, prends la corde dans la 
couchette, les petits mor­
ceaux de métal de la salle du 
moteur, le bâton du stocker, 
le porc du Galley et l'attache 
parisienne du bureau du 
capitaine. Aller au bout du 
bateau et pêcher ... dès que 
tu toucheras la terre, va au 
dépôt des diligences. 

PANAMA 

Dis "yes" quand le guide te 
demande si tu veux payer 
les indigènes ou pas 1 Dans 
la clairière, parle à l'homme 
avec la bible. Prend la liane 
pour éviter de te faire ronger 
par les fourmis .. . Au prochain 
écran, tu auras le choix entre 
trois chemins. Parle premier, 
tu te feras écraser par un 
serpent, par le deuxième tu 
te feras mettre en lambeaux 
par une plante. Le troisième 
est bien caché. Dès que tu 
entres, monte et avance. Tu 
devrais le trouver sans trop 
de problèmes. Pour passer 
les sables mouvants, suis un 
chemin en ligne droite sur 
environ la moitié ou les deux­
tiers de l'écran, va légère­
ment vers le haut et ensuite 
vers la droite. Va ensuite au 
dépôt des diligences le plus 
rapidement possible. 

LE FORT DE SUTTER 

Va chez le forgeron et prends 
le fer à marquer. Achète une 
casserole à la boutique avec 
la pièce d'or du "GAZE BO". 
Va au cimetière et trouve la 
tombe de "pa" mentionnée 
dans la lettre de ton frère. 
C'est la grosse au milieu dans 
le fond (c'est comme notre 
manager cf: équipe de joys­
tick hebdo). Lis la tombe et 
lorsque cela s'affiche à 
l'écran, utilise la lettre. Ton 
frèreyamisdestrous. Remet 
le tout en place et tu obtien­
dras R2100M. La pierre 
tombale mentionne "PSALM 
23". Lis le psaume 23 ... 
C'est parti pour les GREEN 
PASTURES 

LA RIVIERE ET L'HOTEL 
GREEN PASTURES 

Quitte le fort et va vers l'est. 
Continue à marcher dans la 
rivière et filtre l'eau avec la 
casserole régulièrement !!! 
Tu devrais trouver de l'or 
assez souvent 1 Les endroits 
où il y en a semblent aléatoi­
res. Lorsque tu auras voya­
gé sur environ 18 miles vers 
l'est (18 écrans .. ), tu arrive­
ras à un moulin. Va à droite 
et tu arriveras dans un petit 
village. Vaàl'hôtelgreenpas­
tures. Dis à l'employé "GET 
MESSAGES". Il n'en a pas 
pour toi mais il te demande 
d'en amener un chambre 11. 
Prends-le et va le donner. 
Quand l'homme part, entre 
dans sa chambre et tourne la 
roue du canon sur la chemi­
née. Entre dans la cheminée 
et tu te retrouves dans la 
chambre 12 Il! 

Lis la note, prends l'aimant 
et la corde. Ouvre la fenêtre 
et attends que l'oiseau vole 
jusque dans la cage. Exa­
mine l'oiseau, examine sa 
capsule et mets-y la photo 
de famille. Quand il revient, 
lis la lettre. Un ami plutôt 
entêté va te guider ! Attends 
que le pensionnaire de l'hô­
tel parte et sors par la cham­
bre 11. 
Suite la semaine prochaine. 
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Surprise pour la fin d'année 
Envoyez-nous vos histoires drôles. 

Chaque semaine les meilleures seront éditées et 
la plus Fun rapportera un soft à son auteur. 

U n homme arrive dons un hôtel: "Une chambre s'il vous plait!" 
"Je n'en ai plus, mois ma fille qui o 6 ans dort seule dons un lit à deux 
personnes, elle ne pensera pas à mol". 
"-C'est d'ocoord" . 
le soir venu, l'homme se couche nu, comme il en o l'habitude, alors 
Io petite fille : 
"-C'est quoi çol ", en montrant le bas du ventre de l'homme. 
"-Co c'est ma poupée!". 
Au petit matin l'homme se retrouve les poils de son engin arrachés. 
"-Qu'est ce qui s'est passé! 
-Cette nuit j'ai joué avec votre poupée, je l'ai habillée, déshabillée, 
habillée, déshabillée, et elle m'a crochée dessus, alors je lui ai 
arrachée les cheveuxlll 

(Laurent VICHERY). 

