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Au bout des 
doigts: 
vos yeux, 
vos oreilles ... 

l"AMIGA SOO, es1 le micro ordinateur de Ioules les 
passions, de tous les émerveillemenll : des images 

féériquement belles, un fantostique son stéréo. 

En musicien confirmé ou débutant, vous adopterez 
ou composerez de superbes partitions : l'AMIGA 500 

sera voire orchestre el reproduira fidèlement en st6-
réo vos œuvres. Toul pour le plaisir des yeux et des oreilles. 

En tira ni parti des 4096 couleun de I' AMIGA 500, 
affichées sur son écran houle résolution, vous serez 

un graphiste de g6nie. 

Pour bien 
démcmer 

en micro. 
Des jeux vidéo comme vous n'en verrez ni enten­

drez sur aucune outre machine, un catalogue en 
perpétuel enrichissement. 

Comme un vrai pro, vous produirez des images 
vidéo ove< bancs titres, incrustations, mixage sons 

el images. 

l' AMIGA 500 est le seul micro-ordinateur multi· 
!Oche. li vous permettra de mener plusieun applica­

tions simultanément. 

Réunis dons un même coffret : l'AMIGA 500 ove< 
souris, 3 jeux de simulation, un logiciel de dessin el 

un traitement de textes couleur intégrant des gra· 
phlsmes pour découvrir le monde fascinant de Io 

micro penonnelle el de loisir. 

Avec r AMIGA 500, vous vous initierez 6 Io program­
mation. De tres nombreux logiciels ~ucoti& vous 

aideront 6 "bachot et' sons stress. Des outils bureau· 
tique periormonll vous donneront une socrh Ion· 

gueur d'avance. Vous voulez aller plus loin 1 de 
nombreux périphériques feront de voire AMIGA 500 

une véritable station de travail. 
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TRANSES BEDE 

N on, il ne s'agit pas d'at­
teindre l'Eveil de la 
Conscience grâce à des al­
bums de Blueberry. quoi-

qu'en cherchant bien faut voir mais bon, 
parce que bon. voilà: la B.D. dans la Pub. 
ça vous dit? Cenes l'idée n'est pas neuve, 
mais la nouveauté c'est le fait qu'une so­
ciété, TRANS-BD en l'occurence, a déci­
dé d'en faire son cheval de bataille. son 
image de marque, son argument de vente. 
sa quête du Graal et ses doux oeurs frais 
au kilo. Leur démarche consiste donc à 
convaincre (ou essayer de) les annonceurs 
qu'il n'y a rien de mieux que les p'tits 
Mickeys pour vanter les qualités de leur 
produit. Ca ne se limite d'ailleurs pas for­
cément à la pub. puisque l'ambition de 
Trans-BD concerne aussi l'univers plus 
large de la Communication en général. et 
ça ne veut pas dire forcément que leur 
production se fait sous forme de récit 

~ 
avec des bulles, puisque c'est aussi et 
avant !OUI l'esthétique B.D. qui rait 1.a for­
ce et l'originalité de cette démarche. Bref. 
tout ça pour dire que Tintin n'est pas 
mon. et que pour vendre des savonenes, 
Ba.rbarella vaut bien Omella Muri. Garda­
rem lou Arsach! 

NEURONES 
ENCORE 

itachi vient d'annoncer la 
création d'un réseau neu­
ronal impressionnant: sur 
une puce d'une dizaîne de 
centimètres, qui réunit 48 
circuits intégrés, ils ont 

tan temr l'éqmvalent de 576 neurones hu­
mains. Bon. îl est vrai que le cerveau hu­
main en a plus de 10 milliards (oui, même 
les cons), mais cc processeur neuronal va 
100.000 fois plus vite qu'un processeur 
traditionnel, et de plus il est capable 
d'apprendre par lui-mcme. Prévision: les 
procha.ines machines auront un ''!" dans 
leur nom (Atari 2048 STI, Amiga 40001, 
etc). 1 pour Intelligent, bien s6r. 

Réalisé par 
Henri LEGOY 
avec 
Michel DESANGLES 
et Chris de QUEANT 
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JE ME CONSOLE 
I a fameuse console de jeu 
~ d'Amstrad qui est supposée 

sortir en avril prochain (en toute logique, 
ce devrait être plu1ôt aux alentours de 
septembre) fait décidément couler beau­
coup d'encre. Toute la presse a repris 
l'informa1ion. même après qu'Amstrad 
ait formellement dénié la chose. Amstrad 

France se jene dans la mêlée en affirmant 
qu'Amstrad n'a jamais eu l'intention de 
faire une console ni quoi que ce soit de 
similaire . .Et pendant ce temps-là, on ap­
prend par des sources indirectes que la 
console qui n 'exisiera jamais aura 256 Ko 
de mémoire vive. On ne sait plus qui 
croire. • 

l 

ECHEC 
ET MAT 

Y
ry Kasparov vient de 

remporter deux vic1oires 
contre le meilleur pro­
gramme d'échecs au mon­
de, Deep Thought (atten­
ùon, jeu de mot complexe. 

C'est. d'une part, un jeu de mot sur Deep 
Throat. alias ''Gorge Profonde" en fran· 

çais, un vieux film X avec Linda Lovela­
ce, el d'autre pan une référence à Dou· 
glas Adams. qui dans le Guide du Rou· 
ta.rd Galactique (que depuis le 1emps que 
tout le monde vous en parle vous devrieL 
avoir lu, c'est chez Denocl) utilise déjà cc 
nom). Pour l'instant, ce programme est 
capable d'analyser 760.000 posi1ions par 
seconde, ce qui semble nenement insuffi· 
sam pour battre un champion en chair el 
en os. En 1994, selon les prévisions de~ 
auteurs. il pourrn analyser un milliard de 
positions à la seconde. Kasparov a décla· 
ré qu'à ce momeni-là, il perdrait ccnaine· 
ment. Ceux qui ont lu "Godet Escher Ba· 
ch" de Horstad1er pensent que c'est peu 
probable, car il ne suflit pas d'analy~er 
les positions une à une, encore faut-il 
"globaliser". E1 pour l'ins1nnt, seul le cer· 
veau humain es1 capable de foire ça. Oui. 
même vous. 
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TOUR DE BABEL 

C 
'est le titre d'un des pro­
chains jeux de Rainbird, en 
anglais Tower of Babel. 
Vous êtes une araignée et 
vous devez détruire des 
1ours. En fai1, e1 selon les 

A lors voilà: si vous ai­
mez les courses de 
mo10 el de bagnole, 

ce1 hiver, vous devrez vous ache1er 
Hard Drivin, Chase HQ, Continental 
Circus, Power Drift, Stunt Car Racer, 

une Sega, un Alari. un Amiga, une 
Nec. ainsi que les pédales, volants et 
sièges qui vont avec. Fai1es le calcul: 
vous feriez mieux de vous ache1cr une 
mo10. ça vous rcviendrni1 moins cher. 

1ours, vous pouvez incarner jusqu'à 
1rois araignées. avec une qui pousse, 
une qui tire el une qui encourage les 
deux autres. Sonie bicn1ô1 sur ST, peu· 
1-après sur Amiga. 

1 

D'au1ant que la liste s'allonge de jour 
en jour: Drivin' Force es1 publié par 
Digital Magic Software sur Amiga el 
Alari. Vous devez vous balader sur 
une trentaine de 1errains différents, qui 
von1 du désen le plus 1orride au gla-

cier le plus glissnnl, avec 1ou1 ce qui 
vous passe par la main: voilures de 
sport, camions, buggies, choppers et 
jet-skis, à croire que vous ne payez pas 
le ma1os. Sortie incessante. 

~OtJ (.. LE f rl.ÊCU. ce: 
nR n ê ttE c.'tST: 

C'E.ST·· · ? 

THE WT RAIDERS 
OFWIND 

iens, tiens. le pre­
mier jeu de Ac­
kerligh1 Software. 
Ca a l'air rigolo. 
Sur une musique 
guillereue, nos 
héros, les Aventu­
riers du vent, doi­

vent dé1ruire une machine infernale el 
malfaisante. Ceue horrible chose a é1é 
construi1e par les sorciers d' Azahar 

pour conquérir bien évidemmenl l'uni­
vers. Pour ce faire. ils n'onl pas hési1é 
à piquer la force des Vems aux qui ap­
partient aux Aventuriers du venl.. Toul 
s'explique donc. THE LAST RA I­
DERS OF WIND esl prévu pour débul 
90 sur AMIGA. Ne vous inquié1ez pas 
quand on en saura plus. on vous le di­
ra of course. 



LES TERRES QUI DERIVENT 

' 

lors voilà: il y a des 

l 
plateaux dans le ciel. 
un peu comme dans la 
pub pour Loïs, et ces 
plateaux sont reliés 

entre eux par des lignes e1eccromagné-
1iq ues. Chaque plateau est peuplé 

d'êtres humains. et il faut doser avec 
précision le mélange de bagarres et de 
commerce qui leur permet de vivre 
sans disparaître ni s'étouffer. Mais 
alors là, pour le coup, c'est pour dans 
six mois. chez Activision. • • • 

rn V .. ro~.~~~~!ra~!,~,~h;q,, '" M•o. ,, 
Hypercard, cene sorte système a eu un succès tel - à cause de 
de, euh ... langage, enfin, la facilité de programmation, juste-
de machin à base ment, 1ou1 le monde peut s'y meure -
d'icônes que l'on peut quïl existe déjà des dizaines de mil-

prograrnmer, euh ... graphiquement, sur tiers de "piles" disponibles. La seule 
Macintosh? Eh bien on va pouvoir en différence. c"est qu'Hypercard est gra-
faire autant IJ'ès bientôt sur ST. C'est tuit sur Mac. Omnicard ne le sera sûre-
Michtron aux Etats-Unis qui va distri­
buer Omnicard. Le principe: vous des­
sinez des icônes. vous leur affectez des 
fonctions, vous écrivez des explica­
tions sur ce que doit être la fonction en 
anglais courant (ou presque), et par, 
vous avez une "pile", c'est-à-dire un 

• La prochaine simulation de tanks 
sera tirée du bouq'*1 Team Yankee, 
de Harold Coyle. Sortie prochaine 
chez Entertainement International, 
par les auteurs de Sleeping Gods 
Lie. Et qui c'est qui va distribuer ça 
dans notre doux pays? C'est Titus. 

• Un jeu d'aventure pour Amstrad va 
sortir bientôt. nommé Avon. Pour­
quoi ce nom, vous demandez-vous. 
bande d'incultes? SI vous aviez 

ment pas. Ceci dit, il paraît qu'il in­
tègre des routines d'ln1elligence Artifi­
cielle pour aider l'utilisateur. On ne de­
vrait pas attendre uès longtemps avwit 
de le voir arriver (tout début d'année 
prochaine, en principe). 

écouté vos cours d'anglais à l'école. 
vous sauriez que c'est la rivière au 
bord de laquelle est né Shakespeare, 
à Stratford-on-Avon exactement 
("Malheur à ycelui qui déplace mes 
os•, comme dit l'épitaphe de sa tom­
be: ce qui expllgue les doutes sur 
son existence). C est Topologika qui 
édite la chose. On dit merci pour les 
infos exclusives (et récentes). 

• Argonaut, éditeur de jeux bien 
connu, sort ArgAsm, un assembleur 

LES BITMAP BROS 
SQUATTENT LE JOURNAL 

J 
amais ils s'arrêtent, ceux-là? 
Les Bitmap Bros annoncent 
leur 96ème jeu cene semaine: 
Cadaver. Pour savoir ce que ça 
veut dire en françouzc, inversez 

les deux dernières lettres. Un chevalier 
de l'époque médiévale poursuit un 
meurtrier à travers un labyrinthe en 
30. un peu style Knigh1 Lore, ou plus 

récemment Airball, ou encore plus ré­
cemment Never Mind, mais il vous 
suffi t de regarder la photo pour savoir 
exac1emen1 de quoite il s'agite. On ra­
masse des torches et des boucliers. on 
jeue des sons. e1 on auend l'année pro­
chaine. En silence, plem. 

................. ............................... ................. 
RAM EN KIT 

V 
oilà une idée originale. Un 
Américain du nom de Barry 
Orlando vient d'avoir une idée 
super: il vous envoie gratos 

(enfin, contre une enveloppe à votre 
adresse. et mettez quelques francs pour 
le timbre) une disquene qui e,.;plique 
de bout en bout comment monter une 
cane d'exten~ion Ram de 2.5 Mo pour 
ST, avec des fichiers 1ex1cs, des illus-

pour Amlga. paralt-H ultra-rapide. 
• Les Bitmap Brothers (auteurs de 
Xenon Il et Speedbal~ recherchent 
des pr~grammeurs. Il vaut mieux 
avoir Cléjà écrit au moins un jeu à 
succès, u ST, Amiga ou PC, pat1er 
anglais couramment, et accepter 
d'aller bosser à Londres. Ca vous 
dit? Ecrivez aux Bitmap Brothers, 
C1L, Metropolltan Wharf, Wapping 
Wall, London E1 9SS, GB. SI ça 
marche, vous nous enverrez des pre­
views, hein? (A propos, une phrase 
circule à propos de la participation 

trntions et des adresses pour acheter 
des composants (aux USA. bien sûr, 
mais on les trouve aussi en France). El 
c'est en Shareware, c'est-à-dire que si 
vous vous lancez dans le montage, il 
vous demande 15 dollars (un peu plus 
d'une centaine de francs) de participa­
tion à titre de remerciements. Son 
adresse: Barry Orlando. 1120 Deerfield 
Drive. Napa, CA 94558, USA. 

réelle des Bitmap Bros à Xenon Il: 
"Vous ne vous attendez quand mê­
me pas à ce que ce soient les archi­
tectes qui construisent la maison, 
non?;. 

