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M Ecrire à chaque fin d'article "un 
cadeau idéal pour Noël", ça fait con et 
rébarbatif. 

Julien Néasta 

M J'aimerais savoir si Joystick a 
publié un récapitulatif avec des commen-
taires sur tous les jeux sortis ces deux 
dernières années, car j'hésite entre ache-
ter une console et un micro. 

Eric Lebold 

Oui: nous publions, chaque mois, un 
récapitulatif de tous les jeux sortis dans 
le mois en cours. Ce récapitulatif 

s'appelle Joystick, c'est un très bon jour-
nal, et on peut le commander en utilisant 

le bulletin d'abonnement (qui permet 

non seulement de s'abonner mais aussi 
de commander les anciens numéros). 

M Je possède un Spectrum, et j'ai 
remarqué que vous l'écartiez du tour-
billon commercial actuel. Du reste, cela 
s'applique à d'autres marques, comme 
Apple, MSX, Thomson et bien d'autres. Il 
s'agit à mon avis d'une politique com-
merciale influençable et favorisante, en 
un mot entraînant une orientation à 
l'achat d'autres marques comme Amiga, 
ou même de ces machines à 10 sous que 
sont les consoles. Possesseurs de ST, 
méfiance! N'avez-vous pas remarqué ces 
temps dernier une prolifération des tests 
sur Amiga? 

Un Spectrumiste 

Cette lettre est à rapprocher de toutes 

celles (vous êtes nombreux) qui disent: 

"pourriez-vous mettre plus de tests sur 
PC", "pourriez-vous mettre plus de tests 
sur Megadrive", etc. Sachez que l'on 

teste TOUS les jeux qui sortent sur les 
machines les plus répandues. S'il ne sort 
pas assez de jeux pour votre machine, 
nous n'y pouvons rien! Et à vrai dire, il 
est inutile de chercher un coupable: les 
éditeurs, qui doivent faire vivre les pro-

grammeurs, choisissent d'éditer des jeux 
sur des machines répandues pour amor-
tir les coûts de développement, les pro-

grammeurs — a priori des gens intéressés 

par le progrès technologique, non? — pré-
fèrent développer sur des machines 
récentes et puissantes, et il est vrai que 

le Spectrum, le MSX et d'autres sont un 
peu laissés de côté. Mais on ne peut pas 
parler de tout: imaginez qu'il y ait deux 
pages pour Spectrum, deux pour MSX, 
deux pour Memotech 512, deux pour 

Jupiter Ace, deux pour Thomson, deux 

pour Oric, deux pour Canon X07, deux 
pour Sharp PC1512, deux pour QL, deux 
pour ZX81... Je conçois que tu aimes ton 
Spectrum, mais c'est une machine assez 
ancienne et de plus, très peu répandue en 
France. Il ne sort aucun jeu officielle-
ment. Nous n'allons pas en créer nous-
mêmes pour les tester ensuite! 

Je voudrais que vous publiiez des 
jaquettes de jeux pour mon Amstrad 
CPC 6128. Et je voudrais que Seb arrête 
de raconter des conneries du genre: 
"C'est nul". 

Ludwig Kindelberger. 

Les jaquettes de jeu, c'est carrément hors 
de question. Normalement, quand on 
achète un jeu, la jaquette est fournie 
avec, non? Tu as peut-être renversé du 
café dessus? Arrête de boire du café, c'est 
un cercle vicieux: plus on en boit, plus on 
tremble, et plus on en renverse. Pour Seb, 
il est d'accord, il va arrêter de raconter 
des conneries du genre "c'est nul". Il te 
remercie de lui avoir fait remarquer cette 
faiblesse dans son style. 

U Pourquoi mon Joystick préféré 
qui avait pourtant réussi à atteindre les 
324 pages est-il retombé à 200 pages? 
Pourriez-vous tester quelques utilitaires 
graphiques pour Amiga? Qui dessine les 
illustrations qui sont dans Consoles 
News? 

Thibaut Denis 

Le nombre de pages dépend de l'actuali-
té, tout simplement. Dans les mois qui 
précèdent Noël, les éditeurs sortent 

beaucoup de jeux, et pour être exhaustifs, 
nous rajoutons des pages afin de tout 
tester. Dans les mois creux, il y a moins 

de sorties, et donc moins de pages. Mais 
l'essentiel est d'être exhaustif. Nous ne 

testerons pas plus d'utilitaires gra-
phiques sur Amiga que de traitements de 
textes sur ST, de gestions de compte ban-
caire sur CPC, de logiciels de mise en 
page sur PC et de pneus radiaux sur Golf 
GTI. Chacun son truc: le nôtre, c'est les 
jeux. Et enfin, les illustrations de 
Consoles News sont la plupart du temps 
extraites des jaquettes. Est-ce que vous 
voulez qu'on en fasse autant dans les 
jeux micro? Ecrivez pour nous donner 
votre avis. 

U Dans les concours, vous offrez 
des jeux ou démos sur Amiga ou ST et 
moi, possédant un compatible PC, je ne 
trouve plus aucun intérêt à concourir. 
Pourquoi n'offrez-vous pas de jeux sur 
PC ou sur toutes les autres machines 
mises à l'écart? 

Guillaume Lalu 

Ce n'est pas tout à fait vrai: ça n'a été le 
cas que pour le concours Elvira, tout 
simplement parce que l'éditeur nous 
avait donné 150 disquettes sur ST et 150 
sur Amiga. S'il en avait eu 300 sur PC, 
nous aurions fait ce concours sur PC et 
les possesseurs d'Amiga et de ST nous 
auraient écrit en disant: "pourquoi ne 
faites-vous des concours que sur PC?". 
Dans la plupart des cas, les lots ne sont 
pas des jeux: dans le concours 

Infogrames, il y avait un séjour au Space 
Camp, de la nourriture de l'espace, des 
bages; dans le concours Ninja turtles il y 
avait un Atari St, des disques; dans le 
concours Doniark, il y avait des modèles 
réduits de Ferrari; etc, etc. 

M Combien de temps préparez-vous 
un numéro avant sa sortie? Est-ce que 
des groupes pirates auraient déjà essayé 
de vous "corrompre" en vous deman-
dant de leur fournir des jeux? Verra-t-on 
un jour Elvira, Lemmings, Maupiti 
Island ou Dungeon Master sur 
Megadrive, Nec ou Super Famicom? 

(anonyme) 

Nous préparons un numéro dès que le 
précédent est sorti. Comme il faut dix 
jours pour imprimer le journal et le dis-
tribuer, nous continuons à écrire des 
articles jusqu'au 18 de chaque mois 

environ. Ce qui vous donne des nouvelles 

très récentes, car ce délai d'impression 
est, si l'on juge par le reste de la presse, 
remarquablement court. Pour l'instant, 
aucun groupe pirate n'a tenté de nous 
soudoyer. Mais a priori, ils auraient du 
mal: on est incorruptibles (c'est-à-dire 
très, très chers). Pour l'instant, la seule 

certitude en ce qui concerne les jeux que 

tu cites, c'est Lemmings, qui va être 

adapté sur tous les ordinateurs et toutes 

les consoles, à l'exception de la GX 4000. 
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ay, buenos dias, amigo! 
Les vacances se sont bien 
passées? Non? Y avait pas 
d'électricité dans l'hôtel, 

vous n'avez pas pu brancher votre 
bécane? On vous l'avait bien dit: on 
n'est jamais mieux que chez soi, de-
vant son écran préféré. Enfin, si, y a 
mieux: chezvotre copine, devantvotre 
écran préféré. Alors là, c'est le méga-
pied. Mais faut savoir négocier: les 
copines et les ordinateurs s'entendent 
mal. En général, c'est les copines qui 
partent. Les bécanes ont tendance à 
rester, vous avez remarqué? La vie est 
dure. 
Ce mois-ci, on vous a concocté un 
dossier sur Mega Man Il. Un vrai dos-
sier, bien gros comme il faut, avec 
absolument toutes les photos du dé-
but du jeu à la fin. Que vous ayez une 
console, un ordinateur ou les deux, 
vous allez voir ça, vous jugez et vous 
nous écrivez pour nous dire ce que 
vous en pensez, si vous voulez voir des 
jeux micro décortiqués de la même 
façon, si vous préférez qu'on analyse 
des jeux anciens ou des nouveautés... 
Enfin, vous nous donnez votre avis, 
quoi. 
On vous fait des cadeaux dans tous les 
sens, en ce moment. Avec l'abonne-
ment, déjà, vous pouvez avoir un jeu 
gratuit; et avec notre opération "2 
pour 1 ", vous aurez deux jeux pour le 
prix d'un. Si vous êtes 963 millions à 
profiter de cette opération, on pourra 
partir en vacances à Las Vegas. 
Rameutez vos copains! 
Le mois prochain, on va commencer à 
publier les photos des testeurs. Ça fait 
longtemps que vous nous le deman-
diez, on va le faire, promis juré. Vous 
comprendrez enfin ce qu'est le délit 
de sale gueule. 
iHay, a proxima, amigo! 



Depuis plus d'un an on entendait parler du 
développement d'Elvira, qui promettait d'être un jeu 

gigantesque, mais sa sortie devenait de plus en 
1 	 plus problématique. Finalement, après la faillite de 

Tynesoft l'an dernier, Accolade en a racheté les droits 
et le distribue désormais. Nous avons rencontré le concepteur qui se 

cache derrière le jeu... 

Joy - Depuis combien de 
temps travailles-tu dans les jeu 

 
Keith Wadhams - J'ai ouvert 

une boutique de logiciels il y a c i 
ans environ et c'était seulement 
parce que c'était ma passion. Ava 
ça, je travaillais pour une boîte q 
gère l'équivalent de votre PMU. 
je me suis dit que finalement, il 
valait mieux essayer de rentabilis 
ses passions. J'ai donc monté cert 

boutique, et j'ai commencé à 
eux 	rencontrer de plus en plus de gens, 

à parler de jeux, à être de plus en 
plus immergé dans ce milieu, etc. Et 

nq 	puis j'ai écrit un jeu qui s'appelait 
Problems of Dreaming, qui devait 

nt 	être publié par The Games 
ui 	Workshop, mais qui ne l'a jamais 
Mais 	été. J'adore les aventures, niais 

j'avoue que je n'aime pas trop les 
er 	jeux d'arcade. 
e 	Joy - Comment as-tu 
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rencontré les gens de Horrorsoft, 
et qui composait l'équipe à 
l'époque? 