C 'est un enfant qui rentre dons Io chambre de ses parents et il voit 
son père tout nu et dit : 
-Ho, papa, qu'est ce que c'est? 
-He bien ça, mon garçon, c'est Io coiffure à Mickoël Jackson ... 
li s'en vo, el rentre dons Io salle de bain où il voit so mère, toute nue, 
et dit: 
-Ho maman, qu'est c:e que c'est? 
-He bien ça, mon garçon, c'est Io coiffure à Madonna ... 
Et le soir venu ovont'de se coucher, U regarde son sexe et d it: 
-bonne nuit, Kojok ... 

(Laurent MARTINEZ). 

D ans un avion d'une compagnie ofricoi ne, un steward du plus beau 
noir passe parmi les passagers avec un plateau de gâteaux. 
-Oui veut de Io polisserie? 
Un voyageur fait son choix : 
-Moi je voudrais cet éclair ou chocolat qui est ou bord. 
.C'est impossible, monsieur. Cetécloirouchocolot, c'est mon pouce. 

(Jean-Emmanuel BUCHU). 

L, mètro est plein à croquer, il est 6h. du soir, deux jeunes filles sont 
serrées dons Io foule. L'une d 'elles est si coincée qu'il lui est 
impossible de tourner Io tête, le plus discrètement possible, elle 
parvient néanmoins à souffler à sa voisine: 
-regarde si le gars qui est collé contre moi est beoul 
-l'outre examine Io situation et murmure à son amie : 
-il est jeune. 
Alors, Io première de souffler : 
·je te demande s'il est beau, jeune, je le sens bien qu'il est jeune. 

(Aurélien LANCE). 

LJ n brave père de famille el son môme ont pris un taxi. Lo voiture 
passe rue Pigalle el le petit demande à son père : 
-Papa, qu'est ce qu'elles font toutes ces dames sur le trottoir avec leur 
soc? 
-Euh ... Eh bien, elles attendent leur mari qui va sortir du bureau. 
-C'est pas vrai mon gorçonl dit le chauffeur de taxi. Ce sont des putes. 
Alors le môme regarde son père. 
-Q u'est ce que c'est, des putes, papa? 
-Euh ... Eh bien, ce sont des dames qui ont beaucoup de maris. 
-Mois a lors, papa, elles doivent avoir énormernent d'enfants? Qu'est 
ce quelles ont font? 
-Ben, dit le père, enragé, elles ont font des chauffeurs de toxil 

(Fabrice MARIE). 

AMIQA 

CONTACT 

30 N°2002756 
Ch. contacts pour éch. jx.i--docs., etc ... Poss. 
softs. {déb. accéàés). env. vos listes à 
OURANO Richard. Lol 5. la Charmeraie. 
30510 GENERAC. (Rép. ass.). 

95 N°2002757 
Prochain Amigatiste, ch. contacts sérieux 
poli luturs éch. Contacter Ctristophe. Tel.: 
34.13.35.19. 

AMSTRAD 

CONTACT 

17 N°2002739 
Salut! SAM STRAOl le Club inf .• vous informe 
qu'il est toujo11s a voile disPQsition,JJour 
vous envoyez sa doc. (4

1
10 F.). SAM STRAO. 

5 R. A. T ournade. Les v arenres. 17000 LA 
ROCHELLE. 

77 N°2002745 
Rech. corresp. sur CPC 6128, pour éch. sorts 
et utils. Contact sérieux. Env. vos listes à 
CHOVANEC Alain. 22 A. Albert GAULARO. 
77'!20 LA FERTE GAUCHER 

VENTE 

26 N°2002755 
Vds. CPC 484 + jx. + mon. mono. + doc. le 
tout : 1000 F. Vds. aussi jx. sur C64 CIK+. 
Combat School...l. Contacter BELLAZZI 
Hermès. Tel.: (16).75.72.84.88. (ap.17h30.). 

44 N°2002748 
Stop! Urgent! Vds. CPC 6128 coul. (t.b.e. ss/ 
garant.). + nbrx. Ji!. Prix : 1000 F. + revues : 
120 F. +2jx.: 300 F.+discolo. :200 F. +ltils. 
Le tout pour : 2500 F. Cortacter Christophe. 
Tel.: (16).40.82.52.07. (ap. 1811.). 