• Seuck 2 (Shoot'Em Up Construc­
tion Kit) est en route chez Palace. 
Rappelons que c'est un programme 
qui pennet de créer des jeux d'arca­
de géniaux en cinq minutes sur Ami­
ga 



DRAGONS 
OFFLAME 

A 
u momcn1 où nous bou­
clons ce numéro. Ubi Soft 
nous u foi1 parvenir le der­
nier jeu de SSI. C'es1 un 
nouvel épisode de Donjons 
e1 Dragons, plus précisé­

ment de Dragonlance, qui vient se 
greffer juste derrihc Hcrocs of the 
Lance. C'e 1 une grande famille tout 
ça! Nous reuouverons n~ hél'O) prfü· 
rés: Goldmoon. Riverwind et toute la 
clique de vaillanL~ guemers prêts à re­
partir pour de nouvelles aventure~. 
Vous retomberez de nouvCllu dans cet 
univers fabuleux aux graphismes su· 
perbes vers la fin du mois. donc bien· 
tôt. Ca sort sur PC. ST et Amiga. Pro­
mis, juré, on vous fera le te t complet 
dans JOYSTICK "le premier numéro 
mensuel" du 20 décembre. 

VIRUS 
a NASA et le 
CERN (Conseil Eu­
ropéen pour la Re­
cherche Nucléaire) 
viennent d'Etre vie-

urne d'un virus. Celui-ci a été lancé 
par un groupe qui se nomme Worms 
Against Nuclear K1ller\ (les Virus 
Contre les Tueur.. ucléail'C.\. dont les 
initiales forment le mot Mghus WMk, 
branleur). Il s'agit d'un virus qui non 
seulement es<;ayc de détruire des mots 
de passe et au1res données confiden­
tielle , mais qui se reproduit au maxi­
mum en grignotMt petit à petit la mé· 
moire, bloquant 1rèi. rapidement la mu· 
chine qu'il parasite. 60 des 2700 DEC 
de ln NASA en ont été victimes, et le 
CERN a été contaminé par modem. 
Les dangers sont maintenant ciscons­
crits, mais le virus n'est pas mon et 
peut ressurgir à tout moment sur cc ty­
pe de machines. • 
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DRAGO/VS OF FIAME 

A DRAGONIANCE"' Action Game 

SOFTS DISPOS ••• 

GHOULS'N'GHOSTS (CAPCOMIUS GOLD) 
XENON Il (MIRRORSOFT) 
EVE OF HORUS (MIRRORSOFT) 
INTERPHASE (MIRRORSOFT) 
DAY OF THE VIPER (ACCOLADE) 
HARD BOLD Il (ACCOLADE) 

LIVERPOOL (GAANDSLAM) 
BEVERLY HILLS CUP (TYNE SOFT) 
GA1AXY FORCE (ACTIVISION) 
TUSKER (ACTIVISION) 
SIERRA HEROE QUEST (ACTIVISION) 

ST-AMIGA-CPC-C64-PC 

PC 
AMIGA-PC-C64 
ST-AMIGA 
ST-AMIGA 

PC 
ST-AMIGA·C64-CPC-PC 
ST-AMIGA-C64-CPC-PC 

ST·AMIGA-CPC·SPECTRUM 
CPCK7-Dlsc 
PC 

LES VOYAGEURS DU TEMPS (DElPHINE SOFTWARE) AMIGA 

ACllON 
D 

ragonbreed, jeu d'arcade, 
est en cours d ·adaptation 
par Activision. C'est un jeu 

où que y a des dragons et y fout tirer 
dessus ct c'est super pour avoir les 
nerfs tout crispés. 

11 
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SAMOURAIS UN WAFER AVEC VOTRE THE? 
e jeu d'arcade 
Dynasty Wars 
de Capcom 
est en cours 
d'adaptation 
chez US 
Gold. Rappe­

lons que c'est l'arcade la plus origina-

le de ces six derniers mois, puisqu'au ; Q ue deviennent les wafers. 
lieu de ûrcr sur des aliens ou de faire ; ces mémoires à haute densi-
la course, vous êtes un samouraï à che- ; té dont Sir Clive Sinclair 
val et vous devez éliminer les autres : avait lancé les recherches il y a plu­
samouraïs. A la question "Comment ; sieurs années, pour le QL à l'époque? 
sont les conditions de travail chez US ; Eh bien ça vient de sorûr. Dans la taille 
Gold?", les programmeurs ont répon- ; d'un paquet de clopes. on fait tenir 160 
du: ··on s'adapte". : Mo de mémoire vive. Pas mal. hein? Et 

: attention. ça ne coOte QUE trente 
! briques. Trois cent mille nouveaux 

francs. vous avez bien compris. Non, 
sérieusement, ça paraît exorbitant com­
me ça, mais comparé au prix de la Ram 
aujourd'hui. c'est parfaitement normal. 
Sauf que là, on ne peut pas l'acheter 
par petits bouts de 64 Ko. 160 mégas, il 
y a de quoi loger le prénom de tous les 
êtres vivants qui sont apparus sur Terre 
depuis qu'on a des prénoms. Même le 
vôtre. 

BON · 
ALoR~ jE. Vf\Ï~ i::AiRE. 

vtJ p t:ii;c;.si"-1 · 
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EXODUS 

Il 
ien à voir avec le film du 
même nom: il s'agit d'un 
genre de sone d'espèce de 
Elite, avec plus de com­

merce et moins de baston. Vous êtes le 
gouverneur d'une planète en perdition 
et vous devez évacuer votre popula-

• Seuck 1 est en route chez Palace. 
Rappelons que c'est à l'origine un 
programme pour Amiga qui est en 
cours de conversion pour ST. 

• L'Oréal, vous connaissez? Ils vien­
nent de signer un contrat avec Prec1· 
sion Business Software pour équiper 
tous les salons de coiffure de la chai· 
ne de Tullp AT. Pour montrer aux 
clieotes à quoi elles ressembleraient 
avec une autre coupe de cheveux, 
comme Commodore? Pas du tout: 
pour tenir la caisse et gérer les 
stocks. 

• Atan propose des Amiga aux déve­
loppeurs qui préparent des 

ûon sans cesser de mener les affaires 
courantes, l'industrie, la finance, les 
échanges commerciaux, etc. C'est Ac­
tivision qui nous concocte ça pour le 
mois d'avril. 

• programmes sur la console Lynx. 
Glasnost et Perestrolka, hein? 

• Sam Tramlel voudrait bien vendre 
autant que son papa, qui vendait 
400.000 C64 par mois au bon vieux 
temps du rock'n'roll. Pour ça, il fau­
drait que le 520 ST soit vendu à 
moins de 2500 francs (c'est lui qui 
parte}. Est-ce à dire que les prix vont 
baisSer? Il n'en a pas dit plus. 

• Rions un peu: Mlcrodaaler, le gros­
siste anglalS, ayant d'Posé son bl· 
tan, des rumeurs ont circulé outre­
Manche aelon lesquelles Microdeal 
serait aur le Point d'en faire autant. 
C'est naturedement faux, et c'est la 
ressemblance des noms qui a provo­
qué ça. Faut le taie, non? 

• Ralnbow Arts, éditeur allemand, 
sort une collec:tlon de jeu à bas prix, 

• Pour le deuxième trimestt8 consé- parmi lesquels on trouvera Holly-
cutlf, Commodore enregistre des wood Poker Pro, Bad Cat, Danger 
pertes, notamment en Europe. Mals Freak ainsi que Jeanne d'Arc et 
l'A3000 pourrait peut-être redresser =~u Centre de la Terre, tous 
ça prochainement __ • -~~~~---

• A l'attention des développeurs: j'ai 
un scénario de jeu à vendre. Il y a 
des mecs qui sont en train de jouer 
dans une arcade, et puis il y a le hé­
ros qui arrive avec une mltralllette et 
qui tire dans le tas. Les joueurs se 
planquent derrière les mactmes, et il 
taut iller les déloger, les plus durs 
étant ceux qui se cachent dans les 
carcasse genre Outrun. Super, non? 

• Retour vers le Mur Il: bientôt le 
film, blent6t le jeu! 

• Falcon Il s'appellera Fllght of the 
lntruder. Oh, euh, bon. 



KILTS D'OR 
Qj

ue faisiez vous le 13 
novembre entte 20H et 
23 H30? Vous révas­
siez, vous travailliez 

ou vous dormassiez avec votre 
amour préféré? Hum? Et bien, vous 
avez peut être raté I 'évenement de la 
soirée dans le monde micro infor­
matique. En effet, ce soir là, étaient 
anribués les Tilts d'or-Canal+, tro­
phées récompensant les mei lieurs 
logiciels de jeu grand public de l'an­
née. Grande surprise, c'est l'infla­
tion dans les prix. Il y en a eu 24 
distribués! Une avalanche donc, qui 
laissait peu de place aux éditeurs 
pour passer au travers de la nomina­
tion et du prix. Une fois de plus, ce 
sont les meilleurs qui ont été choisis 

• Simulation: 
M 1 TANK PLATOON 

• Aventure/action: 
LASTNINJA 2 

•Simulateur de vol: 
FALCON 

• Aventure en Français: 
LES VOYAGEURS DU TEMPS 

• Aventure en Anglais: 
lNDlANA JONES 

• Outil de création musicale: 
FM MELODY MAKER 

• Outil de création Graphique: 
DELUXE PAINT 3 

· Educatif: 
Les 1001 VOYAGES 

• Réflexion/Stratégie: 
POPULO US 

· Langage: 
GFA 3,0 

• Simulation sportive: 
KICK OFF et GREAT COURTS 

• Adaptation d'arcade: 
STRIDER 

par la rédaction de notre confrère. 
Rude tâche, puisqu'ils ont du se col­
tiner les centaines de milliers de 
jeux parus dans l'année, qui après 
un premier choix, restaient encore à 
200, prétendant avoir la couronne ... 
Quoi, le baratin vous vous en fou­
tez! Vous voulez les titres pour véri­
fier que vous êtes un bon et dans le 
cas contraire, courir acheter les jeux 
qui vous manquent !!! Ne qui11ez 
pas. ça arrive! Pour ne pas perdre de 
temps, les mentions "MeiJleur logi­
ciel de ... " seront absentes de la liste 
que vous allez pouvoir consulter 
maintenant, mais elles le sont de fa­
çon évidente dans une citation indé­
pendante. Okene? Allons y! 

• Shoot them up: 
SlLKWORM 

• Animation: 
INTERPHASE 

•PAO: 
CALAMUS 

• Prix spécial jury: 
WESTPHASER 

• Originalité: 
SfMCITY 

• Action: 
SKWEEK 

•Shoot them up sur console: 
R-TYPE 

• Meilleur graphisme: 
SHADOW OF THE BEA ST 

•Aventure/action sur console: 
CASTLEVANlA 

• Action sur console: 
SUPER MARJO BROS 2 

• Jeu de rôle: 
NEUROMANCER 

• Animation sonore: 
LES VOYAGEURS DU TEMPS 

HAVEYOU 
BEEN BREAKING 
THE LAW SINCE 

lstAUGUST? 
'11le new Copyright, Designs & Patents Act 1988 came lnt.o force on 

lst August, 1989. It re.inforces the r ights of copyright holders to act 
against the lllegal copying of thelr product.s. 

lf you're using plrated computer so~ware ln your office, it means 
that you've been breaklng the law. l t ls lmpemtlve that you know: 

• lt ls now a crlrninal ol'!ence to coOJlterfeit a compur.er program 
whlch ls protected by trademark; 

• the mere use of plrated software 1s illegal; 
• electronic transmission of a progra.m may be suflklent evidence 

to prosecur.e. 
Direct.ors or a company who knowingly permit the dlstributi.on of 

UJegal copies of computer software may be personally llable t.o 
lmprlsorunent for a perlod of up to two yea.-s. 

FAST, the Federatîon Against Software Theft, can tell you if u are 

ùûringing the new act. Cali them now on FRS~ 1 
01-~0 6756. A two minute p~one call is much 
qwcker than a two year pnson sentence. 

'lhlsod-co•haobMn 
... ,....., ~· br support tro:a Lotus 

SPOT ET PUB 
AST. l'équivalent brirannique 
de notre APP, l'organisme qui 
lune contre le piratage. vient 
de roumer un spol publicitaire 
financé en grande partie par 
Activision. Scénario: un ga­
min rentre chez lui et introduit 
une disquene dans son ordina· 
reur. Celui-ci affiche alors un 

message prévenant que la disqueue est 
pirnte, er la recrache. Slogan: "Restez 
convivial, ne pirarez pas". Ceue pub de­
vrai! être incluse dans les ca.~senes vidéo 
de démonstrarion de jeux qui passent en 
boucle chez les revendeurs. 
De plus, il y a des placards qui passent 
dans les revues dïnfonnarique anglaise 
depuis quelque temps. Il y en a une re· 
produite ci-comrc. Traduction pour cemt 
qui ont pris espagnol ou allemand en pre­
mière langue: ''Avez-vous enfreint la loi 
depuis le Ier juillet? La nouvelle loi sur 
le copyright de 1988 est renrrée en vi· 
gueur le Ier juillet 1989. Elle renforce les 
droits des propriétaires de copyrighrs cr 
leur penne! d'agir contre ln copie illégale 
de leurs produits. Si vous urilisez des lo­
giciels pinues au bureau, vous enfreignez 
la loi. Il est impératif de savoir que: 

- li es1 maintenant criminel de contrefaire 
un logiciel dont la marque csl déposée; 
- La simple utilisation de logiciels pira1es 
esr illégale; 
- La 1rnnsmission électronique d'un pro­
gramme est un nagrant délit suflisan1 
pour entamer des poursuites. 
Les dirigeanrs de sociétés qui penneuent 
consciemment la copie de logiciels peu­
venr êrre tenus responsable et punis 
d'une période allant jusqu'à deux uns de 
prison. FAST peut vous dire si vous en­
freignez la loi. Appelez-les. Un coup de 
fil de deux minu1cs vaur mieux que deux 
ans de prison."Quelques petits commen­
taires. D'abord. ce sont Ashton-Tate, Lo­
tus er Microsofl qui ont financé la pub. 
Ensuire, il faut rappeler que c'esr exac1e­
ment pareil en France, c'est 1ou1 aussi 
illégal. A une petire différence près, c'es1 
le 1enne "transmission électronique": ça 
peut vouloir dire aussi bien la rransmis­
sion par modem (ou par minirel), que le 
courrier électronique, que la possession 
d'une disqueue (média électronique). A 
priori. ça doit recouvrir les 1rois. Le ron 
des pe1ites annonces n baissé de plusieurs 
ions en Anglererre ces temps-ci. 