KW - C'est arrivé il y a trois ans 
environ. J'étais à un show 
commodore et j'ai commencé à 
discuter avec Mike Woodroffe fie 
patron d'Horrorsoft), et à l'époque il 
développait Heroes of the lance, 
moi je cherchais une ouverture pour 
développer un jeu, j'avais quelques 
idées. On s'est assis;  on a discuté, un 



peu picolé, et puis bon, ç'a été un 
coup de chance, quoi. J'avais déjà 
l'idée el'Elvira, mais je ne pensais pas 
pouvoir utiliser le nom du 
personnage, à cause des droits. Je 
l'avais montré à Mandarin Software 
qui Pavait trouvé trop gore. Ils m'ont 
demandé si je n'avais pas autre 
chose en réserve, j'ai dit que si, mais 
c'était encore un soft d'horreur: ils 
ont refusé aussi. Finalement, on a 
apporté Personal Nightmare à 
Horrorsoft et Elvira a suivi 
logiquement. Hon'o ;Soft, c'est Mike 
et Alan Bridgman, plus des 
graphistes, mais Mike, Alan et moi 
sommes le groupe de base qui 
fonte Horrorsoft. C'est une véritable 
équipe. J'amène les idées, on discute 
un peu du concept, on créé des 
esquisses, on essaye de faire 
quelques dessins à l'écran, et on voit 
ce qu'on peut en faire. L'histoire 
commence à se développer. L'un 
des problèmes qu'on a eu, c'est cle 
laisser les artistes faire 
ce qu'ils veulent. 
Comme eux aussi ont 
de l'imagination, ça a 
commencé à partir de 
tous les côtés, et on a 
eu du rial à 
homogénéiser le tout. 
Mais finalement, tous 
ces à-côtés ont 
contribué à faire du 
jeu ce qu'il est. 

Joy - Personal 
Nightmare était le 
premier produit 
Horrorsoft. A-t-il 
marché? 

KW - Euh, eh hen, 
sur les notes de droits 
d'auteurs il est dit 
qu'on en a vendu à 
peu près 10.000. On peut dire que 
ça a marché raisonnablement bien. 
Mais on a perdu pas mal d'argent en 
ne le vendant pas aux USA, car c'est 
le plus gros marché pour ce genre 
de produits. Cela dit, Personal 
Nightmarc n'était pas aussi réaliste 
que je l'aurais souhaité. 

Joy - Tu te décris comme 
concepteur de jeux. Qu'est-ce que 
ça veut dire exactement? A quel 
moment décides-tu qu'une idée 
est viable? 

KW - je commence par une idée 
simple. Pour Elvira, ça a commencé 
par le personnage. On s'est (lit: il 

faudrait qu'elle soit clans un 
environnement clos pour éviter 
d'avoir des tonnes de graphismes. 
On a donc choisi une maison 
comme décor, puis un château 
parce que ça collait mieux. Puis on a 
construit le reste à partir cle là: 
pourquoi Elvira se trouve-t-elle clans 
un château? Qu'est-ce qui peut bien 
lui aviver? C'est pareil pour Personal 
Nightmare, j'ai conçu le jeu, résolu 
les problèmes petit à petit. Ça partait 
d'une idée - il y avait une femme 
emmurée. seuls ses doigts 
dépassaient du mur, et il fallait 
couper les doigts avec une cisaille. 

Tu comprends pourquoi Mandarin 
n'en a pas voulu... Alors que 
certaines personnes disaient non, 
d'autres disaient que c'était une idée 
qui allait plaire aux gamins. Et on est 
donc parti de là pour construire Ie 
reste du scénario. 

On l'a placé clans un petit village 
typique. L'horreur, ça consiste 
souvent en des trucs gothiques, avec 
des églises, des cimetières, un pub 
perdu clans la campagne dont les 
habitués sont tous des excentriques. 
Il y a toujours le policier du village, 
des tumeurs... Je regarde beaucoup 
de films, je lis des tas de bouquins, 
et inconsciemment, on prend des 
petits bouts de ci de là, et ils 
finissent toujours par ressortir clans 
ce qu'on crée. Je viens juste de voir 
le film 'Maman, j'ai raté l'avion", et 
pendant que je le regardais, je me 
disais qu'il y avait un jeu à en tirer. 
Rien que la séquence finale pourrait 
inspirer un jeu entier. Te suppose 

qu'étant fan de cinéma, je passe 
mon temps à être influencé et à 
apprendre cle ce que je vois. Les 
auteurs de bouquins sont toujours 
influencé par d'autres auteurs et rien 
n'est jamais original à 100°%b. On ne 
sait jamais si une idée va 
fonctionner, mais personnellement, 
j'ai déjà 20 jeux complètement 
conçus et prêts à être utilisés. Savoir 
s'ils vont marcher, ou s'ils verront la 
lumière du jour, c'est autre chose! 
D'habitude, dès que j'ai la moindre 
petite idée, je finis toujours par 
écrire le scénario complet. Et six 
mois plus tard, je relis ce que j'ai 
écrit, et je regarde si 'au tenu le 
coup, l'épreuve du temps. Tout le 
scénario est conçu avant de travailler 
sur le jeu proprement dit. 

Je ne peux pas dire exactement 
ce qui fait qu'un concepteur de jeux 
est hon. C'est peut-être l'imagination. 
peut-être le sens cle l'observation... Il 
petit sembler que je sois dares une 
position enviable, mais parfois il me 
faut jusqu'à 2 mois pour commencer 
à trouver le moindre petit bout 
d'idée valable. Il m'a fallu quatre ans 
pour arriver où j'en suis. Tu veux 
des conseils pour les gamins qui 
veulent Cire dei je us. c'est cal '[tés  

simple: il faut avoir au moins 50 
pages d'un scénario solide. Il n'y a 
pas vraiment de différence entre 
écrire un bouquin et écrire le 
scénario cl un jeu. La raison pour 
laquelle les jeux t'aventure en texte 
ont disparu, c'est parce que les 
auteurs n'arrivaient pas à sortir du 
vieux schéma où l'on doit délivrer 
une princesse et où un seau d'eau 
tombait sur le héros quand il ouvrait 
la porte. Mais je suis persuadé qu'il y 
a encore un marché pour les jeux 
d'aventure en texte qui sont écrits 
pratiquement de la même façon 
qu'un livre. C'est simple_ si on petit 
écrire une véritable histoire 
interactive, il y a le même marché 
que pour les bouquins. Il y avait un 
éditeur, il y a quelques années qui 
s'appelait Terreliutn, qui avait réussi 
à engager de véritables écrivains. 
Fahrenheit 451, de Bradbury, était 
un produit extraordinaire. I1 n'a 
jamais eu le succès qu'il méritait, 

mais il était peut-être 
en avance sur son 
temps. Perry Mason 
était un autre 
bouquin converti sur 
ordinateur. Je pense 
qu'un bon auteur qui 
écrit un jeu doit 
parvenir à transférer 
ses idées sur ce 
support. Mais je ne 
alti pets si unes idées 

à moi pourraient faire 
un bon bouquin! 

Joy - A-t-il fallu 
beaucoup de 
recherches pour 
faire Elvira? 

KW - On a tous 
N u le lihn et on l'a 
rencontrée l'an 

dernier lorsqu'elle est venu en 
Angleterre pour promouvoir sa 
vidéo. On s'est vu quelques fois, on 
a discuté assez longtemps pour 
savoir quelle type de personne elle 
est, et elle est très, très différente du 
persotuiage qu'elle incarne à l'écran. 
Elle s'appelle Cassandra Patterson, et 
sans le maquillage, vraiment, il est 
impossible de la reconnaître. Et je ne 
parle pas clue din physique. 
Lorsqu'elle joue Elvira, elle est 
complètement clans lu personnage! 
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qu'elle nous donne des informations, même a supervisé le jeu? 
Joy - Sais-tu programmer? KW - Lorsqu'on lui a présenté 
KW - Non. l'idée de base, avec le château, les 
Joy - Est-ce qu'il est facile de donjons, tout ça, elle a été 

créer un concept, et y a-t-il un impressionnée par ce qu'on avait 
ordre chronologique immuable fait, et elle a vraiment coopéré avec 
que tu respectes quand tu crées nous. La décision finale de ce qui 
un jeu? était acceptable ou non dans le jeu 

KW - Pas vraiment. Elvira a lui appartenait. Elle avait bien aimé 
commencé par 150 pages d'idées la façon dont on avait créé 
que j'ai jetées sur le papier avant de l'emballage de Personal Nightmare 
les présenter à mes collègues. C'est (il y avait une photo d'elle en relief 
comme écrire un bouquin: je sur la boîte), et on savait donc qu'il 
m'assieds et je décris tous les n'y aurait pas de problèmes de ce 
mouvements, les intrigues, les côté-là. On lui envoyait nos idées, et 
digressions. D'habitude, j'oublie elle répondait qu'elle aimait certains 
toujours Gies ciétails, mais les aspects et pas trop certains autres... 
programmeurs viennent me voir et Par exemple, à forigine, il y avait 
me demandent: qu'est-ce qui arrive une croix dans le jeu, et elle a 
dans tel cas? Alors je me rassieds et demandé à ce qu'on mette un 
je continue à creuser l'idée pour ce anneau à la place, tout simplement 
cas particulier. En général, j'essaye parce que c'est plus proche rie son 
d'avoir au moins toutes les idées de personnage. Vraiment, elle et son 
base avant rie commencer à mari - qui est aussi son manager - 
prograinlner le jeu. Si je suis sous n'ont demandé que très peu de 
pression, les idées ne viennent. changements. Elle était assez 
D'habitude, je sais que c'est un contente du résultat final. Elle l'ait 
cliché, mais c'est toujours au milieu collection de tout ce qui est dit ou 
de la nuit que j'ai des idées. l'attrape imprimé sur elle, et comme on avait 
un crayon et je note. Avoir une idée Ix'aucoup eel I 	iti ses1 iflugc clans 

JOYSTICK / MARS 1991 / 10 

le grand 
Z00 

EL VIRA, 
SUR AMIGA 

Lorsque tu rencontres Cassandra. tu 
es complètement désorienté. Elle est 
extrêmement populaire aux USA, et 
la plupart des gens la regardent sur 
télé câblée. En fait, elle joue une 
parodie en s'habillant de costumes 
étranges, en présentant des films 
d'horreur de série B du genre 
°L'attaque des tomates tueuses", elle 
interrompt le film continuellement, 
les décors s'écroulent, elle se moque 
des scénarios faiblards des films 
qu'elle présente, mais c'est un 
personnage culte. On a beaucoup 
téléphoné outre-Atlantique pour 

d'histoire originale, c'est pas évident. 
L'une des conditions d'Elvira, c'est 
qu'elle ne devait pas mourir. C'est 
d'ailleurs pour ça que le joueur 
n'incarne pas Elvira elle-même, elle 
se contente de le guider, de le 
conseiller. Le résultat final ressemble 
pas mal à ce que j'avais conçu 
initialement, il n'y  a eu qu'environ 
10% de modifications, et ces 
changements étaient principalement 
dûs à la taille du jeu. On voulait se 
limiter à cinq disquettes, mais on 
aurait pu en faire facilement dix. 