55 N°2002749 
Vds. detrèsnbrx. jx., (utils. compris). S'adres­
ser à THIERY La11ert. Rte. de Mètt. 55210 
VIGNEULLES LES HATTONCHATEL. 

57 N°2002746 
Vds. lect. de OK. 5· 1/4 Vortex F1-XCPC 
6128 aYOO module V-DOS. Prix : 1000 F. 
Contacter SCHOBERT Sylvain. 61 R. de la 
Frontière. 57550 MERTEN. Tel.: 
(16).87.93.69.06 . 

75 N"20027 43 
Vsd. 484 + mon. coul. + 3 Joys. + 1 cordon 
PO\f branchement de 2 Joys. + nbrx. Jx.: (Ro-

bocop:.. Ooération Wolf, etc ... ). Prix : 2500 F. 
Tel.: 4,.63.51 .97. 

75 N°2002752 
Vcls. Amstrad CPC 6128 cou!. Prix : 2500 F. 
Conlader Patrick. Tel.: 43.56.02.70. (entre 
19h. et 20h.30. ou le mer. ap.m.). 

75 N°2002753 
Vcls. Amstrad CPC 6128 coul. aYOO ou sans 
le mon .. Cortacter BERNA Raphaêl. 15 Pass. 
du Gllrue. 75012 PARIS. Tel.: 43.72.84.84. 

75 N°2002758 
Vcls. jx. {nouveautés). à prix intéi'essart : 135 
F. sur CPC 484. Ch. clavier de CPC 6128 de 
1100F.à1350 F. Cortactassuré. Demander 
Nicolas NAMEIR. Tel.: 42.25.15.04. (liste si 
dem. rapidement). 

76 N°2002751 
Vds. Amstrad CPC 6128 + 1 disq. de net­
toyage+ nbrx.~· . et utils. +revues+ 1 dbleur. 
de fil. (l.b.e. . Le tout : 2000 F. Tel.: 
35.41.70.40. ap. 20h.). 

81 N"2002744 
Vcls. , éch. rbrx. hils (orlg.) CPC. (Joioore 2 
tbres. à 2,20 F.), pour liste. Ecrire à FAVRE 
Aooré. De la Rivièfe. 811 OO CASTRES. (Poss. 
éch. env. vos listes). 

87 N°2002754 
Vcls. P.!)Ur Amslrad OMP 200Q, {~ble + livre 
+feuilles). (t.b.e.l et peu servr. Pnx : 1100 F. 
Cà déb.). VdS. oukh.1x. sur Ami!P., Contacter 
Ctldric. Tel.: (16).55.68.79.40. (Week Erd.). 

ATAAI 

CONTACT 

84 N"2002740 
Atatistes, ch. persomes possédant Hot News 
et comp1ls. Poss. nbrx. compils. Ecrire à 
RIBAS Fabrice. 30 R. Mozart. 64000 PAU. 

VENTE 

51 N°2002741 
Vcls. Atari 520 STF., (souris, prise pérltel, l, 
Joys., !anguage basic'"+ nbrses. reYUeJ!i-+ 
OK. de pt[ Prix : 3000 r. Contacter PARli:>U T 
Artom-. to R. ru 6 SeDtembre. 51250 SER-
MAIZE. Tel.: (16).26.73.23.15. 

94 N°2002742 
Vcls. Free Boot (tout monté et pas ~rl. 
Contacter LYONNET Jérôme. 82 Av. de la 
Ré!>Ubligue. 94700 MAISONS-ALFORT. Tel.: 
48.93.47.03. Sa!Li! 

FIN D'ANNÉE • OFFRE SPÉCIALE 
~----------------~ I RUBRIQUE: 0 ACHAT 0 VENTE 0 CONTACT! 

1 STANDARD TARIFS 35 F 1 
IO AMSTRAD 0 COMMODORE Par chèque, C.C.P. ou timbres 1 
ID ATARI 0 SPECTRUM Posteàfolndreaveclagrllle.Et 1 
0 AMIGA 0 AUTRES gratuit pour nos abonnés (Join· 

I dre étlquene d'expedltion). 1 
1 o::J Votre d•partement (à remplir obligatoirement) 
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