1l 



ue caut qui po11ulcnl 
pour Io poile de mahrc 
do la galaxie faaenl un 
pu en avant. Alors, mes 

petiu, comment envisagez-vous de 
proc6dor pour y arriver? Qui a une 
augostion7 Mail veux-tu me 
ranger cc laaer l.OUt do suite, w 
n'arriveras l rien comme ça. Ah 
bon, il le faut auui une flotte en­
tièro de croileun spatiaux 1 Mail, 
malhaunsux, u-tu periK que pour 
produlro CCll vaiaeaux il faut du 
m"-1, donc dos minea. donc des 
minoun, donc do la nourriuue pour 
lu minaun, donc des rennes, donc 
des fcnnien. Et puis quand w u le 

' 
m~ il faut des uainea pour Io 
tnnafonner, des chantiers navals 
pour construire la vaiaaeaux, ou 
lu r6parer. La mme chOIO cal 
vraie pour ton laser. El une guerre 
ça peul durer longtemps. il faut un 
rythme de production soutenu pour 
couvrir les pcrtca Cl ai p«*ible 
avoir ! 'avantage num6rique. Mail 
lOUl cola no IClt l rien ai IU n 'u pu 
des t.roupa cntnin6ea, il faut donc 
conauuire Ica 6colea adapt6Cll ot les 
financer i'gulimanenl. Mon 
pauvre, li lu veux fue matlrc do la 
galaxie cc n'oal pu un laser ou 
quelques vaiaaeaux qu'il va le fal­
loir, il VI le f alJoir diriger 

IVANHOE 
1 

vanooohé. le brave, le 
grand, le fort, le beau 
lvanooohé pan dans 
des contrées !oint.aines 

pour aauvcr ion roi Anhur, pri­
sonnier de quelques barban:s 
laids, sales, môches et idiou. 
Epée à la main et courage au 
coeur, il va tout d'abord se battre 
contre du grot bras, ouh les 
vilains, aidés en plU& de vautours 
malvcillanu. Rien que du pu 
beau, contrairement aux gra­
phisme qui d'emblée vous ren­
verse par terre. C'est superbe, 

c'est imprcslrionnant, on y croil 
pu. Pu franchement réaliste, ils 
rcpreMent un peu le trait des 
dc:nins animés chinois des années 
soixante-dix, avec de& d6cors 
d'une beauté incroyable. N<>1.re 
h&os se bat avec une agilité surpre­
nante, il bondit, frappe, cogne et 
tue avec une rapidité et une fluidité 
comme je n 'en avais encore jamais 
vu. Ou praquc. Après avoir mas· 
sacré les gros bras et leurs vau­
tours, il devra parcourir une dis­
tance à cheval tout en faisant auen­
tion de ne pas ac manger la pow· 

1'6conomic des planàel de la 
Ligue, dlvelopper Ica capac:itâ de 
production, lana:r des miaiona 
d'exploration pour aller chercher 
Ica matières premières manquantcl 
Cl élargir Ica pouibilitâ do d6vo­
loppcmenl économique, définir Ica 
nouveaux vaiaaeaux qui entreront 
en production, la rfpartir llrl­

'6giqucmenl dans l'espace que tu 
conb6lca, Cl la li.ale n'est pu finie. 
Si tu es lOUjoun candidat au poile 
alors STEU.AR CRUSADE sera 
un jeu pour toi. STELUR CRU­
SADE est le procotypc mfme du 
jeu de aimulation oo le Maliame cal 
pouaa6 au maximum. Son ambition 
cal grande. simuler le développe­
ment de deux états galactiques 
(l'un peul eue joué per l'ordi­
nateur) et 1c:un c:onflita. Le nombre 
de chosa qui soal priacl en compte 
est affolant, Ica miaiona d'explo­
ration. l'imLallation de colonica, 
l' éconcmie locale des planètes et 
globale des étau, avec la produc­
tion de nourriture, de méul, 
d'énergie. de produill manufac­
turéa, Ica chantiers navals, Ica 
écoles militairea, toute la gestion 
de noues apatialca. pour dca rai­
aons 6conomiquca de transpon, ou 
militairea, etc. On se sent au dq,&n 
noyé 10U1 lca déciliON i prendre, 
le tableau de bord 6cononùque 
semble vous narguer, la gestion dca 

flotta, le trmail doa VIÎlleaUX 

M&ffoctm, aemblmt infaisables. 
Mail au bout de quelquca temps on 
cal pria par la richeue du jeu. Ica 
pouibilit& qu'il ouvre et on se met 
avec délice à COl1IUUirc dca llrl-

16gica 6conomiquea et mili1airca. 
La facilit6 d 'utiliaation aurait pu 
quand meme krc amélior6s car on 
doit jongler avec quancitâ de 
c:hiffrea, et plus do grapbiamcs 
aurait 6té le bienvenu. 0 y on a, 
mail pu aucz. Par conœ les 
.œnarios aonl nombreux• suivant 
cc que l'on préRro oa peul jouer 
dca parties d'explontion, doa par­
tica de gue:rro, ou toute la cam· 
pagne. Il ex.iale quand m&no plu­
sieurs niveau:& do r6aliamo. Sui­
vant le niveau l'ordinateur pourra 
prendre en charge cenainea cbolel 
comme la geatioa des fon:a 
d'intervention ap6ciales, la gestion 
dca affectaliam dca cammanclanta 
de noues, etc.. CO qui a1J1ge bien le 
travail du joueur. STELUR 
CRUSADE est actuellement LE 
jeu de aimulatioa le plus complet 
que je connaiue el li voua n '&lCI 
pu allergique l CO lypc de jeu, 
complexe mail riche. Cl 1i paner de 
longues hcura aux commandca de 
l'état ne voua fait pu peur, vous 
pouvez camper devant la boutique 
de votn: revendeur habituel. 

sière à cause --:--""11'"---,:-------,r--- ----""T':"'"--, 
des t roncs 
d'arbres jon· 
chant le che­
min et en ti­
rant sur tOU& 

lu projectiles 
qui foncent 
sur lui. DcuA ........,= ...,..,.., 
scrollings 
différentiels, 
une anima· 
lion de dessin 
animé. En- o:;....~..;.;.ic..;..c;~------'----....a. 
suite il se battra sur un bateau 
contre des pirates borgnes et 
liches, dans une ruelle éclairé.c par 
des réverbères avec la ville sombre 
et endormie en fond. On se croirait 
dans un Iilm de cape et d'épée. Il 
devra se battre dans une quinzaine 
de lieux différents avant d'arriver 

au combat final Lca spritca de­
vieMent plus gros, plus précis, 
toujours aussi bien dessiné&, et il 
devra mettre les lripca à l'aird'un 
gros bonhomme de deux m~ 
de haut au bas moL C 'cat supcrbc, 
on auend avec impatience la ver­
sion définitive. 



OONW ALXEll (mar-­
cbour comme la Juno. m 
ban Français), YI ICJltir, 
Ol c ' Oll of couno 

l'adaptaliaa cajou da film ousquo 
Micbacl Jac:bm c'est lDi qu'il 
lieal la vodeao cluqueL Donc c 'est 
IUlli la vedette dajcu. Si avec ça il 
DO doYieal pu npidement cQlbJe. 
c'Oll l d61mp6rar._ On a pu voir 
une d6mo avec deux 6craJll, l'un 
vMWo et l'autre Amip, avec 1-
Hqueace. du film relealllll par -
--da jeu, ot Jes 16quences da 
jou qui camapaacloal au film. 
Qua119 pllllFI Cllll &6 Dtilil6I, 
qui lad daaclmquamnivoau du 
jou: la dAat da film, oà Michaol 
doi& pmiaadr Jo labyrinthe dol 
--do cin6ma pour 6c:bapper l 
.. fui m cWliro. OD DOUi jCIUIDl 
doac IJD NIDÛe do PaC1DID, mais 

rn 1lmtÎClll mud•m. Ol 

Il! ...... • clovanl VOUI Cii 
dÎftlCl et IOUI VOi YOUJl 
a..bil, jo vm CClll Cil pll· 

uJort Oal, TolJor, jo cong et jo nl­
ulo. C'Oll g6liaJ. c'éll aln, c 'ea 
gL. bnabb..uaal Ainsi aujour­
d'hui. voas incarnez un pclit. magi­
ciaa fr6tillanl, un lOlll pclit. magi­
ciaa avec un cbapoaa poiJâ ot une 
laaguo bubo. Lo fond, c'Oll un jeu 
do m6noiJe loal limplc. oà il faut 
ftlCOllllituordes images foan6es do 
aymbo)m. VOUI pouwzjouerscul, 
l doux, COD1a l'ardi, OU m&no 
faire un taumoi avec un minimum 
dolnlis Cil un mui do buW.. Vous 
d6c:klel do jouer lOUl seul, a1on 
VCllll wi1l mr un roc:ber, gcme en 
pleinaaail, avec un cl6c:or f66riquo 
at~demon11gne1 cn­
dmdllmm aa 1'en fout aa est Il 
pour jaaer. Appan1l mr un 6c:nn 
au-clmalc1Daocborp)mieun1ym­
bola Tmil petill bonsbommcs, 

pourruamnbler Josmorcoau dola 
moco qui, dam Io film, lui peanot 
do • 'mf'uir. Dw Io clmùlsmo ni­
YOlll, il lui fllll naemblor do quoi 
faizeuno6toilofilanto pour pouvoir 
so lnlllf'cmncr m voiture. Si YOU1 

no comprenez pu commem aa 
peul so lmllf'mmer on bapolo 
avec une 6toilo filante, c 'est quo 
VOUI n'avez pu YU Io film Cil jo DO 

YIÏI quand mime pu YOUI Io ft• 

coalar, d'aUllDl pJm quo jo DO l'ai 

pu YU naa plm, au faiL Dam lo 
~niveau, il aft'mdo (c'est 
un jeu do tir stylo West Plwer, 
mlÏI ADI Plwer) d• JlftplOll 
dam un bu des ann6os 30, Cil onfin 
dam lo clomiar il so ll'llllf'ormo m 
IOl>Ol pour lu6rifior l• m&hanll 
IU!VÎvan11. Ll, c'est pu facile 
puce quo pil°'« un Neur au joys• 
lick c'Oll bu.l, quand mime. 

San.out quo peadull c:e temps ll lel 
vilaim vilmi comme doa diem. 
Tout Io bu.ar est apm.d do 
diaill ICIDORll pourqu'aa 1'y c:roio 
l mort, ot quo mlmo quo 
l'inllOductioa da jeu eb bm c 'est 
comme l 'inlroductiaa da film, 
avec Michael qui boadil mr la 
poimo dol pioda quo du coup c'est 
l6r c'est vnimenl lui. Bim m · 
tmdu, vaus l'unz dovin6. la 

mmiquedu 
jeaestdo. .. 
Yvouo 
Horn or? 
Pentu! Ga­
me <>vert 
Falll omir, 

goco holU 
Enfin ça 
IOrl am A· 
miga, ST, 
CPC, C64. El comme ça IOrl pour 
Noe!, aa peut supposer quo 1-
puenll qui no 11wnl pu quoi 
offrir l Jelm lddl amant Io r6flao 
TopSO. Wouzobaclo?I 

,,,..,_, 
"B.T." 1--., ..,...... 
~------------~ .... , 

Ùlllrummll do musique l la 
main, auendont quo voua 
vous motlioz l'imago dam la 
tronche m VOUI jouant UD 

mmœau do charlallon. C'lll Olt• 

collonL Pâ VOUI cliquez. ot YCIUS 
YOU1 naauvoz IOUl IOul mr Io ro­
cher, avec dCI pequct-cadoau 
tombant du ciol. Pnnoz-lol. • li 
vous tombez sur lm bons aym­
bolol, zeplacoz-lol sur 1'6c:mn. 
Vous pourrez IUlai trouver dol 

gommes, pour effacer vos ClmlUllo 1 ~ des macbins ftlCOllltÎIUIDt pour 
quolquol IOCC!lld9 le sc:h6na l fai­
re. dot truca qui doublenmt un 
IJIDbolOIÏ VOUI c:liquezdelluaot.c:. 
A daWt ou pJm c'm Io m8mo pdn­
cipo. avec un 16gcr c:hangemenl do 
d6c:ar. Mait tcujoun auui faba· 
leu. C'est hypor-viluol. c'Oll by­
pcr-munnt. c'm intelligent. 
daac. jo CODpal et jo ulo trils fort. 
bondlalll 

PUGGS IN SPACE 
j'aimerais y être déjà. Boo, 
reprenons noue calme, la bande 
annonce est prometteuse mais ne 
dévoile quasiment rien de ce que 
sera le jeu final. Je vais donc 
au.cndtc avec espoir le retour de 
mon petit PUGG. 