Joy - Est-ce qu'Elvira elle- 

Personal Nightmare et dans Elvira, 
elle était assez contente. 

Joy - Qui a pensé à utiliser 
Elvira comme prétexte pour un 
jeu? 

KW - C'est venu presque par 
accident. On avait fini Personal 
Nightmare, et on l'a présenté à 
Tynesoft, ils avaient un agent 
américain à qui ils ont montré le jeu. 
Ils sont revenus, et ce qu'ils ont dit, 
c'était que pour que le jeu attire 
l'attention du public, il fallait qu'une 
personnalité "l'endosse". Et l'agent, 
en voyant le style du jeu, a réussi à 
acheter la licence pour utiliser le 
nom Elvira. Mais Tynesoft a disparu 
juste après que nous ayons 
commencé à écrire le jeu, et 
Horrorsoft a du renégocier les droits. 
Mais grâce à ca, clans Personal 
Nightrrlare on avait réussi à mettre sa 
photo sur l'emballage pour attirer 
l'attention des médias et du public. Il 
aurait été idiot de ne pas en profiter 
quand bien même elle n'apparaissait 
pas dans le jeu. 

Joy - Comment construit-on 
un jeu? 

KW - Dans la mesure où on 
aime avant tout écrire des jeux 
n'aventure, on suppose que le 
joueur veut rencontrer des énigmes 
à la fois subtiles et complexes. Par 
exemple, dans le château, on essaye 
de concevoir un maximum de 
problèmes et d'obstacles pour freiner 
l'avance du joueur. L'interaction est 
importante aussi, il ne s'agit pas 
seulement de résoudre des énigmes. 
Dans un jeu d'arcade, tu vois les 
bonus et il suffit d'aller les chercher. 
Dans Elvira, on a dû déplacer un tas 
d'objets pour éviter que l'ordre dans 
lequel le joueur doit s'en servir soit 
trop logique, trop facile. Dans un 
cas, on a même compliqué à plaisir 
la possibilité de ramasser un objet 
parce qu'il était dans un endroit trop 
évident. 

Joy - Lorsque tu développes 
une idée, est-ce que tu essayes de 
faire attention aux limitations 
techniques? 

KW - J'essaye de ne pas y 
penser, pour être franc. je réfléchis 
au jeu et après coup, je regarde si 
c'est faisable ou pas. C'est beaucoup 
plus facile de créer quelque chose 
d'énorme plutôt que de créer petit 
en faisant attention aux limitations. 
N'oublie pas que les idées qui sont 
irréalisables à l'heure actuelle le 
deviendront un jour. Si tu te crées 
Gies barrières et que tu te dis que 
quelque chose est infaisable, ça 
revient plus ou moins à penser que 
ça ne pourra jamais l'être. Si un 
programmeur déclare quelque chose 
impossible, en même temps, il 
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individuel 
peuvent se mélanger pour 

créer un meilleur programme? 
KW - Je pense. Chacun a un 

talent particulier. Si tu dissous ce 
talent dans la masse, tu perds 
quelque chose. L'inconvénient d'une 
grosse équipe, c'est que ça coûte 
très très cher. Il n'y a qu'à regarder 
des boîtes comme Sierra, 
Cinemaaware, Innerplay, chez qui il y 
a des équipes entières pour vérifier 
que les talents de chacun ont été 
exploités à fond. Ces programmes 
ne sont pas très différents des nôtres, 
ils ont une durée de vie importante 
et ils bourrés de détails, l'ai eu 
beaucoup d'engueulades à propos 
du métier dc concepteur dc jeux. J'ai 
l'impression qu'ils sont beaucoup 
plus importants qu'on ne le pense 
habituellement. il y a par exemple 
beaucoup ck p ) i:uiutn s ii:' rlan> cr 
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donne des idées et on finit toujours 
par trouver une solution alternative. 
Dans Personal Nightmare, il y a des 
choses qui ne sont pas du tout 
comme je les avais prévues. Ce 
qu'on aurait aimé faire, mais qu'on 
ne pouvait pas faire à l'époque, aloe 
que c'est maintenant possible, c'était 
de baser le village autour d'un 
questionnaire qu'aurait rempli le 
joueur au début du jeu. Et ce village 
serait construit autour des phobies 
du jeu. S'il n'aimait pas les rats, il 
n'aurait vu que des araignées et 
vice-versa. On aurait pu aussi le 
jouer de la manière opposée, c'est-à-
dire faire en sorte que le joueur n'ait 
qu'à lutter contre les phobies qu'il 
craint le plus. Mais à l'époque le 
concept était trop ambitieux. 

Joy - Elvira a mis longtemps à 
sortir. Déjà, est-ce que la faillite 
de Tynesoft est due au fait 
qu'Elvira a coûté très cher à 
développer? 

KW - Non!! Ça a beaucoup été 
dit dans la presse, mais en fait c'est 
Tynesoft qui nous devait de l'argent. 
Je ne peux pas en être absolument 
sûr, mais je crois que Tynesoft avait 
à peu près 6 millions de 
francs lourds de dettes. Et 
j'aimerais bien savoir où 	,. 
se trouve tout cet argent, 
parce que quand ils ont 
déposé le bilan, ils nous en 
devaient. Et la raison pour 
laquelle Elvira n'a pas été 
publié par Tynesoft, c'est que 	It 
justement ils avaient cessé de 	=_ 
nous payer. Le temps qu'il a 
fallu pour le sortir est dû au 
fait qu'on a arrêté le projet et 
qu'on a commencé autre chose. 
On a travaillé six mois dessus 
avant d'arrêter. Il y  a eu 
beaucoup de rumeurs dans le 
métier qui disaient que c'était de 
notre faute, mais ce n'est pas vrai. 
On ne peut pas vivre de l'air du 
temps. On avait besoin d'argent 
pour vivre. Pas d'argent, pas de 
travail. Trouver un autre éditeur 
n'était  pas si difficile, d'abord le 
programme était presque terminé, et 
puis il avait été encensé dans tous 
les magazines, et donc on n'a plus 
eu qu'à choisir le meilleur éditeur. 
Donc, Accolade. 

Joy - Plus de 9 personnes ont 
travaillé sur le projets. Comment 
as-tu réussi à mélanger les idées 
de tout le monde. 

KW - Disons que j'initie la chose 
en présentant une histoire de base, 
et après on discute avec les 
graphistes qui peuvent changer des 
détails selon ce qu'ils peuvent 
dessiner ou non. Le jeu lui-même est 
écrit sous un système de 
programmation qui nous a pris trois 
ans de développement. Je le connais 
assez bien et je sais ce qu'on peut 
faire avec. Les programmeurs eux-
mêmes n'ont pas beaucoup de 
travail avant le stade final. Le 
programme qu'on utilise est assez 
complexe, il est basé sur des 

routines d'animation, mais il est très 
complet, il comporte même un 
analyseur de syntaxe. On se réunit 
tous une fois par mois, et bien que 
j'habite à Londres, certaines autres 
personnes de l'équipe habitent a des 
centaines de kilomètres. On passe 
deux jours à essayer de trier les 
idées et résoudre les problèmes. Une 
chose importante, c'est de savoir 

laisser tomber une idée qui ne 
fonctionne pas. On a toujours 
tendance à persévérer et à essayer 
d'exploiter une idée sur laquelle on 
travaille depuis trois semaines, mais 
il faut savoir être difficile et avoir le 
courage de laisser tomber ce genre 
didées. 

Joy - Ça a pris combien de 
temps du début à la fin? 

KW - 18 mois. 
Joy - La plupart des 

concepteurs sont habituellement 
les programmeurs ou les artistes, 
surtout en Europe. Aux USA, c'est 
le contraire, chaque programme 
est développé par mie énorme 
équipe. Est-ce que tu penses que 
les talents 

métier. et beaucoup de graphistes, 
encore que ceux-ci soient plus 
difficile à trouver parce qu'il faut que 
leur style propre colle au style du 
jeu. Dans le domaine des jeux vidéo, 
la plupart des jeux sont des 
conversions d'arcade, de sorte que le 
concept du jeu existe déjà. Avec des 
licences de films, il suffit de coller au 
scénario. Regarde Robocop 1 et 2, 
par exemple, il n'y a pas beaucoup 
de différences entre les cieux. 
Scrolling horizontal, je tire sur tout 
ce qui bouge... Les concepteurs ne 
sont pas vraiment motivés pour 
s'impliquer réellement, ils sont un 
peu la cinquième roue du carrosse. 
Mais à terme, ils vont devenir de 
plus en plus importants. Il est 
intéressant de noter que des boîtes 
japonaises achètent des compagnies 
cinématographiques américaines. Et 
comme ils maîtrisent déjà le marché 
des consoles, les gens qui pour 
l'instant s'appuient sur les 
conversions de films 
pour  

leurs produits 
vont bientôt s'apercevoir que 

les licences appartiennent déjà à 
Sega, à Nec. a Nintendo, etc. Et 
qu'est-ce qu'ils vont publier, alors? 
C'est à ce moment-là qu'on aura 
besoin d'idées originales. lJn autre 
aspect, c'est qu'alors que l'utilisateur 
vieillit, il devient de plus en plus 
exigeant. Et les licences de films ou 
d'arcade ne lui suffiront plus. A mon 
avis, ça va commencer à se 
manifester clans trois ou quatre ans. 
On en est déjà à un point où des 
gens conçoivent des interfaces 
graphiques très conviviales, et il est 
peut-être imaginable que d'ici six ou 
sept ans il soit possible de créer un 
jeu en donnant des ordres 
vocalement à l'ordinateur. A mon 
avis, la technologie va porter dans 
ce sens. Ce qui deviendra important, 
ce sera l'histoire, le contenu du jeu, 
plutôt que la prouesse technique qui 
est der ière. 

Joy - Que penses-tu de ce 
Il 
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métier, justement? 
KW - comme je viens de te le 

dire, je pense que le jour viendra où 
les concepteurs seront les plus 
importants. Quand on voit des 
produits cotante le CDT\' dont les 
temps et les coûts de 
développement sont astronomiques, 
on s'aperçoit que 4t demande pour 
des scénarios solides va devenir de 
plus en plus importante. Te ne pense 
pas qu'un possesseur cie CR-Rom 
soit véritablement satisfait de jouer à 
Robocop, pa r exemple. Avec une 
mémoire dun Gigaoctet, ils sont en 
droit d'attendre que le CID soit plein, 
ras la gueule. Il litudra (les 
graphismes de plus en plus balaises. 
Une des critiques qu'on adresse le 
plus souvent à ce métier, c'est qu'on  

ans, ils écrivent quelques jeux 
géniaux, et puis ils changent de 
métier. De sorte que les jeux sont 
toujours écrits par Iles jeunes de 18 
ans. Ce qui serait bien. ce .serait 
cl avoir des sens de $5 ou 40 ans qui 
écrivent des jeux, mais il y en a 
probablement très peu. Lorsqu'ils 
restent dans le métier, ils tendent à 
devenir éditeurs, ou cadres, et ils 
sont de moins en moins impliqués 
dans le concept du jeu proprement 
dit. Il en va de même pot r les 
magazines: il n'y en a aucun qui soit 
écrit pour des lecteurs adultes. Je lis 
beaucoup de magazines et je 
commence à en avoir ras-le-bol 
qu'on me parle comme à un gamin 
Cie douze ans. C'est devenu a la 
mode de mettre (les petites vannes 

dedans ont une attitude totalement 
différente. Ils regardent ce qu'ils font 
comme étant une véritable carrière. 
un boulot normal, 9 heures 5 
heures... Ce n'est pas comme ici où 
on se lève au milieu (le l'après-midi, 
à cause clone copine ou parce 
qu'on a passé la nuit à boire. Là-bas, 
c"est huit heures de boulot. point à 
la ligne. 

Joy - Est-ce que le concepteur 
est responsable du maniement du 
jeu, en plus du concept 
proprement dit? 

KW - Pratiquement, oui. C'est 
presque la même chose. 'Tout est 
basé sur des chiffres: on paramètre 
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tend toujours à essayer de satisfaire 
la demande des jeunes cle 14 ans. 
,\lais ceux qui avaient 1 -i ans il y a 
10 ans en ont maintenant 24, et ce 
qui leur plaisait à l'époque ne leur 
plaît plus. On est en train de laisser 
les USA s'emparer du marché adulte. 
Si tu regardes par exemple les 
licences qu'achètent les boîtes 
anglaises aux Etats-L:nis, il s'agit très 
souvent (le jeux pour gamins. 1l y a 
très peu de boîtes d'édition anglaises 
qui s'adressent au marché adulte. 
C'est une erreur. N'oublions pas 
ceux qui ont 35 ans. En fait, le 
problème vient peut-être des 
-Irogr:lntimeu1's. Ils ont entre I s ut 2 I 

dans les articles, ou ce que les 
journalistes pensent être des 
commentaires malicieux et pleins 
(l'humour. Les magazines essayent 
(le ratisser large en consacrant la 
moitié du journal pour ceux qui ont 
12 ans, un petit peu pour les 20 ans, 
et six pages pour les adultes. Mais ça 
ne marche pas. parce que le temps 
que l'adulte arrive à ces six pages-là. 
il en a déjà mure. Je ne sais pas 
continent ça se pusse pour les 
magazines européens, je ne parle 
que de la Grande-Bretagne. Je pense 
que de façon générale, ce métier 
n'est pas très professionnel. Aux 
I "SA. les gens qui .n )nt impliqués là- 

le jeu avec Iles chiffres, on le teste, 
et si quelque chose ne va pas, si 
c'est trop facile ou trop dilficile, on 
change quelques chiffres. Par 
exemple. certaines personnes ont 
trouvé les combats d'Elvira 
beaucoup trop durs, mais à mon 
avis, 11s sont encore trop faciles. 
Avec le système qu'on utilise. on n'a 
qu'à changer un chiffre pour 
changer le degré de difficulté. 

Joy - Qu'est-ce que tu penses 
d'Elvira comme produit fini,, et du 
choix d'Accolade de ne pas trop 
le pousser en avant? 

KW - J'en suis assez content. La 
philosophie d'Accolade, c'est de ne 
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bons aujourd'hui. Domark va peut-
être les importer. 

Joy - Qu'est-ce que tu nous 
réserves pour le futur? 

KW - Je suis impliqué dans 
beaucoup de projets, certains avec 
Korrorsoft et d'autres sans. J'ai aussi 
ma boutique à tenir, et je viens de 
monter une boîte d'édition, 
Stoin-t/Intemecine. On va importer 
des jeux de stratégie américains et 
aussi créer les nôtres. On va aussi 
essayer de monter une succursale 
aux USA. Pour l'instant, l'argent que 
j'ai touché d'Elvira ne me suffit pas 
pour vivre, mais il est trop tôt pour 
savoir si ça va marcher. 

Le prochain produit d'Iloirorsoft 
sera Mad Mitch (titre provisoire). On 

n'a pas encore choisi l'éditeur. Ce 
n'est pas de l'horreur, c'est un jeu 
d'aventure qui se passe crans la 
jungle birmane pendant la seconde 
guerre mondiale. Il y aura là aussi 
des graphismes superbes. Tu auras 
six types en charge, et plusieurs 
missions à effectuer. Chaque soldat 
aura ses propres talents: expert en 
explosifs, éclaireur, tireur... Comme 
dans la vie: si tu diriges un groupe 
de soldats et que tu fais le con, tu es 
mort. Il faut faire attention à 
l'ennemi, bouger avec précautions... 
"foutes les manoeuvres stratégiques 
sont implémentées dans le 
programme. Ça ressemblera un peu 
à Lost Patrol. 

Joy - Merci. 

EL VIRA, 
SUR AMIGA 

KEITH 
WADIIAMS 
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pas choisir la solution 
facile du matraquage 
intensif pendant six 
semaines. Leurs 
produits ont une 
durée de vie très 
longue, et avec un 
peu de chance, Elvira 
se vendra encore 
clans un an. c'est la 
façon dont ils 
conçoivent le 
marketing. 

Joy - Combien 
de temps faut-il à 
un joueur normal 
pour le terminer? 

KW - Quand on 
connaît la solution, il 
faut quatre heures. 
Quand on ne la 
connaît pas, il faut à 
peu près 120 heures. 
Il y a quelques 
problèmes, comme 
celui des clés, qui 
sont vraiment durs à 
résoudre. Mais il faut 
se balader dans le 
programme et on  
comprend petit à  L. 
petit. Il ne faut pas  
essayer de résoudre les énigmes 
directement. Il vaut mieux explorer. 

Joy - De quelle partie du 
programme es-tu le plus fier? 

KW - La séquence nocturne, 
avec tous ses problèmes. Elle semble 
être la plus facile à résoudre, mais 
en fait elle crée un tas d'autres 
problèmes annexes. Il y a un 
chevalier dans le combat qui si on le 
tue tombe dans les douves, et ça 
déclenche une réaction en chaîne de 
problèmes liés les uns aux autres. Je 
ne sais pas si les gens s'en rendent 
compte. Il y a des gens qui me 
disent qu'ils ont réussi à avoir quatre 
clés, alors que je sais qu'ils ne 
peuvent en avoir que trois. Parce 
qu'il y en a une qu'ils obtiennent 
gratuitement. mais qu'ils n'ont pas 
réellement. Cest incompréhensible? 
Je sais, il faut jouer pour 
comprendre! Ce qui est bien, c'est 
qu'on n'a pas besoin d'y jouer de 
manière séquentielle, il y a des tas 
de manières d'arriver au but. Les six 
clés sont le problème principal, mais 
il ri v en a que deux (lui  sont 
importantes. C'est conçu pour que 
les gens aient l'impression de 
progresser dans le jeu, parce que 
trois clés sont très f iciles à avoir, et 
les trois autres très difficiles. Ce type 
de motivation du joueur est 
implémentée dans tous nos jeux. Le 
joueur doit en pemlanence avoir 
l'impression qu'il avance. 

Joy - Quel jeu as-tu vu 
récemment que tu aurais aimé 
avoir conçu? 

KW - J'aurais adoré travailler stir 
la série Police Quest de Sierra. Il y a 
aussi quelques vieux jeux d'aventure 
de Broderbund qui n'ont jamais été 
importés en Europe. Ils restent très 



30ème SALON DU JOUET 

Et de 30! 30 
ans déjà 

que le 
Salon 

Internatio-
nal du 

Jouet de 
Paris 

existe. Et 
malgré son 
âge avancé 

ilaeu 
rester 
jeune. 

Toujours 
aussi 

présentes, 
les 

consoles 
de jeux y 

avaient la 
part belle! 

Grand 
public 
oblige. 