DYONYSUS SUR AMIGA 
oua voua souvenez des 
Shadok.s et des Gibis, ce 
dessin animé génial 
auquel Qaude Piéplu 

prêtait sa voix? Probablement pas, 
powunt si vous saviez cc que 
voua avez manqué! Si je vous 
parle de ça, c'est parce que 
PUGGS IN SPACB est passé sur 
un AMIGA. Eh bien, dès que j'ai 
vu un PUGG, je n'ai pu pu 
m'empêcher de penser à un Gibi, 
un gentil e xtra·tem:stre joufflu et 

sympalhique, pas du tout le style 
hargneux et agressif d'un Shadak .. 
Imaginez un bonhomme en fonne 
de poin:, deux pieds et deux bras 
ridicules, deux antennes style saule 
pleureur et deux grands yeux inno­
cents, qui marche en se dandinanL 
Je n •ai eu droit qu •à une démo mais 
la réalisation est superbe, gra· 
phisme, animation fluide, son 
magnifique, un véritable dessin 
animé, et lorsqu'à la fin de cene 
bande annonce on m'apprend que 

ma prochaine mission dans le jeu 
sera de protéger le candide PUGG 
contre les dangers de la galaxie 



C 
ombata clam la rue. avec 
comme armes vo1 
poinp, un flingue et une 
panthère. Eh oui, une 

panthàre. superbe et toute noire. 
qui d6cimera VOi advenairea l 
grandi coupa de griff ca meutriàca. 
Dana un auperbe papbinne et un 
animation fluide et impeccable, 
voua avancerez le lona de ce uot­
toir jonch6 de punks, de IMchanll 
blac:b (ça Watc) Cl de gros 
ballÏlcll avec qui il faudn voua 
bat~ Voue !Wolvcr ne contient 
que m balles. maia de 1.empa Cil 

tcmpa voua pomrcz l'IDllllCI' une 
canouche par terre. Coupa de lat­
lel. coupa de poina et nmuaaae 

SUR AMIGA 
ET AL est une nouvelle 
déclinaison des jeux de 
combat du type duel. 
Aprè& lu karatckas, les 

boxeurs, les barbares, voilà les 
roboi.s. Dans une décor post·cata· 
clismique, voua dirigez un robot 
qui va affronter aes alter ego en 
duel. Pout se défendre il dispose 
de toute une panoplie d'annu, 
ses poings, une rnitraillcuae, un 
lance-flamme, une tronçonneuse, 
une bouclier d'énergie, et même 
des missiles. Temporiser n'est 
pas une bonne tactique eu éviler 
lea coupe de l ' adversaire vous 

' 
aur le bitume. IClll l pr6voir, ça 
cogne. ça frappe. on 1'y c:roiraiL 
Lonque voua arrivez l l 'extrimil6 
d'un écran, un acollina rapide 
voua amàne l l'exu&nis.6 oppot6e 
du tablcau auivant, et c'eat reparti 
pour quclqllCI claqllCI, pif paf. La 
panthln VOUI lllÎvra J>ll'lout. lmM 
par l'ordinateur ello 1' attaquera de 
&empa en &empa allll voyous qui en 
veulent l voue aant6, mail pu 
toujoun, aoa mergie baiaant l 
chaque attaque. Voill enfin un jeu 
de combat l main nu, ou pns8qllC. 
facilement maniable, rapide et 
r6pondant parfaitement aux com­
mandes du joyatidt. C'eat nœ et ça 
fait plaisir. 

coutera de l'énergie et arriver à 
énergie 0 revient à une défaite. Le 
jeu semble bien fait., avec des 
bruitages métalliques sympa­
thiques, des mouvements de ro­
bots bien mécaniques, mais il 
aunit pu aller plus loin dana les 
transfonnations possibles, les 
annes et les défenses. Des vrais 
transfonne.l'I auraient été plus 
intéressants à jouer. Mais pa­
tience, ce n'est qu'une preview, 
peut·être y aura-t-il des évolu­
tions d'ici la version officielle. 
Attendons donc. 

BARNEY AND 
FREDDY 
MO USE 

SURAMIGA 

H 
ur un tableau garni de 
tout un tas de trucs 
genre cadenas, clefs, 
gruyère, cerise&, dol­

lal'I etc, vous apparaissez. Vous, 
c'est une petite souris qui devra 
faire attention de ne pas se frotter 
aux rats se promenant dan1 le 
même tableau que vous, tout en 
récupérant le plus de symboles 
possible. Le tableau comprend 
quatre étages formés de lrois ou 
quatre plates-formes où sont dil­
posés les symboles, les n ts 
faisant des aller-retour sur leur 
plate-forme. La sourie 
peut sauter au-dessus du 
vide, mais ne peut pal 
remonter un étage. Faut 
faire gaffe. Mais, a joie, 
vous aurez vite remarqué 
que le dernier étage, que 
noua appelcrons le rez­
dc-chauss6e, est formé 
lui aussi de deux plates­
formea, donc d 'un espace 

que si la souris elle tombe dedans 
qu'elle se retrouve au quatrième 
étage d'ailleurs. Vous pourrez 
comme ça faire des allers et ve­
nues jusqu'à cc que vous ayez 
tout manger. Si la souris se fait 
passer dessus (en tout bien tout 
honneur) par un nt. elle se fait 
électrifier et vous recommencez 
avec le t.ableau tel que vous l'avez 
laissez en sortant. Trois électto­
cutations sont autorisées avant de 
vous faire jeter pu le programme 
qui vous dira vulgairement et sans 
srcupule: GameOver. 





qu'il faut absolument descendre:. 
et les baraques, cootaincis, mai­
SOMCU.CS et autres abris qu'il faut 
réduirecncendrcs. Faciliile. Vous 
avez le chou entre deux armes au 
départ, les grcaades ou la mi­
trailletie en cliquant plus ou moins 
fort sur le fin:. Mais vous pouncz 
récupén:r d'autrca armes au cours 
de votre désertion. Les graphis­
mes sont jolis, vous tirez dans tout 
ce qui bouge et dans tout ce qui ne 
bouge pas (dans tout, quoi!), ça 

tombe, ça meurt, ça gueule et ça 
ratatatatatata l tout vl. Plus ç. va et 
plus les militaires devant sont féro­
cement annéa, ainsi vous tomberez 
au bout d'un moment nez l nez 
avec des tanks, des canons, des 
bazookas, enfin vous n'êtes pu 
encore sorti del 'auberge, si on peut 
comparer W'I camp militaire l une 
auberge. Bonne animation, bon 
graphisme sur les seize tableaux 
diff6rents où vous devrez vous 
démener comme des bêt.ea pour 
tout desuoyer. C'est un jeu qui 
risque de marcher très fort, simple 
et cffica ce, on prend pl ais ir l tirer 

partout, à tout faire explœcr, l tuc:r 
toutlcmoodeetl tout cuser. 

GRAPHISME : 17 
SON: 14 
ANIMATION : 14 
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LUCASFILM ON THE ART AND SCIENCE OF ENTERTAINMENT 

Selon un pilote de la Seconde Guerre 
Mondiale, participer à un combat entre 
avions de chasse était comparable à être 
dans une ruche d'abeilles. 

REVIVEZ VOS 
MEILLEURS 

EXPWITS GRÂCE 
AU MAGNÉTOSCOPE 

C'est exactement ce que 
vous ressemez lorsque vous 
jouez avec "Their Finest 
Hour : 171e Baule of Bri­
tain ". Ce nouveau s.imula­
teu.r de combat aérien 
Lucasfilm Garnes cloue lit­
téralement à leur siège tous 
les mordus de simulations 
et les fous de jeux d'action. 

The Baule of Britain 
possède toutes les caracté­
ristiques applaudies chez 
Baalehawks 1942, la précé-­
dente simulation aérienne 
de Lucasfilm. 

LE RÉALISME 
EST CARRÉMENT 

INCROYABLE 
Dès que vous mettez 

les gaz, vous êtes frappé 
par I.e réalisme photogra­
phique des avions, de la 
fumée et du terrain de 
Battle of Britai11. 

Distribué par 

UBISOFT 
1, voie F;élix Eboué 

94021 CRETEIL CEDEX 
FRANCE 

La meilleure façon de connaître 
Io RAF est d 'être ortille1ir 

dons Io Luftwaffe. 

Revoyez. vos combats de 
n'importe quel ongle -même 

du point de vue d'une bombe. 

INTÉGRÉ 
Vous voulez montrer 

à vos copains comment 
vous avez abattu Ftying 
Pencil grâce à voLre tir 
dévié? 
The Baltle of Britain vous 
permet de sauvegarder sur 
disquette vos combats les 
plus mémorables et les 
revivre ensuite en temps 
réel, en accéléré ou image 
par image. 

VIVEZ LE COMBAT 
DF.s DEUX CÔ'fÉS 
Pilote de la RAF, combat­
tez contre la Luftwaffe 
dans votre solide petit Hur­
ricane ou dans votre légen­
daire Spitfire. Ou alors, 
testez vos compétences aux 
commandes de l'ennemi 
juré de Spitfire, le redouta­
ble Messerschmitt 1œ. Du 

haut de voLre Stuka hurlant, réduisez 
en poussière des installations au sol. 
Ou encore, volez en tant que pilote, 
bombardier ou artilleur dans un Jun-
kers 88, Dormier Flying Pencil, ou 
Heikel Spade. 

De votre succès au cours de 
chaque mission, dépend Je suivant : 
détruisez un con1rôle radar 
aujourd'hui et tout sera 

Disponible sur PC 
Prochainement sur ST 
et Amlga 

(.UCASFILM .. 
G A M E 5 

- è 
TH E 1 R 

FfNEST 
H 0 U R 
~ 

1111 1111111 01 flkfl\I'.' 

Disponible dans les FNAC 
et les meilleurs points de vente 



e vaillant petit Anhur 
est de retour, trois ans 
aprà sea célèbres a­
ventures dans Ghost 

'n. Goblins. n va devoir celte fois 
aaachcr la jolie princesse Hus des 
griff ea dca Forces du Mal Non, pas 
du mile, obl6déa! Le voilà, il est 
fort, il cat sympathique, il brille de 
partout dam une jolie annure, et il 
est au beau milieu d'un cimetièl'C 
malfamé ou des morts-vivants, des 
vautoun, dca squclc:u.ea, des plan­
tes camivon:a et meme des guillo­
tinca lui veulent du mal. Méchants. 
Le joystick dans une main et rien 
dana l'autre ri.non vous allez vous 
emmalc:r lea p6dalca, VOUS le faites 
avancer sur cca pnirica vc:rtel et 
val.lonn6ca d'où s'ex1nient péni­
blc:mmt mail inexonblemau dca 
"moru", tout de bleu voilés, faux à 

' 
la main et votre destruction comme 
objectif. Vous avez intérêt à vous 
magner let.rain, d'aut.ant plus que si 
vous leur rentrez dedans, votre 
jolie armure qui fut votre fierté en 
un temps, disparaîln et vous vous 
n:t.rouven:z lamentablement en 
caleçon long, à courir au milieu 

GHOULS 'N' 



d'un superbe décor. Mais alors là 
vraiment supetbe.. Sur votre che­
min vous devrez ouvrir des coflia­
fons, ramuser dea potiom ma­
giques et de surcroît énergétiques 
et tout un Las de trucs qui VOUI 

peanettront de parcourir les cinq 
niveaux de cc jeu impressionnant 
sans voir apparaître l'indésirable 
"Game Ovcr" sur l'écran. Mais 
vous avez quand même trois petita 
vies à vocre actif avant d'en urivcr 
là. 
Les graphismes de ce petit bijou 
1001 splendides, ai É. c'est le moc., 
avec une ambiance moyenâgeuse 
et ainime qui vooa poursuivra tout 
au long del' aventure. L'animation 
est excellente. le petit Arthur ga­
lope dans les vallées hostiles d'un 
petit pu rapide, il donne des coupe 
d'épée à tout va et se fait pour­
suivre par '.les moru-vivanta à la 
démarche lente et effrayante. Une 
petite musique charmante accom-

GHOSTS 

pagne le tout, une aortc de jazz 
improvia6 qui ne donne pu 
forcément envie de ba.iaacr le vo­
lume de son moniteur, contniro­
ment à beaucoup de aoft. 11 Cil 

agréable, sympalhiquc, et toua les 
fana de GhOll 'n' Goblina qui de­
vaient attendre la suite avec impa­
tience ne seront pu déçut. 

Irma 

GRAPHISME : 18 
SON: 16 
ANIMATION : 16 



' MAR BLE 

ue c'estextraordinaire 1 
J'achète un logiciel 
pour mon Amiga à moi 
et que j'ouvre la boîte 

pour trouver ... une bille. Au para­
dis du muketinge, cenains doivent 
bien rigoler. Je charge la bille. 
pudon, la disquette et me voilà 
plongé dans l'espace intersidéral 
superbement bien réalisé. Pour que 
vous le sachiez de suite, la réalisa­
tion de ce soft est brillante à tous les 
niveaux et n 'y reve.nez pas. Je 

sélectionne un joueur mais on est 
admis à deux, et là, c •est du marble 
madness sidéral (on est bien obligé 
d'admettre qlle ce classique 
d'Electronic Arts est le modèle du 
genre). Alors, ma p'tite boule bleue 
el moi, on pan en vacances en se 
prenant la seule route disponible 
dans le coin. Facile à manie.r la 
bouboule, c'est du gâteau les 
premières cases et alors Il, tout se 
complique : elle se met à voler ... Je 
me calme et décide de regarde.r la 

petite brochure proposée par 
l'éditeur allemand. Surprise : je 
découvre que mes boules (j'en ai 
déjà perdue une dans un tournant 
pu trop bien négocié) se nomment 
Marvin et celle que je possède doit 
aller du côté obscur de sa planète 
pour trouver un Gryt.zl. Toutes les 
cases grises graphitées de rouge 
vous permettront de gagner des 
avantages : vous pouvez rentrer 
dans dea magasins pour faire des 
courses en dollars, gagner des sur-

prises pu toujours agréables, 
gagner des sous, puser en douane 
et ça tue sec là-haut, gagner ou 
perdre du temps dans vos pérégri­
nations, sauter ou voler, &re ralenti 
dans votre course. .. Dans quel état 
j'erre 1 Ne vous inquiétez pas, vous 
pouvez &re ralenti, prendre des 
ascenseurs ou sauter à travers le 
vide sur une autre plateforme ou 
encore, voir votre petite boule 
bleuee se faire carrément satelliser 
parunerougebeaucoupplus petite. 
Y'a de quoi faire, vous êtes prat de 
trouver le Grytzl. M.is c'est 
vraiment une merveille ce petit jeu. 
La musique est prenante et très 
sympa, je n'ai même pas eu envie 
de la stopper ce qui m'arrive pour­
tant à chaque jeu au bout de 10 
minutes. J'espère que Shinx Soft­
ware, l'éditeur en question, nous 
concoctera bien d'aut.ressofts de ce 
type. Mon Joysticlt et moi sommes 
restés accrochés à noc boules de 
plaisir et seule la fatigue nous a 
poussés à les lacher. 