La Console SEGA Master System IL 

C
'est pendant ce Salon que les 
constructeurs de con-soles décident 
d'annoncer leurs nouveaux produits. 
A cette occasion, chaque année ils 
rivalisent de gigantisme pour ce qui 

est de l'envergure de leurs stands A croire que 
c'est la superficie occupée qui détermine le plus 
grand constructeur. Pour ne pas échapper à la 
règle, Nintendo/Bandaï avait cette année en-
core pris un stand démesuré pour se représen-
ter. Quand comme Bandai on est un des plus 
gros de l'industrie du jouet, on peut bien s'of-
frir un peu de tape à l'oeil. Du coup on avait 
en façade de leur stand un mur d'écrans enco-
re plus géant que l'année dernière. Au pro-
gramme, les versions américaines des 
prochaines pub Nintendo encore en cours de 
traduction Posters sur les murs, bornes de dé-
monstration au centre et consoles et périphé-
riques dispersés un peu partout Quelques 
hôtesses pour égayer le tout Le grand jeu, quoi 
Chez Sega/Virgin même scénario mais ils 
avaient remplacé le mur d'écrans par des 
bornes de démonstration éparpillées autour des 
murs du stand. On retrouvait ici aussi de char- 

mantes hôtesses (indispensable!. Atari, encore 
plus petit, se contentait de 5 à 6 consoles en 
démo. NEC/Sodipeng et SNK/Guillemot se par-
tageaient un petit stand avec 3 PC Engine en 
démo. Quant à Amstrad, n'en parlons pas. Et 
tout ça pour rien. Car voilà, les organisateurs 
du salon ont pris cette année des mesures très 
strictes empêchant formellement l'entrée du sa-
lon aux jeunes. Les professionnels se sont donc 
retrouvés seuls entre eux à contempler le vide 
Ce qui ne les a pas empêchés de présenter en 
avant-première leurs produits pour l'année 91: 
Nintendo vient d'introduire pour la NES le Four 
Score, une interface pour permettre de jouer à 
quatre simultanément File sera bientôt propo-
sée à 330 francs, deux ans à peine après les 
américains. Les cartouches Super Off Road et 
Gauntlet, déjà connues des possesseurs de mi. 
rte, l'utiliseront quand elles sortiront. D'autres 
jeux de sports comme World Cup (adapté du 
jeu d'Arcade de Tecrno) ou Super Spike Volley 
Ball permettront eux aussi de jouer à quatre si-
multanément. Le grand hit Dr Mario (déjà tes-
té en version Game Boy) devrait arriver dans 
quelques mois. Pour mémoire, c'est un jeu de 

style Tetris mais avec des capsules de médica-
ments. Pour les passionnés de vitesse, Turbo 
Racing vous emmènera conoeurir sur 16 circuits 
de Grand Prix Vous êtes un fan de la série des 
Wizards & Warriors? Tant mieux car lion Sword, 
la suite, vous refera voir du pays. Catégorie 
Shoot'em up, Rad Gravity vous permettra en-
core de casser de l'Alien. Si vous êtes fan de 
ciné, réjouissez-vous car Gremlins 2 arrive! At-
tendon, cette version n'a rien à voir avec celle 
sortie sur micros ou Game Bay. Toujours pour 
les amateurs de salles obscures, Days of Thun-
der est bien sûr l'adaptation de Jours de To-
nette avec le beau (mais con) Tom Cruise. Ça 
fait déjà deux courses de voiture! Restons dans 
les simulations avec Stealth ATF, la simulation 
de vol à l'état pur. Piloter le plus performant 
des avions américains, ça vous tente? Les pos-
sesseurs de micro se souviendront peut.être de 
ce hit Sinon Defender of the Crown leur re-
mettra la mémoire en place: à vous les joies des 
combats médiévaux! Le jeu tiré du dessin ani-
mé La Bande à Picsou arrive aussi, sous son 
nom original anglais: Duck Tales. Toujours dans 
les dessins animés mais d'origine japonaise cet-
te fois, Les Chevaliers du Zodiaque empruntent 
la même route qu'avait prise Dragon BaIL Vous 
n'avez pas Contra? Tant mieux, car Probotector 
en est une version améliorée. Cette fois, vous 
dirigerez un robot Côté conversions d'Arcade, 
un peu de combats de rue avec Bad Dudes 
(déjà convertit sur micro sous son nom euro-
péen, Dragon Ninja) et l'illustre Double Dra-
gon. Pour finir, retour des robots avec Burai 
Fighter. On le retrouve d'ailleurs sur sa version 
pour Game Boy, tout comme Double Dragon 
(cartouches déjà testées il y a quelques mois). 
Continuons donc sur la petite portable avec 
World Cup qui sortira sur la Game Boy aussi, 
tout comme Dr Mario et Balloon Kid (déjà tes-
tés). Au fait, saviez-vous que Balloon Kid était 
un des premiers jeux sortis sur la NES au Ja-
pon2  Bien sûr, la version Game Boy est diffé-
rente, mais le principe reste le même. Si vous 
aimez le monte-en-l'air, sachez que l'Araignée 
arrive bientôt avec Amazing Spiderman (on l'a 
déjà teste. Si par contre vous aimez la réflexion, 
Chess Master et Othello vont vous combler. Al-
lez, une petite partie à deux! Action et stratégie 
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La console Atari 7800 à 390 F! 

maintenant avec Bomber Boy (déjà testé sur PC 
Engine sous le nom de Bomber Man et aussi 
disponible sur la NES au Japon depuis 84) et 
Kwirk, deux jeux très sympas. Sinon, un Pac 
Man, ça vous tente? Sortie bientôt Radar Mis-
sion, une bonne bataille navale, ne devrait pas 
tarder non plus Il y a des jeux qui restent Dra-
gods Lair est de ceux-ci. Que le fidèle lecteur 
qui n'a pas entendu parier de ce jeu soit dé-
branche fro! On va fini avec Gargoyle's Quest 
(dont le nom original est Makaimura Gaiden), 
une variation sur le thème de Ghcn'Goblins 
et Ghouls'n'Ghosts dont le petit diablotin que 
vous dirigerez est issu. Au fait je vous ai repar-
lé exprès des jeux que l'on avait déjà testés, les 
versions qui seront disponibles par Bandai étant 
bien sûr avec doc en français. Bon à savoir si 
vous prévoyez l'achat d'un des jeux cités en im-
port parallèle. J'ai rien contre, bien au contrai-
re, mais c'est souvent plus cher et en anglais si 
ce n'est en japonais. A vous de choisir, quoi 
qu'il en soit Au fait c'est la botte Loisirs Sélec-
tion qui va s'occuper dès à présent de distri-
buer tous les accessoires Nintendo, des boîtes 
de rangement pour cartouches aux sacoches 
de transport et aux joysticks. On vous parle de 
tout ça bientôt 

Bon, c'est pas tout ça mais faudrait peut-
être penser à parler de Sega aussi Oyez ci-
toyena la Game Gear arrive officiellement! Ble 
sera disponible dès juin au prix de 990 francs 
avec le jeu Columns Quelques modèles avaient 
d'ailleurs été mis en démonstration sur le stand, 
remportant un réel succès. La Game Gear pour-
ra être équipée en option d'un set de batteries 
rechargeables, d'un adaptateur secteur ou d'un 
câble connecteur pour allume-cigares de voi-
ture. On n'oublie pas le cable Video-Link qui 
permettra de relier entre elles jusqu'à huit 
consoles pour jouer simultanément! Pas moins 
de doc jeux seront disponibles dès sa sortie. Par-
mi eux Super Monaco GP, le vieux classique 
Pengo, Wonder Boy, G-LOC, Dragon Crystal, 
Sokoban... tous ont déjà été testés dans ces 
pages. Ils coûteront entre 150 et 200 francs. 
Pour étoffer rapidement le nombre de jeux dis-
ponibles, des licences ont été accordées à une 
vingtaine d'éditeurs afin de commercialiser avant 
la far de l'année toute une gamme de jeux. En 
ce qui concerne le tuner, Virgin développe ac-
tuellement une version Secam de celui-ci qui 
devrait, si tout se passe bien, être disponible 
peu de temps après la console. Son prix de 
vente oscillera entre 500 et 800 francs. Ce qui 
nous fait un téléviseur LCD couleur avec conso-
le à a peu près 1700 francs, soit seulement 100 
balles de plus qu'un téléviseur LCD seul! Pas-
sons maintenant à la Master System qui elle aus-
si va évoluer. En effet dès avril Sega 
commercialisera la Master System II, version re-
lookée de la console actuelle qui du même 
coup se retrouve deux fois plus petite qu'avant 
Les Américains l'ont depuis quelques mois,  

maintenant notre tour est venu. Alex Kidd est 
toujours fourni avec chaque console mais est 
indus en mémoire dorénavant En bonus, la car-
touche Shinobi sera offerte avec chaque conso-
le! Par contre, comme pour la Megadrive, il ne 
sera fourmi qu'un joypad. Arghhh! Enfin, un joy-
pad contre une cartouche, ça reste valable, non? 
Le prix restera inchangé, 690 francs. Allez hop, 
les cartouches maintenant Sega ayant passé des 
accords de licences avec les plus grands pro-
ducteurs, nous verrons bientôt arriver sur nos 
écrans Indiana Jones, Tom & Jeny, Dick Tracy, 
Fantasia, Astérix et plus tard Gauntlet et Im-
possiàe Mission de chez US Gold Eh pss8 Cest 
un secret Sega prépare en douce l'arrivée de 
Sonic, la future mascotte de la marque... Plus 
d'infos le mois prochain. 

Chez Atari, on s'accroche à la queue du 
Lynx: résultat, la portable couleur passe à 990 
francs! Elle reste toujours livrée avec California 
Games. Du même coup la Lynx se voit munie 
de nouveaux accessoires: adaptateur peur allu-
me-cigare à 110 francs, pare-soleil à 25 francs, 
sacs de transports à 110 et 145 francs. Pas cher 
si on pense à ceux de la Game Boy. Dans les 
nouveaux jeux, Rygar (adapté du jeu d'Arcade 
de Tanto) vous met dans la peau d'un guerier 
légendaire affrontant bien sûr un monde hosti-
le. Plus subtil Shangai vous permettra de jouer 
au Mahjong, jeu chinois de stratégie pure. No-
tez que dorénavant les jeux de la Lynx coûte-
ront entre 190 et 240 francs. Atari fait vraiment 
des efforts pour imposer son bébé! Toujours 
dans les consoles, on a pu admirer le design de  

la 7800, la relève de la VŒ 2600, qui at fina-
lement arrivée en France. Je vous fais grâce des 
caractéristiques techniques mais sachez que c'est 
une 8 bits en deça de ses autres concurrentes 
qui remplace tout bonnement la 2600 (compa-
tibilité ascendante). Son seul atout, son prix de 
390 francs. Des cartouches sont déjà régulière-
ment importées, elles sont vendues entre 90 et 
190 francs. De toute façon vous avez accès à 
la ludothèque de la petite soeur, la 2600. 

Petit saut chez SNK, oil Pon n'avait même 
pas une Neo-Geo en démo. Le stand jumelé 
avec celui de NEC (et pour cause puisque So-
dipeng, importateur NEC, est une filiale de 
Guillemeot, distributeur SNE) était bien sûr dé-
sert Partie NEC on avait au moins quelques 
consoles en démonstration, et puis le pack Cote 
Grafx Puissance 5: une Core Grafx, un jeu, 
l'adaptateur cinq joueurs et deux joypad pour 
1290 francs! Tout ce qu'on peut avoir quand 
même pour 200 balles de plus. 

Le mot de la fin pour Amstrad: c'est 
simple, chez eux y avait rien à voir hormis leur 
console. On en a déjà parlé. 

Ah ouaip, y avait dans un coin un stand 
SFMI qui regroupait toutes les marques distri-
buées (Ocean, US Gold, Gremlins, etc) sur trois 
mètres carrés. Non, j'exagère,  mais presque. Le 
type qui tenait le stand s'emmerdait à jouer tout 
seul sur un meuble de dérno Amstrad. Bref, cet-
te année plus particulièrement le Salon était 
vide de toute vie. Quelques présentations mais 
rien d'autre de spécial à y voir. Remarquez, on 
ne lui en demandait pas vraiment plus. 

_,~'  

~1 Attention 	d chef- 'oeuvre ! Un grandiose 'eu d'aventure. 
33 ~ :gym ln+l ICO ia 

* BAT vaut parla qualité de son graphisme, la richesse de son 	 ` 
scénario et surtout la crédibilité de la description de ce dur  

•créezvoneproprepersonnage. 	monde d'après-demain. 	
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• trilutez un véritable simulateur 
de vol. 	 it La superbe musique de présentation n'a d'égale que les 

• Utilisez B.O.B., l'ordinateur 	graphismes, fins, réalistes, et surtout très nombreu. 
proerammabir implanté dans 	 Juy.stick 
encre bras. 	 * 19/20 Commodore revue 	

tilt d'or 90 	 1 
4 a'Or 89 	 meilleur gra hterno 	, 	 ,~ ,. ' 	meilleur jeu d'aVenI g 

LE COMPTE A REBOURS 
A COMMENCÉ! 

II vous reste 10 jours pour sauver Sélénia. 

Z 

Z ~ 	- 

• Parcourez lu tmandres de la _igarii moque cité de 
ferapulis zt cntuycz l'étrange faune des quartiers 
chauds. 
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Voici trois des prochains produits 
de Domark. Nous ne parlerons pas 
de 3D construction Kit, qui doit sor-
tir dans deux mois, parce que nous 
en parlerons plus en détail le mois 
prochain. En revanche, évoquons RBI 
Baseball 2, une simulation de base-
ball assez complète: les 26 équipes 
professionnelles américaines avec 24 
joueurs dans chaque sont présentes, 
et leurs résultats de 1989 sont pris en 
compte. On y trouve une fonction Re-
play qui permet de revoir l'action. No-
tons que c'est une adaptation d'un jeu 
Tengen pour Nintendo (Tengen est 
en procès avec Nintendo parce qu'ils 
n'ont pas de licence et qu'ils conti-
nuent à faire des jeux pour cette 
console quand même. Du coup, sur 
la boîte pour Nintendo est marqué: 
"Ce produit n'est pas fabriqué, ni 

RB12 BuN• 
,. 

conçu, 
ni parrainé, ni recon-

nu par Nintendo") qui devrait sortir 
sur la plupart des bécanes en avril. 

Skull and Crossbones est aussi 
l'adaptation d'un jeu Tengen, dans le-
quel vous jouez le rôle din pirate qui 
doit conquérir tout ce qu'il peut. Il ar-
raisonne des navires ennemis, se bat à 
l'épée, trucide, décapite, étripe, et boit 
un max de rhum. Un jeu complète-
ment immoral, très marrant et très 
jouable. Sortie prévue le mois pro- 

chain sur la quasi-totalité des micros. 
L'action d'Hydra se passe dans 

le futur, alors que les terroristes em-
pêchent tout acheminement de pa-
quets par air ou par mer. Vous 
devez faire appel à Hydra, un vé-
hicule capable à la fois de foncer 
sur l'eau et de voler dans les airs. 

Bien entendu, les terroristes tentent 
de vous intercepter, et bien entendu, 
vous êtes pourvu de tout un tas 
d'armes absolument destructrices pour 
vous défendre. C'est ultra-maniable, 
ou du moins ça l'était en arcade. On' 
espère fermement que la conversion 
sera bonne, sinon on leur tord le cou, 
à Domark, bande de communistes. La 
sortie? Sur tous les formats le mois 
prochain. 

CHAMPION OF THE RAJ 
Voici quelques photos supplémentaires de Champion of the Raj. Nous 

vous en avons déjà parlé, mais il sort ce mois-ci. Résumons brièvement l'his-
toire: vous vous trouvez en Inde en 1800, alors que le pays est tiraillé entre 
six puissances différentes, dont la vôtre (et ça veut dire qu'on peut y jouer à 
six joueurs, si on veut, mais on peut aussi jouer les six rôles soi-même, ou 
deux seulement, ou trois, on fait exactement comme on veut). Vous devez 
établir votre suprématie en participant à des chasses au tigre, à des courses 
d'élephants, mais aussi en jouant sur le plan stratégique. On nous promet un 
digne successeur de Defender of the Crown: attendons... Sortie prévue sur 16 
bits uniquement. 

LA ROUE DU 
DESHONNEUR 

Ben qu'est-ce qu'ils leur prend, 
à Electronic Arts? C'est pourtant des 
gens sérieux, d'habitude! Voilà-t-il 
pas qu'ils ont décidé de nous gra-
tifier d'une copie de la Roue de la 
Fortune! La seule différence avec le 
jeu télé, c'est que ça se passe au 
2lème siècle et que le présentateur 
est mi-homme mi-robot. Ne me 
dites pas qu'ils font ça pour le fric? 
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Image Works annonce la sortie immi-
nente de Killing Cloud, un nouveau jeu dont 
ils semblent croire qu'il va faire un tabac Bon, 
c'est vrai qu'on n'a jamais vu d'éditeur ap- 

 peler Joystick pour prévenir que son prochain 
jeu sera une merde sans nom, mais qu'impor-
te, d'après les images, la chose s'annonce 
plutôt bien. Nous sommes au XXlème siècle 
dans la ville de San-Francisco. Au moment 
où commence le jeu, la moitié de la popu-
lation a déjà succombé à un empoisonne. 
ment un terrible nuage toxique s'est en effet 
abattu sur la ville. Non, ça n'a aucun rap-
port avec l'actualité. En tant que membre de 
la police (en tant que joueur, aussi) on vous 
confie donc la mission de confiance: sauver 
le monde entier. Hélas, Frisco au XXlème 
siècle, c'est pire que New York de nos jour 
la criminalité est au plus haut et vous 
devez également combatte les Anges 
Noirs, une bande de malfaisants du 

KILLING CLOUD 
malfaisants du coin. Techniquement, le jeu est assez beau, mélange 
d'écrans fixes de type aventure (à la souris, tout de même) et de scènes 
de simulation en 3D, assez proches d'un Starglider 2 par exemple. 

N'empêche, sur ST, la préversion de la chose est belle et appa-

W remment rapide. Bientôt sur 16 bits et PC. 

. 	.. 	.. 

ul 
i  

ate,. 



Amstrad GPC AW.66~. fii 26 

D L ME CiVZY 

. 	EXPL 051F _ 

Ubi Soft sort encore deux nouvelles compils, et toutes les 
— deux sont sur CPC. C'est une habitude, maintenant, il ne se 

passe pas un mois sans que nous ne parlions de nouvelles 
compils provenant cet éditeur français dans nos colonnes. 
C'est d'un lassant... Toujours est-il que les possesseurs de 
CPC seront sûrement ravis de voir réunis dans une même 
boite, et sous le nom Attention Explosif, les titres After the 
War, Savage, Game 
Over II, Light Force, 1 	 ~►  
Exolon et Charlie Cha-  

\ 5̀ plin. Seul ce dernier '. 
Ç 	dénote un peu et pa- 

-_  
t 	/i thématique. 

Autre nom, Dri- 
ve me Crazy, autre 
compil, qui regrou-}- 
pe cette fois des 
jeux de voitures,  
Highway Patrol, 

– 	Chicago 90, APB,  
Stunt Car Racer r ®~? 

et Action Fighter. M=`=es= 	_ 
Disponibles sur CPC en K7 et D7. 

LONGUE DE COMPTOIR 
Discussion authentique au troquet entre Seb et Moulinex, mi-février: 
Seb - J'aime bien les vannes sur ta signature dans les tests: Mac Mou-

linex, Général Moulinex... 
Moulinex - Oui, c'est inspiré de Franquin. 
Seb - Ça reste génial. Mais pourquoi tu n'en fais pas tout le temps? 
Moulinex - Quand je n'en fais pas, c'est que je n'aime pas le jeu. 
Seb - Pourtant, il y a des jeux bien notés qui ne comportent pas de 

vanne dans la signature. 
Moulinex - C'est que je reconnais que le jeu est bien, mais bon, il 

ne me branche pas, quoi. 
Seb - C'est marrant, je fais pareil, mais moi c'est en donnant une 

note globale impaire. Ça veut dire que je me rends compte que le jeu 
est bien, mais qu'il ne me plaît pas. 

Moulinex - Ah ouais? 
Seb - Ouais. 
Vous savez maintenant ce qu'ils pensent réellement des jeux qu'ils 

testent. 

C'ESÎ- COMPTE MOI 
QCA"VD J'MME vtPrt -lENr 
UKE NEwf Co tu flIT UNE 
MEVV ~, àE nEÇ ~ti$1 
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UN JOYSTICK 
Spectravidéo, fabricant de joysticks 

depuis l'aube des temps, vient de lancer 
une filiale nommée Logic 3, qui fabrique 
devinez quoi? Des joysticks. Ça doit être 
une magouille financière, parce que c'est 
pas très utile de monter une filiale pour 
fabriquer des joysticks quand on est déjà 
soi-même fabricant de joysticks. Quoiqu'il 
en soit, on n'est pas du fisc et leurs pro-
blèmes ne nous regardent pas. Ce qui est 
plus intéressant, c'est leur nouveau joys-
tick, le Sting-Ray, façonné comme un 

flingue, qui se 
tient aussi bien 
de la main 
gauche que de 

e _ 	la droite et est 

	

' 
	 équipé de mi- 

	

"~ 	 cro-switchs. Il 
existe pour Nin-
tendo, Sega et 

,r 	pour micros et 
devrait être en 

... TELEX... TELEX... TELEX... 
Railroad Tycoon, de Microprose, va être converti sur Super Farnicom. 
Super GridRunner est actuellement ré-édité en Grande-Bretagne en 

colection budget, c'est-à-dire à moins de 100 francs sur 16 bits_ Incidem-
ment, il y a aussi SDI et Colorado dans la même coller. Pourrait-on l'im-
porter en France à ce prix-là, s'il vous plaît? 