Arthur 

GRAPHISME : 18 
SON: 16 
ANIMATION : 18 . 

POWER DRIFl 
ACTIVISION •TESTE ST • DISPO AMIGA·ST·CPC 

Il ower Drift démarre trè& bien, avec le choix 
du personnage entre une quinuinc 
d'olibrius plus moches les uns que les 
autres. Ensuite, vous vous voyez assis dans 

votre .kaning, au milieu des autres concurrenLS, et une 
voix synthétisé clame bien fon: "Ouane, tou, tri, GO!" . 
Ca c'est génial. Vous jouez soit avec la souris, soit avec 
le joysticlt, et vous démurez. Super-bruita de moteur, 
démarrage sur les chapeaux de roues, tout est bien pour 
l'instant Mais c 'est l'animation qui craint un peu. 



r 

CHESS 2150 dœlibnc;-tt moomù,M 

l!I n nouveau jeu d'échecs, 
nouveau parce qu'il 
vient de sortir, mais 
plutôt clanique dans sa 

conception. Quatre sortes de 
pièces dont "Animaux de la 
renne" (injouable) el "Science­
Fiction" (injouable), les deux 
1u1.rCs éunt des dérivés de pièces 
clusiques. 30 ou 20, à savoir 

qu'en 20 vous n'aurez 
pu le choix des piè­
ces. En 30, VOUS pou­
vez choisir l'orienta­
tion de Votre platCIU, 
avec d'infimes possi­
bilités de mouvement 
el une manipul1tion 
fastidieuse. Ce qui est 
chouette, c'est la · JOl­

sibilité de chanrer la 
couleur de pièces en 
f1briquanl soi marne 
sa couleur. Sinon il 
comporte touta les 
fonctions habituelles 
et indispensables si 
l'on veut apprendre: la 
visualisation du der­
nier coup, le coup 
qu'on 1urait dQ f1i.n: ai 
on avait été un bon 
joueur, de tout le jeu à 
l'envers depuis le 
dQxit etc. Vous pou­
vez aussi faire jouer 
l'ordi contre lui­
même. Un synthé­
tiseur vocal grésillant 
vous dit que c'est 1 
vous de jouer et vous 
dem1nde si vous 

SOFWARE TOOlWORKS •TESTE ST • DISPO ST 

une nouvelle partie. Mainten1nt 
voyons voir pourquoi Chess 2150 
s'appelle Chcss 2150. Ce qui le 
savent déjl ne soufflent pH. 

L'appellation "215<r est le chiffre 
donné 1 l'intelligence d'un joueur 
d'6chec. C'est un cluaement en 
quelque sorte. Karpov, qui est le 

clulé 2755. Kuparov, pranier 
mondial allélouya, est cluaé 
2775. Y a pu mieux, c'est le 
maximum 1ujourd'hui. Donc 
Chess 2150 est un programme in­
telligent, plus intelligent que 

Colœsus Chess par 
exemple, qui est per· 
sonnellemenl mon 
jeu d'6chccs favori 
sur ST, qui doit frisé 
les 2000. Mais la ma­
nipulltion de Oieu 
2150 n'étant pu par­
ticulièrement 1imple 
et facile, je reste 1 
mon Colœsua marne 
s'il est un peu moins 
performanL 

Artemua 

voulez recommencer ._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ .... 

Marne beaucoup. Le parcours est 
génial: chemins de terre, rondins 
de bois etc, mais le karting est 
hyper-dur 1 m1nipuler, il va dans 
tous les sens, il est pour le :noins 
irnpr6cis. C'est vniment dom· 
m1ge parce que tout le reste est 
excellent: musique ryûunéc et 
sympa, graphismes réalistes, l1èa 
jolis. Anirn1tion pu mal unique­
ment quand le ltlrting se pn:nd une 
bQche, tonnuux et groc bruit de 
craah à l'appui. Y 1 vraiment que la 
manipulation et la fluidité qui 
déconnent dans ce jeu, le kart fait 

un quart de tour pour peu qu'on 
appuie un peu trop sur le joy ou 
qu'on bouge un poil de trop la 
souris. La flui­
dité est au 
d6corcequele 
cinéma est i la 
diapositive. 
Disons que si 
vous avez de 
l ' im1gin1tion 
vous arriverez 
peut-a11e 1 re­
constituer les 
irn a gcs entre 

les s6quencea. Un vni roman­
photo. Mais enfin soyons 
honnates, ce soft plaira certaine-

ment aux fous de councs de voi­
tu.rel sur micro, car il change un 
peu des formule 1. 

GRAPHISME : 16 
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[!] ne u:rivée en fOICe de la 
course de voitures sur 
circuit fermé, et pu 
n'importe quel circuit 

s'il vous plait: celui du Brésil. 
Mais ne brll.loos pu les ét.apea, 
commençons par le commence­
ment, chaque chose en son temps 
et un temps pour chaque chose. 
Bon. Vous avez à votre actif cinq 
chances d'exploser votre bagnole 
avant d •être r6cllemeot disqualifié. 
C 'est pu donné à tout le monde, 
soyez content! Vue en hauteur du 
circuit à courir, ça va de soit, et paf, 
directement sur le départ. C'est 
rapide., y a pu de chichi, vous êtes 
là pour cowit, alors coun:zl Petite 
borute fanme au milieu de la piste 
tenant un panneau à bout de bras où 
il est indiqué que dans cinq secon­
des, c'est le départ. En attendant., 
vous avez pu remarquer que vous 
êtes placé centième et qu'il vous 
faut franchir la barre des quatre­
vingt pour être qualifié. Rouge, 
orange, vert.. yyyyuaaaa!I! c'està 
vous là allez-y, magnez-vous, vite 
vite vite. Pu le temps de se gratter 
les coudes, déjà deux voitures vous 
ont dépassé avec de grands 
"vvrouaaarrrr! ! !". Accélérez en 
poussant le joy en avant., quand le 
régime t.ape dans les aiglls, passez 
la deuxième en cliquanL Clu-

ventiooncls de bords de piste& sont 
là, avec les Oècbea vous indiquant 
l'u:rivée imminente d'un virage 
dangeu.reux. Déjà, vous avez pu 
vous rendre compte de deux cho­
ses: la voiture ne crisse pas dans les 
virages et le bruit de vot?e moteur 
s'arrête net pour lai&scr place à 
celui de la voiture qui vous double. 

parltings, le compte à n:bours 
s'anile et deux typea viennent 
éteindn: Votre moteur. Entn: temps 
vous avez été doublé pu deux ou 
trois bagnoles, mais le cluscment 
en fera fi. Vous serez placé comme 
pr6cédemment, comme si de rien 
n'était. D'accord c'est avantageux 
pour vous, mais c'est pu très 

NTAL CIRCUS 
VIRGIN GAMES •TESTE SUR ST • DISPONIBLE ST·AMIGA 

si.que. Il n'y a que deux 'lrit.esscs, 
mais vous pouvez att.eindre les 
quat?e cents i l'heure. Alors vous 
plaignez pu. Admin::z le décor 
simple qui défile i vos côté&, alors 
que la route, striée de bandes grises 
pour donner un effet de vitesse et 
occasionnellement de dénivella­
tioo, vous donne mal au crâne. Ne 
vous butez pas sur ce détail, on s'y 
fait vite. Lea panneaux con-

Quand une voitun: vous double. 
EvidemmenL Et puis on aurait dit 
que vous auriez pas fait attention 
que vous auri.ez enc .. heu .. cogné 
une voiture. V otrc moteur prend 
feu, ça fume de partout., c'est une 
hom:ur. Heu-reu- se-ment qu'il y a 
des padrings le long de la piste où 
vous pouvez vous n:faire une san­
té. Vous vous engagez sur le côté 
gauche au niveau de l'un de ses 

réglo. Quand vous vous prenez un 
panneau de pub en pleine poin:, par 
contre, vous faites trois/quat?e 
têtes à queue avant d •exploser la­
mentablement au beau milieu de la 
piste. ProuL Mais tout n'est pu 
perdu, je vous ai dit au début que 
vous aviez cinq voiturea, ce n'en 
est qu'une de perdu. Si vous êtes 
précis, vif, rapide, beau, intelligent 
et gentil, vous arriven:z peut-être à 
vous qualifier dans les quatre-vingt 
premiers, et vous aun:z la joie de 
courir sur une nouvelle piste, avec 
les mêmes avantages et les mêmes 
inconvénients. Malgré quelques 
imperfections, ce soft vous per­
mettra quand même de passer 
quelquea heures sympas, rivé à 
votre chaise. le regard braqué sur 
votre écran, la bave aux lèvres et 
!'oeil éteint., en laissant échapper, 
dans voc mcments de lucidité 
aveugle, quelques sons gutturaux 
ressemblant i : "giiitôôôô ... " . 
Non je déconne. Quoique. 
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I] écidémcnt. ma bonne 
dame., les jeux de rôle 
sur ordinateur perdent 
de plus en plus la haute 

tenue morale qui a étéla leur,fini le 
héros sans peur et sans reproche, 
défendant la veuve et l'orphelin, 
pourfendant les monstres au nom 
de l'ordre et de la justice. Mais, si 
par huard ce.la avait pour effet 
indirect de remplir la bourse du 
héroc, pourquoi 1'cn plaindre, 
1plà tout c'était pour la bonne 
cause. Dans JŒEF 1llE TIIIEF le 
pu est franchi. plus question de 
ménager votre bonne conscience, 
vous (le héroc) êtes un voleur et fier 
del' être. Pu de mission vitale pour 
le royaume, juste votre simple 
intérêt. et puis finir dans 11 peau 
d'un Dieu-Roi ferait du bien à 
votre ego. Mais, pour l'instant. 
vous n'êtesqu'unjeunenovicequi 
1 &é proprement expulsé de toutes 
les écoles de la ville de Same 
Mercon, vous ne deviendrez donc 
ni un pr!tre plein de aageue, ni un 
puissant guerrier, ni un magicien 
érudit. M.is VOUS VOUS êtea formé Î 
l'école de la rue, le vol à la tire 
commence 1 vous être familier. 
Vous allez leur montrer à tous ce 

que vous valez, et leur déda.in ne 
vous empêchera pas de progresser 
dans tous les domaines, et de de­
venir un puissant panni les puis­
sants. Ils vous ont même interdit 
l'accès de la ville, mais fi de leur 
déciaioa, la première chose à faire 
est d •exploiter les divers filons de 
Same Mercon. Le premier. les 
maisons, nécessite une visite 
prudente hors de la we des pa­
trouilles de la gude et en faisant 
bien attention aux pièges laissés 
par les propriéain:s. Il fournit le 
nc:i:f de la gucrre, l'argent, qui vous 
permettra de vous payer 
l'équipement, la magie, les 
renseignements nécessaires à 
d6nurer votre 6quipée à travers le 

monde. Voyons voir, le collection­
neur du Pink Dragon se fera un 
plaisir de reprendre les uticles 
divers que vous avez trouvé par 
hasard dans les habitations du 
quartier, ensuite il faudra soutin::r 
des infonnations à toute la faune 
colorée qui traine dans cette tav­
erne, historien ou muchand, ou 
dans l'autre taverne de la ville., le 
Drunken Dragon. Cela ne pow:ra se 
faire que moyennant finance. En­
fin un petit tour à l 'annurerie ainsi 
qu 'au bazar c.hez Nick the Nose, 
libraire et herboriste, vous 
dé.lestera encore plus efficace­
ment. Ensuite l 'aventurc vous at­
tend. KEEF 1llE THIEF est un jeu 
de rôle très 1gréable à jouer, qui 
arrive à combiner le plaisir que 
peut 1ppona un jeu d'1venturc 
classique, riche en descriptions, en 
passages humoristiques (ah oui, 
j'oubliais, il faut quand même bien 
lire 1' anglais pour apprécier pleine-

ment le jeu), avec la liberté 
d •action propre au jeu de rôle., tout 
cela se commandant trèa agréable­
ment et facilement entièrement à la 
souris. Celle-ci sert classiquement 
1 utiliser les menus, sélectionner 
les actioas, réaliser les mouve­
ments, mais l'image affichée est 
également 1ctive et suivant la zone 
où se bal1de le curseur, son 
changement de fonne indique si on 
peut parler l un personnage re­
présenté, acheter un objet visible, 
entrer dans un batiment. il suffit de 
cliquer au bon endroit. A part le 
mode normal d'aventure, il existe 
deux autres modes co1TCSp011dant 
aux situations de combat et aux 
opérations magiques de prq>tra· 
tioa d'herbe& pour prq>trer les 
sorts. Dana le mode de combat. 
voua voua dirigez et combattez 
grice l deux choses, un radar 
gén&al dormi.nt votre localinlion 
et celles de vos adversaires, et une 
fenêtre où voua voyez ce que voit 
KEEF. Dana le mode de prq>tra­
tion d'he.rbea voua vous retrouvez 
face à votre peau d'ours fétiche, sur 
laquelle vous avez tracé un cercle 
m1gique, disposé une flamme au 
centre de celui, et rq,arti vos her­
bes. U, à Dieu va, un petit peu de 
queue de scorpion, un petit peu de 
corne de rhinocéros, etc. un petit 
coup à la flamme, et hop, un sort est 
prêt. Les livres de sorts que vous 
pouvez trouver ne voua donnent 
qu'une partie des sorts pœsibles, 
c'est 1 voua d'acquérir de 
l'expérience dana l'utilité des her­
bes et de trouver, par essais et er· 
reurs. d'aut.rea sorts. Laissez donc 
votre honn&eté au vestiaire pour 
quelques heures et ent.rez dans la 
peau de ce sympathique voleur 
qu'est KEEF, le jeu en vaut la 
peine. 

DuyMlnh 
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TASK FORCE 

l!I ne fo. ÎI de ptu., il faut 
diriger un hélico vif 
comme une guepe dans 
un labyrinthe en· 

combré. Les couleurs sont trop 
vives pour que ce soit un Cybe:r· 
noîd, bien quea les auleUrS ont dQ 
s'en servir comme modèle, et 
l' annement trop conventionnel. 
Le long de ce pa.rcoun vous pour· 

rez ramuser des armes, de 
l'énergie, enfin un tu de petits 
symboles claaiques que l'on 
retrouve dans le moindre jeu du 
meme type. L 'écran est encombré 
de projectiles qu'il vaut mieux 
éviter et vous croiserez quelque­
foia d'autres hélicoptères qu'il est 

STORM 
WARRIOR 

n roux barbare va de 
tableau en tableau et 
rencontre sempiter· 
nellcment le même 

barbare roux. Ill ne se sautent pu 
dans les bru mutuellement en 
hurlant, la larme à l'oeil: "Mon 
frérot! Ca fait si longtemps!". Non. 
Ils se tapent mollement dessus, 
s'envoient du coupe de pied mol· 
lasoru. Ils sont ennemis. Le grœ 
problème du adversaires ju­
meaux, c'eatjust.ement qu'ils sont 
jumeaux, donc trop facilement 
confoodablea. Remarquons tout de 
meme une excellente animation, 
meme si on dirait du ralenti; les 
deux roux marchent avec sou­
pleae, leur 6p6e suivant le rythme 
de leurs pu; et quand ils se battent, 
catremement lentement, ccrtea, 
c 'eat fluide et bien animé.. Lorsque 
vous aurez réussi à allonger votre 

adversaire, vous aurez la joie de 
puser au tableau suivant et de rtr 
commence.r le meme combat, avec 
le même jumeau (!) dans un autre 
d&:or. Les arbru vous jettent des 
cailloux, le ciel est tout noir et je 
sens qu'avant d' arriveraux têtes de 
pierru qui crachent dea boules de 
feu la déprime m'aura vaincu plus 
slln:ment que Conard le Barbant. 

GRAPHISME : 16 
SON: 12 
ANIMATION : 13 

Nina 

préférable de conlOUmer. Pufoi1, 
le jeu bascule dans le style intello: 
il faut alors résoudre à toute vitesse 
une énigme du genre '7oun de 
Hanot'. Comme si on n'avait le 
tempe de penser dans un shoot' an 
up! 

Nina 
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ACTIONWARE/ lORICIEl • TESTE AMIGA • DISPO AMIGA 

.. ~ .. - . f1 ~ • -

L 
o dernier n6 d'Action­
waro est arriv6. Meu.oz 
les peintwu de guerre 
et votre cuque. .. Il ne 

1c:t1 pu de trop. Gliucz votre 
1owia ou votre West Phuer (au 
choix) dma vo&re poche et let' 1 go, 
c'est parti. Marqu6 par lOUI vos 
c:opainl rellés au Vietnam (men­
teur, voua n'&iez mente pu n6) 
l'envie voua prend d'aller Ica cher­
cher. Pou.ry uriver, c'cat toutdroit., 
scrolling horizontal oblige. Mais, 
n:pre11ooa depo.is Io début. Tu ca 
d1.n1 un camp d'entrainement do tir 
et de nombreuaca cibles purent 
devant ton "'1on. Voua devez en 
dcacendro Io plua pœlible avec le 
minimum de balles pour accéder l 
votre grade ... Si vow !t.ca myope et 
en ratc:r un mu, voua .en:z priv~ 
Si voua etea n6 pour devenir tireur 
d'élite, alon voua 1en:z Gén&al et 
entre lca deux, aergc:nt. Apparai t 
c:muito la carte du coin vous per· 
mettant do situer les embuches que 
voua aurez l aurmontc:r pour ar­
river aux prilOflD.ion. A vous de 

tracer la route en resant un mini­
mum logique : pour paner d'une 
rive 11 'autre, voua devez fn.nchir 
le pont, les commandos de cette 
armée ne savant pH nager. C'est 
dingue comme on meurt vite d1.n1 
ces pays-li. Hc:ureUJCment., voua 

pouvez voua refaire une sant6 en 
lainant en laia1ant Ica boîtea de 
m6dicaments parachut6s arriver au 
101 avant de lca ahOOlc:r ainœ elles 
aplœc:ront. Voua verrez alon 
voere &iergie remontc:r, utile 
croyez-moi. Pour vow corutituer 
dca provisions, voua devez tirer sur 
les boites bleues et Ica roqueues qui 
remplacenl lca cadavres de certains 
Viets que voua aurez cartonna. Vu 
la consommation que voua au.rez, 
c'est pu du luxe de faire des raer• 
vca. Mail a~-voua l neuf de 

chaque, Ica auuea ne aont pu 
comptabilis6es. Plu1 voua pro­
grc:ssez, plua c'est 'acht 'ment dur : 
hélicoptères, tanks, ennemis aux 
c:ostarda beiges plus durs l tuer, 
dùen1 et singes l éviter l toua prix 
ai voua voulez conserver les points 
h&oïquemc:nt acquia. Lea brui­
tages des morts et Ica sifflements 
de balles sont bien faits maiJ gon-

flants au pœaible : l raiaon de 
trente deux morts minut.ca, c'est 
lauant. Deux choeea me gênent 
dl.Dl cc super soft : le commanllire 
sur la doc style "pcnaez l ce que 
voua feriez si voua 6tiez réellement 
li-bu" et la pricision du tir, j'ai 
ma1i l me faire dewt 1oldat1 avcc 
une aeule balle. Mail, 11.a vit.eue 
où ca va dma les tableaux comme 
l' annurerie ou la tour de coot.rôle., 
VOUI ne VOUI en plaindrez pas. 
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OPERATION HORMUZ 
AGAIN AGAIN • TESTE CPC • DISPO CPC 

V 
OUI VOUI rappelez le 
Spitfue dont je causais 
voici quelques se­
maines? n urive sur 

disquette comme je le souhaitais, 
déguisé en chuseur de la Navy. 
Moins beau certes, mais le jeu est 
pareil: tout au long d'un scrolling 
en aller-retour, on descend Migs et 
navire&. A la mitrailleuse ou avec 
des bombea. Notons une grosse 
erreur d'animation: ionique vous 
liteZ des rafales l la mitniilleue 
tout en tournant, la trajectoire des 
projectiles n:ste raide comme un 
"I". Ca fait tout drôle. Pour échap­
per aux miasiles, on peut luguer 
des leurres. C •est un jeu rapide, qui 

n'est pu toujours évident quant l 
la manipulation de l'engin mais qui 
peut donner le vertige et surtout 
faire n:saortir vœ penchants 
desttucteun. Bandes de petits bar­
bues en herbes! 

GRAPHISME : 15 
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FIREBIRD • TESTE AMIGA • DISPO AMIGA·ST 

a ux commandes de mon 
vaiaaeau au design des 
plut simples, me voill 
paumé au beau milieu 

de boules de toutes les couleurs qw 
gliaent ptèa de moi. Pu pour 
longtemps: mon fid~le joyatick 
autofim l mes c&tâ, je aboote dans 
toua les sem les indésirables qw 
explosent en plus petites 
bouboules de toutes les couleurs et 
en petite ~oilea sur lesquelles je me 
propulle m canardanLO stupeur, 
les colonnes sur le côté de l'écran 
de jeu s 'en n:mpli11ent .. Les brui-

tages, super efficaces, s'an&ent 
alors m meme tempe que le jeu : 
bug? non, simplemmt, l chaque 
fois que je n:mplis un tube de 
l'énergie dea cadavn:a de mes ad­
versaires, on me demande· comme 
si j'avais la tl!te l cela durant mes 
butons, non mai.si - de sélection­
ner un des caislOlll l la gauche de 
l'écran pour les dote.rdes fonctions 
qw me sont propoc6ea l droite. 
Ceux qw ont des llrabiames divers 
et variés, at>.tmez·VOUI. n y en a 
plua de dix, alors voua lirez la doc. 
Moi, je préfère la troisiàne, ça me 

fait une annure. Le scrolling mu· 
tidirectionnel est du meilleur effet, 
deux étages de mailles gliuant l'un 
sur l'autre. Mail, ça ne dure pu 
longtemps, me voill dan.a une zone 
dite atomique.c'est le program­
meur de chez Firebird qw me l'a 
dit, et je me retrouve dans un mer­
dier 11111 nom : sur fond vert, piv­
otent des sortes de petits bitons que 
m&ne que voua les touchez, que 
mente voua explœezl Et pour finir 
ce niveau, je dois me farcir nu­
cl6œ, gros nélectron pu du tout 
d •accord pour puaer l' anne l 
gauche. Shoot tban up classique 
sans nouveau~ l n:marquer mais 
super efficace, Quartz est un super 

jeu. La trois navettes propœ6es ne 
sont p11 de trop et de pouvoir re­
commencer la paJtie n'est pcs du 
luxe. Au fait, le pœter de la boîte 
est une super rfussite. Qu'on se le 
dise! 
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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 soit voire or di 
nateur et nous vous enverrons 
un chêQue si votre lrouvaille 
esl publiée Allez-y Ce n'est 
pas la place (lui nous 
manque 1111 Et n'oubliez pas 
d'indiquer la marque de votre 
Ordinateur 

JOYSTICK HEBDO. 
Jeux Crack 
177. rue Saint-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~ cassette , mettez là dans le lecteur, et tapez LOAD "NOM PROGRAMME" ; 
Retirez cette disquette ou cassette, introduisez le jeu original, et tapez RUN 

.------dMKat---
SOLDIER OF UGHT 

REM SOIDIER OF LIGHT AMIGA 
REM PAR DE MANNET POOR JOYSTICK HEBDO 
REM TOOT A L'INFINI 
DIM A\ (256) 
FOR I-0 TO 99 :READ A$:A\(I)•VAL("&h"+A$) :NEXT 
CLS:PRINT"INSEREZ LE DISK DE SOIDIER OF LIGHT." 
A•VARPTR(A\(0)):CALL A 
DATA 41FA,0018,43F9,0007,FE00,45FA,00BC,12D8 
DATA 85C8,66FA,4E49,0007,FE00,2C78,0004,41FA 
DATA 002E,2D48,002E,41EE,0022,7016,4281,D258 
DATA 51C8,FFFC,4641,3D41,0052,0839,0004,00BF 
DATA E001,66F6,21FC,00FC,0002,0080,4E40,48E7 
DATA 0082,2C78,0004,42AE,002E,41FA,0018,2178 
DATA 006C,0050,21C8,006C,4279,0004,55FC,4CDF 
DATA 4100,4E75,0C79,03F2,0004,55FC,6644,21FA 
DATA 0044,006C,48E7,C080,41F9,0003,0000,303C 
DATA 4A6E,123C,0060,3140,3460,3140,3964,3140 
.DATA 343E,1141,2B9C,1141,2Cl0,317C,466E,33B2 
DATA 1141,3412,1141,3986,317C,6002,2C76,4CDF 
DATA 0103,4EF9,544F,4E49 

20 DÉCEMBRE 
IJN N1Jtli~Ilf) SJ>i~f~IAI~ 

1,llUCS AS1,UCES 

ENVOYl~Z NOUS 
'J1()1J'J1 CE OUE VOUS AVEZ 1,IlOUVÉ! 

Cette semaine un JACK'S 
POKE de 1900frs pour : 

LUCAS (600 F.), 
DE MANET (550 F.), 
NHIEU (300 F.), 
DARMON, LAURENT, 
SKANE (50 F. à chacun) 

DANBOSS & DANBISS 



.---------1~1·. k11:,., 1 ~t---------, 

....-----Jk-----t 
XYBOTS 

' Vies infinies pour XYBOTS 
• à taper en GFA 3.0 
• pax les DANBIOSS 

PRINT "Insérez la disquette de XYBOTS DISK I" 
PRINT " Et pressez une touche" 
-INP (2) 

DIM a% (&H200) 
m\-VARPTR(a\ (0)) 
s%•297 
adr%-m%+&H6 
varl\•&H4A790001 
var2%- &H52790001 
REPEAT 

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

LPOKE adr%,vax2% 
r\-BIOS(4,1,L:m%,1,s%,0) 
PRINT "Vies infinies installées" 

ELSE IF LPEEK(adr%)-var2% 
LPOKE adr%,varl\ 
r%•BIOS(4,1,L:m%,l,s\,0) 
PRINT "Vies infinies désinstallées" 

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

ENDIF 

-------t~J .·. k1I:n1 ~t-------f 

APB 

10 REM In:roortalite sux APB ver•ioo Diak 
20 REM (C) Joystick Hebdo par P. Maubert 
30 MEMORY &5FFF:MODE 1 
40 FOR N•&BFOO TO &BF12:READ AS 
45 A• VAL("&"+A$) 
50 S~UM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SOM<>653 THEN ?"ERREOR DANS DATAS":END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL ... " 
75 CALL &BB06:CLS:LOAD"DISC.RON" 
80 POKE &68Bl,&BF:CALL &684F 
90 DATA 21,00,00,22,00,19,22,12 
95 DATA 19,22,17,19,22,47,19,C3 
100 DATA 00,40,00,00,00,00,00,00 
105 DATA00,00,00,00,00,00,00,00 

GEMINI WING 

10 REM Vies infinies sur GEMINI WING version K7 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEMORY &9AOO :MODE l:POKE &BD17,&80:POKE &BD18,&BE 
40 FOR N• &BE80 TO &BEA3:READ A$:A- VAL("&"+A$) 
50 SOM-SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SOM<>4169 TREN PRINT"ERREOR DE DATAS":END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE K7 ORIGINAIE . .. " 
80 CALL &B006:CLS:LOAD"!":POKE &BD16,&C3 :CALL &9A98 
90 DATA 21,89,BE,22,4E,A6,C3,08 
95 DATA A6,DD,21,88,A8,11,AB,OO 
100 DATA CD,47,A8,21,9C,BE,22,61 
105 DATA A9,C3,E2,A8,AF,32,3B,44 
110 DATA C3,15,58,00,00,00,00,00 
115 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 

BIO CHALLENGE 

' Vies infinies pour BIO CHALLENGE 
' à taper en GFA 3.0 
• par les DANBIOSS 

PRINT "Insérez la disquette de BIO CHALIENGE" 
PRINT " 
-INP (2) 

Et pressez une touche" 