Marrant: le 28 janvier dernier, le Wall Street Journal (le canard finan-
cier le plus lu dans le monde, et le plus sérieux) annonçait que Microsoft 
laissait tomber OS/2. Microsoft s'est empressé de nier vigoureusement en 
envoyant des communiqués de presse à tous les journaux du monde en-
tier, mais il n'y a pas de fumée sans feu (sauf par temps de brouillard, 
comme dit Luis Rego)... 

Electronic Arts, depuis sa fondation en 1983, a vendu 15 millions de 
jeux. 

Accolade, qui était jusqu'à présent "hébergé" en Europe par The Sales 
Curve, la boîte qui a créé SWIV, vient d'annoncer qu'il allait monter une 
filiale européenne à part entière. C'est Elvira qui va être contente. 

Virgin Mastertronic vient de racheter les droits de cinq jeux d'Infocom 
supplémentaires: Zork 2, Zork 3, Sauceror, Enchanter et Deadline. Et tou-
jours pas de Bureaucracy à l'horizon. J'espère qu'il fera partie de la troi-
sième fournée. 

vente dès ce 	Acclaim, un éditeur bien connu de cartouches Nintendo, vient d'an- 

mois-ci. Vous 	noncer son intention de développer des jeux sur PC. II est probable que 

voilà prévenus, 	dans un premier temps ils choisissent d'adapter leurs jeux existants (com- 
me Fortress of Fear, par exemple) plutôt que de créer de nouveaux jeux. 
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GAUNTLET 3D I 
Nous connais- 

sions déjà les deux 
premiers épisodes 
de .Gauntlet, deux 
très bons titres qui 
ont eu beaucoup de 
succès, et voici 

qu'US Gold 
sort le troi-
sième volet 

d'une aren*re en deux parties qui de- 
vient ainsi une trilogie, donc. 

Cette fois vous n'avez pas que 
quatre personnages ânponibles, mais 
huit. Outre la Walkyrie, le guerrier, 
Nelle et le magicien, vous disposez de 
monstres assez ignobles mais plutôt 
doués au combat. La particularité de 
cet épisode, et vous Pavez compris 
avec le titre ou envoyant les photos, 
c'est qu'il est en 3D. Enfin, pas en 3D 
faces pleines ou un truc dans le gen-
re, non, ce serait absu de pour un jeu 
d'arcade, mais en perspective cava-
hère. 

Les personnages évoluent toujours 
au milieu de fantômes, ils ramassent 
toujours des trésors, et doivent tou-
jours trouver les paseagea secrets qui 
mènent aux tableaux suivants. Mais 
(à, on trouve de vrais décors„ en pier-
Fe, des arbres, des buissons, des mai-
sons, et les persos panent allégrement 
devant, entre, et derrière ces obs. 
tales. 

Bientôt disponible sur CPC disk, 
ST et An ga. Photos sur Amiga. 
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Cinemaware, la boîte 

responsable de Defender 
of the Crown, entre 
autres, a des problèmes 
d'argent: 25 personnes, 
tous des développeurs, 
viennent d'être licenciés. 
Il n'en reste plus que 15• 
Electronic Arts a failli ra-
cheter la boîte, et au der-
nier moment a annulé le 
deal. Ça sent le sapin... 

FONCTIONNAIRES DE 
L'AVENTURE 

Activision s'est décidé à adapter sur PC 
son simulateur de vol F14 
Tomcat. Après avoir dé- 
collé d'un porte-avion, 	 e 4 
vous devrez accomplir les 	 - .? 
habituelles missions contre 
d'autres zincs, armé de tout 	 Mr,, 
ce dont un pilote belli- 
queux 

 
 peut rêver. Ce qui 

est rigolo, c'est le but du jeu: 	LL 
être un si bon pilote qu'on 
est nommé instructeur. Eh 
oui, le seul rêve des aventu- 
riers, c'est de devenir fonc- 
tionnaire! On en saura plus le mois prochain... 

PETITE PESTE 
Brat est un bébé d'une douceur et 

d'une gentillesse remarquables. Du 
moins, le jour. La nuit, lorsqu'il rêve, 
c'est une teigne de la pire espèce. Il 
rêve qu'il part dans le mode des  

jouets, ou dans l'espace, ou à la fête 
foraine, et qu'il fait chier tout le mon-
de. Seulement voilà, ça reste un bébé. 
C'est pour ça qu'il a besoin de vous, 
il n'arrive pas à retrouver son chemin 
pour sortir de ses rêves. Vous devrez 
le guider à travers trois mondes en 3D 

isométrique, en ramassant des objets, 
en castagnant tous ceux qui s'oppo-
sent à sa progression, en évitant tous 
les pièges qui parsèment son chemin. 
Vous pourrez retrouver votre âme 
d'enfant dans deux mois, sur ST et 
Amiga, grâce à Brat de Mirrorsoft. 

SOUND 
TRACKER 

The HMS SOUND TRACKER est 
un logiciel de musique qui emploie 
le procédé SoundTracking (repro-
ductions de 4 sons échantillonnés 
en même temps). Il permettra de 
créer et de jouer des partitions sur 
quatre voies. Vous pourrez utiliser 
votre clavier ou un synthétiseur Midi 
pour tapoter vos partitions. La sor-
tie sonore s'effectue sur le moniteur 
(pour les STF), sur les 2 prises RCA 
de votre STE, ou sur les cartouches 
suivantes: St Replay, Replay Pro, Pro 
Sound et My-16. 

Vous pourrez récupérer tous les 
modules Soundtracker et Noisetrac-
ker sur Amiga et les réutiliser sur 
votre Atari. 

Le logiciel sera vendu avec un 
utilitaire pour imprimer vos parti-
tions, une importante bibliothèque 
d'instruments, de nombreux 
exemples de musiques, des sources 
(en GIA, Omikron, C et Assembleur) 
qui vous permettront d'incorporer 
vos réalisations à vos programmes. 

THE HMS tourne sur n'importe 
quel Atari, monochrome ou couleur 
et quelque soit sa taille mémoire 
(plus il y a de mémoire et plus la 
partition pourra être longue!). Il est 
disponible dans toutes les bonnes 
boulangeries au prix de 350 francs. 
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F15 Strike Eagle II 
%croprose diange d'avion comme de 

demise, et après F19 Stealth Fighter, voilà 

W qu'il nous propose F15 Strike Eagle II, sur 
Amiga Beaucoup d'améliorations par rap-
port à la dernière simulation de l'éditeur. 
un tableau de bord beaucoup plus complet 

qui évitera au joueur de manipuler 
le davier trop souvent et de passer 
d'écran en écran, une plus grande 

rapidité d'allithage pour les scènes en 3D faces pleines très 
détaillée, 11 vues disponibles, et deux nouvelles zones de 
combat par rapport aux missions précédentes: l'Europe cen-
trale et le Cap Nord. 

La variété des paysages rencontrés est assez impression-
nante, et pour les possesseurs de F19, il y a la possibilité d'uti-
liser les scénarios de ce dernier. Histoire de se venger là où 
vous aviez perdu avec un autre avion moins adapté au com-
bat Disponible sur Amiga au mois de mai, chez Microprose, 
au prix de 300 francs environ. 

JOYSTICK / MARS 1991 / 21 



ADIDAS C. CHIP SOCCER 129/179F 
DISC 149/199F 
Fl 6 COMBAT PILOT 149/199F 
JUDGE DREDD 99/149F 
METAL MASTERS 149/1 99F 
NIGHTBREED (JEU DE ROLE)109 /159 
NIGHTSHIFT 109/159F 
OUTBOARD 149/199F 
PLAYER MANAGER 139/179F 
SLIDERS ND/199F 
SWAP ND/199F 
WELLTRIS 149/199F 

LES GUERRIERS NINJA SEGA ARCADE TURBO 	12 JEUX 
149/199F 	149/199F 	FANTASTIQUES 

+Shinobi 	 +Turbo Out kun 	 149/199F 
+Double Dragon 2 	+Crack down 	+ Stormlord + Super 
+Ninja Warriors 	+Superwonderboy 	Scrambble + Skate Crazy 

+Thunderblade 	+ Night Raider + Artura 
LES STARS 	 + Dark Fusion 

DE HOLLYWOOD 
149/229F 

+Botmon le film 
+Indiana Jones Action 
+Robocop +Ghostbusters 2 

+ Gary Lineker Hot Shot 
+ Arcade Football 
+ Technocop 
+ Motor Massacre 
+ Marauder + Hate 

[•1'A'A 	• 'IV • t 	 • 

AMSTRAD 464/6128 LA CONSOLE GX 4000 
+2 manettes de eux  

bb 
t 

CELICA GT4 RALLY 109/149F 
CHIPS CHALLENGE 109/159F 
NARC 109/159F 
SUPER MONACO GP109/159F 
TOTAL RECALL 109/159F 
TURRICAN 2 109/159F 
ULTIMATE GOLF 149/179F 

LA SECTE NOIRE ND/179F 
+ e leu Burning 	u 	er (Course Auto) 

LE MANOIR DE MORT .ND/199F 
LINE OF FIRE 
MIDNIGHT RESISTANCE 

1097159F 
99/149F 

®.~ 

MOKOWE ND/199F 
MYSTICAL 149/199F  
NEW YORK WARRIORS 99/149F L 
NIGHT BREED (ACTION) 
NORTH ANDS 

TG PANZA KICK BXING 
149/179F 
109/159F  

/~ 
199/249F .~ - 

`\ 	

~I 
PIRATES ND/145F 
PRINCE OF PERSIA 149/199F  

r 	 SAGA 	 ND/199F 
Annnrlmrr 	 nn Ti Ann ART DE LA GUERRE 	ND/249F SDAW 	 ND/149F 

169/229F SIM CITY 149/199F 
99/149F SNOW STRIKE 109/149F ,....- 
997149F  STUN RUNNER 99/149F 

149/199F SUPER OFF ROAD RACER 109/149F Cartouches our l'Amstrad 
p 109/159F 

99/149F 
SUPERSOWEEK 
TARGHAN 

149/199F 
ND/199F 6 1 Zô ♦ 464 +  

997149F TENNIS CUP 169/199F et la console GX 4000 139/179F TURRICAN 99/149F 
99/149F UN SQUADRON 109/159F 

3615 MICROMANIA . Toutes les Kobo~ 
descriptions détaillées des jeux et une pony 
Gameboy à gagner chaque semaine !J Batm 