DIM a\ (&H400) 
ml%•VARPTR (a\ (0)) 
m2%-m1%+&H200 
adrl\-ml\+&HlF2 
adr2%-m2%+&HF8 
vax1%•&H2C536C 
var2%- &H2C6002 
vax3%•&H5350302C 
var4%-&H4E71302C 
REPEAT 

r1%-BIOS(4,0,L:m1%,1,300,0) 
r2%•BIOS(4,0,L:m2%,1,183,0) 

ONTIL rl\--0 AND r2%-0 
IF LPEEK(adrl%)-var1% AND LPEEK(adr2%)-var3% 

LPOKE adrl%,var2% 
LPOKE adr2%,var4% 
r\-BIOS(4,1,L:m1%,l,300,0) 
r\•BIOS(4,1,L:m2%,1,183,0) 
PRINT "Vies infinies installées" 

ELSE IF LPEEK(adr1%)-var2% AND LPEEK(adr2%)-vax4% 
LPOKE adrl\,vaxl\ 
LPOKE adr2%,var3% 
r %-BIOS(4,1,L:m1%,l,300,0) 
r%- BIOS(4,1,L:m2%,1,183,0) 
PRINT "Vies infinies désinstallées" 

ELSE 

PRINT "Ce n'est pas la disquette de BIO CHALIENGE" 
END 

END IF 





BATMAN THE MOVIE 

10 REM Vies et energie infinies sur BATMAN -..raico Diak 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Maubert 
30 MEMORY &8FFF:MODE l:Pa<E &BE66,l 
40 FOR N-&A600 TO &A655:RFAD A$:A-VAL{"&"+A$) 
50 SUM•SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &A8A4,6:POKE &BE78,&FF 
60 IF SOH<>8189 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VCY1'RE ORIGINAL •. • " : BœDER 0 
80 eALL &BB06:MODE 2:INK 0,0:INK l,0:CALL &A600 
90 DATA 0E,07,CD,0F,B9,21,00,C0,54,50,01,00,40,ED,8",CD 
100 DATA 03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,00,40,16,03,CD 
110 DATA 4B,A6,21,00,50,ll,00,01,01,00,08,ED,8",EB,16,04 
120 DATA 05,CD,4B,A6,Dl,01,00,18,09,14,7A,FE,06,20,Fl,3E 
130 DATA C9,32,10,32,AF,32,53,21,C3,F5,16,1E,00,0E,Cl,E5 
140 DATA CD,66,C6,El,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

PHANTOM FIGHTER 

REM PHANTOM FIGHTER AMIGA 
REM VIES INFINIES ET DHJNI'l'E PAR DE w.NNET 
DIM A\(256):FOR 19'!1TO128:RFAD AS:A\(I)-VAL{"&h"+A$)NEXT 
CLS:PRINT"INSEREZ PHANTOM FIGHTER. ":A•VARPTR(A\ (0)) :CALL A 
DATA 41FA,0018,43F9,0007,FE00,45FA,OOF6,12D8,B5C8,66FA,4EF9 
DATA 0007,FE00,2C79,0000,0004,41FA,0030,2D48,002E,41EE,0022 
DATA 7016,4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,0052,0839,0004,00BF 
DATA E001,66F6,23FC,OOFC,0002,0000,0080,4E40,48E7,0082,2C79 
DATA 0000,0004,42.AE,002E,41FA,0012,216E,FE3A,0002,2D48,FE3A 
DATA 4CDF,4100,4E75,4EB9,544F,4E49,0C94,444F,5300,661E,2D7A 
DATA FFF2,FE3A,397C,6002,0052,41FA,0012,2948,007E,397C,4EF9 
DATA 007C,4EEX:,000:,4E75,0C80,FFFF,FFFF,6706,4EF9,0000,00CA 
DATA 41FA,0018,43F9,0000,0084,45FA,0046,12D8,BSC8,66FA,4EF9 
DATA 0000,0084,33FC,4EF9,0000,0F6E,41FA,"'2l!21E,23C8,0000,0F70 
DATA 4EF9,0000,0484,0C68,5339,012C,660C,317C,4A39,012C,317C 
DATA 6004,03E2,2F00,4E90,588F,4EF9,0000,0F74 

SILKWORll 

10 REM Vies infinies , 
11 REM invulnérabilité 
12 REM et suppression des ennemis 
20 REM Pour SILKWORM par LOCAS 
30 POKE 53280,l:POKE 53281,1 
35 PRINT Cl:IR$ (147) :POKE 646, 5 
40 FOR &-1 TO 75:RFAD D:O-D-5 
45 POKE B+271,D:NEXT D 
50 INPUT"INSEREZ LA CASSE'ITE "; 
55 INPUT"et PRESSEZ 'RETORN'";OKS 
60 POKE 53280,PEEK(l62):POKE 816,16 
70 POKE 817,l:PœE 2050,0:WAD 
80 DATA 37,170,249,174,178,146,108 
85 DATA 8,174,37,146,155,9,174 
90 DATA 45,146,156,9,174,6,146 
95 DATA 157,9,101,174,178,146,122 
100 DATA 13,174,150,146,124,13,174 
105 DATA 131,146,125,13,174,5 
110 DATA 146,127,13,174,110,146 
115 DATA 129,13,174,85,146,130,13 
120 DATA 174,101,146,132,13,174,9 
125 DATA 11,146,134,13,174,85 
130 DATA 146,135,13,243,37,213 
135 DATA 101,79,73,88 

DYNAMITE DUX 

10 REM Vies infinies sur DYNAMITE Dmc -..raico Diak 
20 REM (C) Joystick Hebdo par Pat rice Maubert 
30 MEM>RY &8FFF:MODE 1 
40 FOR N-&A000 TO &A02E:RFAD A$:A-VAL("&"+A$) 
50 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SOM<>3882 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END 
70 PRINT"l ENIEVER LA BIDOOILLE" 
80 PRINT"2 METTRE LA BIDOOILLE" 
90 PRINT: INPCTr"VCYl'RE OIOIX (1 2) "; C 
100 IF C-1 THEN POKE &A028,&3D 
110 PRINT:PRINT"INSEREZ VCYI'RE ORIGINAL ET DEPR<Yl'EGEZ LE" 
120 CALL &B006:CLS:CALL &A000: ICPM 
130 DATA CD,17,A0,3E,4E,32,24,A0,21,27,A0,ll,4E,90,01,07 
140 DATA 00,E0,8",CD,17,A0,C9,1E,00,16,01,0E,12,21,00,90 
150 DATA DF,24,A0,C9,66,C6,07,3E,A7,32,14,8B,00,00,00,00 





m -------~· 1 .'.k1f : r . 11: ..------11·'------I 
HAWKEYE NINJA MASSACRE 

' Vies infinies pour HANKEYE 

lQI REM Energie infinie sur NINJA MASSACRE varaiao r7 
2'11 REM (C) Joystick Hebdo par Patrice Haubert 
30 MEK>RY '3A"'1.l:MOOE 1 

' à taper en GFA 3.0 
' par les DANBIOSS 

40 FOR N•""""2l TO 'A04F:READ A.$:A•VAL ("'"+A$) . 
50 SOM-SUM+A:POKE N,A:NEXT:CALL &BC6B,l 

PRINT "Insérez la disquette de HAWKEYE" 
PRINT " Et pressez une touche" 

6'11 IF SUM<>6792 THEN PRINT"ERREOR DANS LES DATAS":END 
70 PRINT:PRINT"INSEREZ VOTRE CASSETl'E ORIGINALE ... " 
80 CALL '1ml1J6:CLS:CALL 'A030:LOAD" ! ":CALL '~ 

-INP(2) 

DIM 4' ('H200) 
m\-VARPTR (4' (0) ) 

s\•79 
adr\-m,HH186 
varl'•'H536F.œ4A 
var2\9'H4E714E71 
var3\-,H6AOO 
var4\-,H6"'1.10 
REPEAT 

90 DATA 2A,38,BD,22,28,A0,3E,C3,21,80,BE,32,37, BD,22,38 
100 DA1'A BD,21,26,Nl!,ll,80,BE,01,40,00,ED,80,21,40,00, E3 
110 DATA ll,OO,BB,C3,4A,3A,AF,32 , DC,8A,CF,88,88,00,00,21 
120 DATA 21,2F, A0,ll,00,80,06,00,CD,77,BC,21,00,80,CD,83 
130 DATA BC, C3, 7A, BC, OO, OO, OO, OO, OO, OO, OO, OO, OO, OO, OO, OO 

r\•BIOS(4,0,L:m\,l,s,,0) 
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' 
LPOIŒ adr', varn 
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 RAWIŒYE" 
END 

END IF 

POUR COMPLETER VOTRE COLLECTION JOYSTICK Hebdo 
cochez les numéros qui vous manquent 

o 1 oz o:a o.c °' oe 
O IZ o a:a 0 1.C 0 11 Oii 0 17 
oz:a ou ou oze on oza 
O:M 0 31 0 31 0 :17 038 039 
a .es a .ce 0 47 0 •11 c:ao•.> 

0 7 Dl 0 1 D IO 0 11 
0 11 0 18 O ZO D ZI DZZ 
O ZI 0 30 0 :11 0 3Z 033 
0 .CO 0 41 0 .CZ 0 "3 D« 

10 F. du N°1 au N°38 - 12 F. du N°39 au N°47 - 30 F. Hors Série N°1 
Nombre total de numéros commandés _ . 
Cl-joint un chèque de _ _ F. 

à JOYSTICK Hebdo, 1n rue St Honoré, 75001 Paris 
NOM : PRENOM : _______ , 
ADRESSE: _________________ ---t 

CODE POSTAL: _ ___ _ VILLE • .._· --------~ 

.. ~K. 

H.A.T.E. 

10 REM Invulnérabilité et 
11 REM choix du tableau 
20 REM pour H.A.T .E. de LUCAS 
30 FOR M• l TO 264 :READ D:O-D-5 
31 POKE M,D :NEXT M 
40 POKE 53281,l:POKE 53280,1 
41 POKE 646,5:PRINT CHR$(147) 
50 PRINT"Tableau de départ (l-30) " 
51 INPOT T:POKE 302,T 
60 PRINT "INSEREZ H.A.T.E. " 
61 INPUT"ET PRESSEZ 'RETURN"';OK$ 
70 POKE 53280,PEEK(l62):POKE 816, 16 
80 PORE 817,l:POKE 2050,0:LOAD 
100 DATA 37,170,249,174,29,146 
105 DATA 213,13,174,62,146 
110 DATA 214,13,81,21,13,174 
115 DATA 50,146,127,12,174,6 
120 DATA 146,128,12,81,5,12 
125 DATA 174,8,146,259,161 , 174 
130 DATA 239,178,233,137,178 
135 DATA 234,137,174,76,146 
140 DATA 202,136,174,6,146 
145 DATA 203, 136, 81,89,69, 174 
150 DATA 9,138, 71 , 132, 139, 79 
155 DATA 73,88 



TRUCS 

La plupart deatruca 
et astuces que noua 
donnons peuvent 
fonctionner aur l 'en­
semble dea machi· 
nes. Essayez-le•, 
vous aurez aouvent 
de bonnes surprises. 

AMSTRAD 

SHINOBI 

Pour avoir des vies infinies, fai­
tes POKE &0F62,0. 
Pour avoir du temps infini, faites 
POKE &3707,&A7. 
(Patrice MAUBERT) 

GRAND PRIX 
SIMULATOR 2 

Pour avoir 99 secondes à cha­
que circuit, ou bien faites les 
pokes suivants : 
POKE &4405,&3E 
POKE &4406,&39 
POKE &4407,&32 
POKE &4408,& 7F 
POKE &4409,&41 
(Patrice MAUBERT) 

SOLDIER OF LIGHT 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE &57FA,0 
Pour avoir de l'énergie infinie : 
POKE &8A2F,0 
Pour avoir du temps Infini : 
POKE &7360,0 
(Patrice MAUBERT) 

MASTERS OF THE 
UNIVERSE 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE &SSC0,0 
(Patrice MAUBERT) 

A.P.B. 

Pour être immortel, faites : 
POKE & 1900,0 
POKE & 190E,0 
POKE &1912,0 
POKE &1913,0 
POKE &1917,0 
POKE &1918,0 
POKE &1947,0 
POKE &1948,0 . 
(Patrice MAUBERT) 

RASTAN 

Pour être invulnérable recher­
cher les octets 21 93 23 7E 06 
04 et les remplacer par 21 93 
23 7E D6 00 et rechercher les 
octets 28 19 32 93 23 et les 
remplacer par 28 19 00 00 
00. 
(Patrice MAUBERT) 

MISSION 

Pour avoir de l'énergie infinie 
rechercher la chaîne 4E 7E 90 
77 C9 et la remplacer par 4E 7E 
9000C9. 
(Patrice MAUBERT) 

BACTRON 

Pour avoir de l'énergie infinie 
rechercher la chaine 26 9E 7E 
90 77 et la remplacer par 26 9E 
7E0077. 
(Patrice MAUBERT) 

ATARI 

INDY ADVENTURE 

Soluce par WASTIAUX Jean 
Christophe, 3ème et dernière 
partie : 

CHATEAU 
Dites n'importe quoi au maitre 
d'hôtel. Allez a la cave (l'entrée 
a gauche). Allez dans la salle du 
soldat soûl, lui demander le 
tempérament du chef et lui pro­
poser d'aller lui chercher un 
autre verre. Aller dans la cuisine 
(à côté), remplir la chope de 
bière, utiliser chope sur braises, 
ramasser sanglier et remplir la 
chope à nouveau. Revenir à l'en­
trée. Prendre le corridor. Avan­
cer un peu, le premier garde 
vous voit. Cliquez la phrase 3, 
puis 2, puis 1. Avancez, le 
second garde vous voit. Cliquez 
la phrase 1, puis 2, puis 2. 
Montez l'escalier puis prendre 
la seconde porte que l'on voit, 
prendre l'argent dans le coffre 
et ressortir. Avancez, le troi· 
sième garde vous vois, cliquez 
la phrase 2, puis 2, puis 1, puis 
1. Allez tout au bout à droite et 
prendre la porte qui est sur un 
coin. Ouvrir le coffre, regarder 
le coffre, regarder l'uniforme, 
vous découvrirez une clé. 

Revenez là où le premier garde 
est, prendre la porte en bas, 
utilisez clé en cuivre dans le 
cadenas, prendre uniforme gris. 
Retourner dans la salle où vous 
avez trouve la clé, mettre l'uni· 
forme. Prendre à gauche 2 fois 
et aller dans la salle au bout à 
gauche, donner main kampf au 
garde, utiliser chope sur grille 
(vous neutralisez le système 
d'alarme). Allez voir le garde en 
bas de l'escalier, cliquez la 
phrase 3, puis 1, puis 2, puis 1. 
Allez dans la salle en face de 
l'escalier à gauche, prendre la 
trousse de secours. Montez 
l'escalier, parler au garde, cli­
quer la phrase 1, puis 2, puis 1. 
Prendre la première porte, 
donner le sanglier au chien, 
prendre le trophée. Redescen­
dre à la cuisine en n'oubliant 
pas de se changer avant de 
passer devant les 3 premiers 
gardes. Remplir le trophée de 
bière. Remonter au troisième 
étage et donner le trophée a Biff 
(le garde costaud), lui donner 
un coup et boom, parterre. Aller 
à droite, vous rencontrez un 
garde, je n'ai rien trouvé d'autre 
que de le frapper, aller dans la 
salle au bout, prendre la clé sur 
le chandelier, et utiliser la 
trousse de secours pour repren­
dre des vitamines. Aller dans la 
salle de l'autre côté, tout au bout, 
utiliser la clé argentée avec 
porte ouvrir l'armoire et prendre 
l'argent. Aller devant la porte à 
côté, utiliser la clé argentée pour 
l'ouvrir. Et voilà vous avez re­
trouvé votre père. Sortez et la, 
un nazi vous attend, sans par­
ler, lui donner le vieux livre (il 
pensera que c'est le journal). 
Vous voici prisonnier et attaché 
avec votre père sur une chaise. 
Tirer la chaise jusqu'a être 
devant l'armure à droite, pous­
sez l'armure pour faire tomber 
la hâche, attention, il faut être 
au bon endroit sinon se sera 
votre tète qui sera coupée. 
Ensuite poussez la statue a 
droite de la cheminée et prenez 
le passage secret. Utilisez la 
moto. 

EVASION DE L'ALLEMAGNE 
Vous devez avoir 165 marks. 
Sortez de l'aéroport et utilisez le 
biplan (regardez le manuel trou­
vé dans la bibliothèque). Une 

fois écrasé, prenez la voiture 
bleue. premier douanier (l'écri· 
ture de sa voix est bleue) : Cli· 
quez le phrase 2, puis 3, puis 1. 
second douanier (écriture vio­
lette) : Cliquez offrir argent, lui 
donner 50 marks. Troisième 
douanier : cliquez la phrase 2, 
puis 1, puis 1, puis 1. Qua­
trième douanier : cliquez la 
phrase 3, puis 3, puis 2. Cin· 
quième douanier : cliquez offrir 
argent, recliquez offrir argent, 
lui donner 50 marks. Sixième 
douanier : le frapper Septième 
douanier : cliquez offrir argent, 
recliquez offrir argent, lui don­
ner tout l'argent. SI vous restez 
plus longtemps en l'air, vous 
allez commencer directement 
au second douanier (vérifiez la 
couleur de l'écriture ) 

LE TEMPLE DU GRAAL 
Allez dans le temple Première 
épreuve : Avancer au niveau 
des rochers. Il faut s'agenouiller 
pour éviter de se faire couper la 
tète, mais au bon endroit. 
Regarder dans la notice, sur le 
journal du graal, il y a un dessin 
qui représente l'endroit où vous 
êtes. Sur ce dessin il y a une 
croix, repérez l'endroit exact et 
cliquezcetendroitàl'écran. Indy 
s'agenouillera et évitera les 

scies. Seconde épreuve :lJ 
"Marcher dans les pas de Dieu": 
il faut marcher uniquement sur 
les lettres qui composent le 
nom de dieu, et arriver de rautre 
côté de la pièce. Troisième 
épreuve : Ne faites aucun 
mouvement, et cliquer tout de 
suite sur l'entrée qui est de 
l'autre côté du ravin. Indy pas-
sera de l'autre côté en mar­
chant dans le vide. 
Vous devez maintenant choisir 
le bon graal Je ne peux pas 
vous dire lequel est le bon car 
cela change chaque fois. choi· 
slssez en un, utilisez le avec 
l'eau bénite pour savoir si c'est 
le bon. Si c'est le bon, Indy 
reviendra dans le temple et 
sauvera son père. Elsa fera 
ensuite tomber le graal dans 
une crevasse, vous pouvez soit 
le récupérer en utilisant le fouet, 
soit partir en le laissant la. la 
seconde solution est la 
meilleure. 

ET VOILA C'EST A NI. 



GRAND PRIX 
MASTER 

Pour avoir du temps infini, re­
chercher avec un éditeur de 
secteur la chaine: 33FC 0001 
0001191Aetremplacez-lapar 
33FC 0000 0001 191 A. 
(SKANE) 

LEONARDO 

Voici deux mots de passe pour 
accéder à d'autres niveaux: 
IVANHOE et MATTERHORN. 
(DAR MON) 

DRAGON SPIRIT 

Pour avoir des vies infinies, 
rechercher les octets : 536E 
0004 50F9 0001 et rempla­
cez-les par : 4E71 4E71 50F9 
0001. 
Pour être invulnérable, recher­
cher les octets : 536E 0016 
6100 0 ED6 et remplacez-les 
par : 4E71 4E71 6100 0ED6. 
(LAURENT) 

AMIGA 

FLYING GOLD 
FISH .. 

l J ~ Pour avoir un super tir, il vous 
suffit de rajouter à votre nom les 
lettres 'JGL', dans la table des 
High-Scores évidemment Pour 
avoir des vies infinies, c'est la 
même chose mais avec les let­
tres 'KDJ', et vous savez pas 
quoilll Beni Pour l'énergie infi­
nie, c'est toujours pareil mais 
avec les lettres 'RAB'. 
(De MANNET) 

DRAGON'S LAIR 

Dans la toute première partie, 
attendez que DIRK commence 
à courir sur le pont et pressez : 
MESC', 'l', 'N', 'R', 7' et ·1-. 
Lorsque l'écran fera un flash, 
vous serez en 'CHEAT MODE' 
et le jeu deviens dix fols plus 
durlll Non, je déconne. 
(De MANNET) 

ROBOCOP 

Pour devenir invulnérable, met­
tre le jeu en mode 'pause', et 

tapez : "BEST KEP T SECRET" 
et pressez return. 
(De MANNET) 

VIGILANTE 

On ne se souvient plus si on 
vous l'a dit, à que même que on 
va le dire que comme ça que on 
sera sur quelll Taper 'GREEN 
CRYSTAL' pendant la présen­
tation c'est bien zoli mais, si 
vous ne faites pas 'F1 •pour avoir 
des vies supplémentaires, ni 'F8' 
pour changer de tableau ... vous 
n'irez pas très loin. Enfin que 
voila que mainten.ant que vous 
savez que ... 

COMMODORE 

RALLY CROSS 
CHALLENGE 

Pour avoir du temps infin i : 
POKE 3822,96 
Pour avoir de l'essenc'e infini : 
POKE 4376,44 
Pour être invulnérable : 
POKE 4302,44 
Exécution : 
SYS2071 
(LUCAS) 

FRUliT' MACHINE 
SIMULATOR 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE 33615,173. 
Exécution : 
SYS 32768 
(LUCAS) 

KANE 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE 8492, 173 
POKE 9090,173 
POKE 9190,173 
POKE 35832, 173 
Exécution : 
SYS3072 
(LUCAS) 

KANE Il 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE 10493, 173 
POKE 10648,173 
POKE 11648, 173 
POKE 36661 , 173 
Exécution : 
POKE37206 
(LUCAS) 

AMICA 

ACHAT 

75 N°2002759 
Ch. Amioa 500 + mon. coul. +si poss. ext. 
mém. Tel.: 4627.32.92. Contacter Marc. 

VENTE 

75 N°2002765 
Vds. Amîoa 500 +mon. coul. haute résolu­
tion + nbiX. d~. + btes. de rania. dlSQS. + 
3 Jo~. + liv. Pnx : 6000 F. Conlacter Léo­
nard. Tel.: 30.52.45.54. 

85 N°2002n1 
Vds Amiga 500 + elt mém. AS01 + logs. 
Tel.: (16).51.62.05.15. 

AMSTRAD 

VENTE 

49 N°2002761 
~! Vds. solls, !Ails. (SlJl>el prix). (Indiana 
3 Times Camer, APB. Rick 0311!181ous, 
ltK007tDbase 2. Sllkworm . ..l. Ecrire pour 
liste a hristollhe DENIS. 58' R Ternlère. 
49240 AVRILLE. 

SS N°2002767 
Vds. nbrx. logs., (ulils. et jx.l, pour tout achal 
s'achsser à Mr. THIERY lâ11en. Rte. de 
Metz. 55210 VIGNEULLES LES HATION­
CHATEL 

75 N°2002768 
Vds. Amstrad CPC 612~ coul. + im(l(I. Seiko 
Shilp-1~ Al + rtrx. JX., (T'Jtan, Op, Woll. 
Aerèaade l&I!. CÇ,2,J).Ninja, etc ... ).+ rev. (le 
to~ tl>.e.). Pnx : .JJUU F. Contacter José. Tel: 
43 .~.91 .78. 

n N°2002763 
Vds. lin. mag. Amst1r N"35. Micro Mag 
N"21 Mlcronews N°16 + 23, Gen.4 N°13 + 
14. 1tOlC mo~ié prix). Contacter Christophe. 
Tel.: 64232225. 

91 N°2002760 
Vds. Amstrad CPC 464 +housse+ 001 + 
obrx. dises.+ nb,_, docs. Prix : 3000 F. (à 
déb.). Vds. rev. ch Tiit (avant N"33. Tel.: 
69 42.92.96. 

91 N°2002762 

92 N"2002n0 
Vds. Amstrad 464 + mon. mono.+ nbrx.jx. + 
mag tt b.e.). Prix: 1200F. Contacter POTIER 
Avrêheo. Tel~ 45.07.02.67. 

94 N"2002764 
Vds. Amstrad CPC 6128 mono. + 1 Joys. + 
nbrx. jx. + nbrx. utils. + rev. + liv. Prix : 1000 
F. CM!acter OOLLINGER Arnolfill!!. 2 R. du 
Clos St Denis. 94000 CRETEIL Tel.: 
43.99.42.98. (ap. 1811.1).). 

ATARI 

CONTACT 

18 N°2002766 
Rech. Kult et la <We de !'Oiseau du T errJ>S, 
poli Atari ST. Tel.: (16).48.54.39.46. (ap. 
19h.). 

94 N°2002769 
Ch. corresp. sur 520 STF Env. vos listes à 
CHERVY Hervé. 18 Av. des Sélpins. 94350 
VILLIERS S/MAlflE. Tel.: 43.05.64.85. (ap. 
19h.). 

VENTE 

94 N°2002750 
Vds. 520 STF. (lb.e. ss/~ 1 an.l. + rtrx. 
logs. (Degas. Spectrum.l...Ç~. GFA Basic 3 
+ rtrx. JX. (récent). hot : 3000 F. Tel.: 
43.76.68.42. (ap. 19h.). 

COMMODORE 

VENTE 

67 N"20Q2772. . • 
Vds. C64 + nbrx. JX. (01111.) : O.N1niai~ba­
rian Il, ODragon 1 &2, Karaté+ de tre:5 nbrx. 
jx., lecl ()( ef K7, btes. de [3l10l +Joys. Prix 
: 18)() F. Contacter Emmanuel. Tel.: 
(16).88.87.17.01. 

AUTRES 

VENTE 

67 N°2002773 
Vds. 6 jx. sur ~ : (Cl)oplifter The NI~' 
Shinob1~,t<111g Fu Kid>...~lon ~ig_~'­
R111.). 1ouF. Je jx.SIMIA'f David.SR Millce 
Klein. 67210 OBERNAI. Tel.: 
(16).88.95.02.51 . (OU êch.). 

Uroeft'Vds. 6128COOl.+~. jx.+J~. (le 73 N°2002747 
IOl1 ~garant. dec./88.). Prix : 2500 F. \à Vds. jx. ~OUI Console Alari 2000. (pas chef). 
déb.) ontader Stê.Philne. Tel.: 69.07 .06.1 . Tel.: 7928.70.79. (a partir de 13h:). 
(ap. 2<JI.). Merci d'avance. 

FIN D' ANNiE • OFFRE SPiCIALE 
~----------------~ 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 

10 ATARI 0 SPECTRUM Poste à joindre avec la grille. El 1 
0 0 gratuit pour nos abonnés (joln-
1 AMIGA AUTRES dre étiquette d'expedition). 1 rn Votre cUpartement (à rempflr obligatoirement) 

JOYSTICK Hebdo, 
Patltaa Anno,uw• 177 Rw• ~lnt Ml\nnr" 71'M1 PARI~ 



A1TEN110N ! DANGER DE MORT! 
A TOUS CEUX Qm NE POSSÈDENT PAS LE VENIN DE VIPER V 
UN SEUL CONSm: NE RÉVEDJ.EZ PAS LE GÉANT Qm DORT 

Viper V. la dernière chance de l'humanité... Depuis 
l'an 2782, I~ guerre fait rage entre les planètes de la 
Ligue des Etoiles et Gar, le terrible Mru1re de la race 
mecanoide 
Son armée de robots s'est emparée d'une base de 
défense vitale dans le système Parin. 
Vous. seul. pouvez sauver l'humanité. 
Prenez le contrôle de Viper V et donnez à Gar cette 
sévère leçon : 
"Ne réveillez pas le géant qui dort''. 



LE PLUS GRAND NOM DE LA COURSE AUTOMOBILE 
VIENT DE S'AGRANDIR ENCORE PLUS! 