Manette US Gold 109F QUICKJOY M5 PC COMP. 199F 
(plus une montre digitale GRATUITE) Cordon pour le branchement 
Manette NAVIGATOR 149F de 2 manettes 49F 
QUICKJOY TOPSTAR 295E Câble Magnéto AMSTRAD 49F 
QUI(KJOY JUNIOR 59F Câble d'extentionpouro~ystick 49F 
QUI(KJOY JUNIOR STICK 69F Câble de TELECHARGEMENT 49F 
QU)(KJOY 2 PILOT 79F 
QUI(KJOY 3 SUPERCHARGER 99F DISQUETTES VIERGES 
QUICKJOY VI JET FIGHTER 149F 4 Cassettes vierges 29F 
QUIUK JOY V SUPERBOARD 199F 4 Disquettes vierges 99F 
QUICKJOY INFRA ROUGE 399F 10 Disquettes vierges 195F 

LES VAINQUEURS 	 59/99F Barbarian 1 + Barbarian 2 59/99F 
+ Forgotten World + Thunderblade Les Incorruptibles 59/ND 

54/ND + Tiger Road + Last Duel + Blasteroids Ocean Dynamite 
Le Monde l'arcade 

Chase 	
pil' Ocean 

Chase HQ 

991149F 
99/ND 

ND/99F LES 100 % A D'OR 	59 / 99F 
+ Opération Wolf + Afterburner + R Type 
+ Titan + 1 Autocollant inédit 

The Strider ND/99F 
Moonwalker ND/99F 

+ I poster de Miss X Ghouls'n Ghosts ND/99F 
Cabal ND/99F 

ADV. DESTROYER SIM. 
BLOODWYCH 
DRAGON BREED 
DRAGON'S OF FLAMME 
E SWAT 
INTERNAT. 3D TENNIS 
ITALY 90(LES CHAMPIONS) 
KICK OFF 2 
L'ESPION QUI M'AIMAIT 

lande 
garantie 
sur tous 

les 
logiciels 

Ils (Action) 	295F SnowBrother 	29 
cade) 	295F Chose HO 2(Course Auto) 29 
(Action) 	295F Plotting (Réflexion) 	29 
n Thunderbolt 	295F Dick Tracy (Action) 	29 
n 2 (Combat) 	295F Epyx World of Games 	29 
Forget 2 	295F Wild Streets (Kung fu) 	29 
ip (Simulation) 295F Crazy Cars II (Course auto) 29 
flexion) 	295F Tintin sur la Lune (Action) 29 
Action) 	295F Toki (Arcade) 	29 
Ide (Plateforme) 295F Copter 271 (Simul Helico) 29 

N°1 Arkanoid 1 N°9 	Platoon N°17 Matchday 	oot) 
+ Arkanoid 2 + Predator + Basket Master 
(Casse Brigue) (Action) Foot-Basket 

N°2 Gauntlet 1 N°10 Crazy Cars N°18 Wonderboy 
+ Gauntlet 2 + Supersprint + Wizzball 
)Labyrinthe) (Course auto) (Arcade)  

N°3 Out Run N°11 Bubble Dobble 	1 N°19 Quartet 
+ Road Blaster + Flying Shark 	I + Rampage 
Course auto (Arcade) (Arcade)  

N°4 Enduro Race N°12 Ace of Aces N°20 Hypersports 
+ Super Hang On + Infiltrator + Track'n Field 
Course moto) Sim. de vol (Sport)  

N°5 Intern.Karaté + N°13 Renegade N°21 Thunderblade 
+ Vie Ar Kung Fu + Target Renegade + 1943 
Karaté (Combat de rue (Arcade)  

N°6 Grysor N°14 Top Gun N°22 Road Runner 
+ Green Beret 	I + Slap Fight + Metrocro 
Combat Arcade (Arcade)  

N°7 California Games N°15 Rolling Thunder Nemesis 
+ Winter Games + Ryyar + R-Type 

7(Shoot'pm Sim. sport) Arcade  u 

N°8 Street Fighter N°16 Daley Thompson N°24 Afterburner 
+ Tiger Road + Super Test + Starwars 
(Combat de rue) (Sport) (Arcade Espace 

ONE, TWO ND/249F 
+ Fire and Forget 2 
+ Crazy Cars 2 

+Black Tiger 	 LES JUSTICIERS N° 2 
+Led Storm (Gratuit) 	149/199E 	NRJ 159/249E 

+Ghostbusters 2 	+ North and 
South 
South 

LA COLLECTION N°2 +Cabal +Opé. Thunderbolt +Tintin sur la Lune 
175/249F 	 + Fire and Forget 

-i-Dragon Ninja + Teenage Queen LES AVENTURIERS +Ocean Beach Valle  
+Wec le Mans +Bubble Bobble 	149/199F 	

+ Hostages 
 

+Wonderboy + Arkanoid 2 	+Indiana Jones Action 
+Match Day 2 +Basket Master +The Strider +Vigfiante 	CRAZY STARS 

+Reoer 
ode t +Flying Shark 	+Forgotten Worlds 	 149/199F 

g 	 + Crazy Cars 2 

LE MONDE 	LES JUSTICIERS 	+ Cauldron 2+ Wild Streets 

DES MERVEILLES 	145/195F 	+ Gazza 

149/199F 
+New Zealand Story 
+Rainbow Island 
+Super Wonderboy 
+Bubble Bobble 

LES CHEVALIERS 
149/199F 

+Strider +Ghouls'n Ghost 
+Dyy nast Wars  +Barbarian 2+ One 

+Dragon Ninja +Robocop 
+Ramho 3 DOUBLE ACTION 

149/199F 
LES MAlTRES NINJA +Double Dragon 

+Wec Le Mans 129/179F 
+Double Dragon +Real Ghostbusters  
+Last Ninja 2 +Daley Thompson Olymp. 



LES NOUVEAUTES D'ABORD! 

La GAMEGEAIi 

r■  I)
•  

Dis prig complètement 
dans les magasins âflu 
DES PRIX LEMMINGS... DES PRIX LEMMINGS... 
LEMMINGS AMIGA 249 F 	179 F 
OBITUS AMIGA 349-F 	199 F 
BEAST 2 AMIGA 349 F 	199 F 
KILLING GAME SHOW AMIGA 249 F 	149 F 
BEAST+ INFESTATION ATARI ST 249 F 	179 F 
NITRO ATARI ST 249 F 	99 F 
GREAT COURTS 2 ST et AMIGA 249 F 	179 F 
MONKEY ISLAND ST et AMIGA 249 F 	179 F 

MICROMANIA VELIZY 
Cadeau Spécial 
Ouverture: 
• Une Montre jeux video GRATUITE 
pour tout achat de 250 F de logiciels 
O Velizy 2 sur Amstrad, ST, Amiga, PC 
• ou une Pochette Gomeboy 

\ pour 300 F d'achat sur Gameboy 
{allie voluble jusqu'ou 30 murs 91)  

Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 

MICROMANIA LA DEFENSE1J1IA' 
Centre Commercial des 4 Temp s . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . RER La Défense 
Tél. 47 73 53 23 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 
Le plus grand magasin d'Europe spécialisé en logiciels de jeux pour 
micro-ordinateurs et consoles de jeux. 
5 rue Pirouette et 4, passage de la Réale . Niveau -2 
Métro et RER Les Halles .Tél. 45 08 15 78 

MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 
Galerie des Champs (Galerie Basse) 
84 avenue des Champs EIysées 	• 
RE Charles de Gaulle-Etoile 

n AUTRES TITRES A VENIR 
Chose HQ(Arcade) 	 395F 

Métro eor e V . Tel. 42 56 U4 13 	 TOP GAMEGEAR 	Crackdown (Arcade) 	 395E 
Dynamite Duke (Arcade) 	395F 

PRINTEMPS 
HAUSSMANN 
64, boulevard Haussmann 
Espace Loisirs sous-sol 
75008 Paris 
Métro Havre Caumartin 
Tél. 42 82 58 36 

Vous pouvez aussi  commander en téléphonant au 92 94 36 00 - Livraison garantie par Colissimo 
BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 114 - 06560 VALBONNE 

	
POLIS 

Super Monaco GP (Auto) 	295F Pengo (Labyrinthe) 	 295F 
G Loc (Afterburner 2) 	295F Popo Breaker 	 395F 
Wonderboy (Plateforme) 	295F Pro Baseball (Sim.) 	 295F 
Pacman (Arcade) 	395F Psycho World 	 395F 
Junction (Arcade) 	395F i Rainbow Island (Plateforme) 	395F 
Columns(Reflexion) 	295F S 	2 (Arcade) 	 395F 
Warehouse Man 	295F Super Golf 	 395F 
Dragon Crystal (Réflexion) 	295F li  US Mahjong 	 295F 

Jyq 	TITRES PRIX 

Participation aux frais de port et d'emballage 	(Attention t Consoles 50 F) + 20 F 

F Précisez Cassette J 	Disk J 	Cartouche J 	Total à payer= 

Nom 

Adresse ......................_.._......__ ........._......................................_....._...._....................._. 

........._....._ ......................._.............__..................................... 

Code postal 	 Ville 	 Tél. 

PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE Commandes 
par Minitel 

Date d'expiration ...../..... Signature : 	 3615 MICROMANIA 

Règlement: Je joins -1 Chèque Bancaire _i CCP J Mandat-lettre 
Je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 24 F) pour frais de remboursement - No de membre (facultatif)  I 	I 	I 	i 	I 

Entourez votre ordinateur de jeux: J Amstrad 464 u  Amstrad 6128 J Amstrad 464 + -i Amstrad 6128 + -' Séga -i PC 1512 !J Atari ST 

J Amiga _j Nec 	Lynx J Gameboy 1 -i Megadrive -J GX 4000 -i Gamegear 



-- NOUVEAU 
ADAPTATEUR MASTER 
SYSTEM/MEGADRIVE 

Â CADE POWER STICKRIVE 

MEGADRIVE 
ADAPTATEUR CARTOUCHES 
JAPONAISES ___ 

Rambo 3 (Action) 
Super Hong On (Sim. Moto) 
Space Harrier 2 (Arcade) 
Super Baseball Simulation) 
Super Basketball (Simulation) 
Super Thunderblode (Arcade) 
Sworld of Vermillion (Arcade) 
Technocop (Arcade) 
Thunderfarce 2 (Arcade) 
Truxton (Arcade) 
Whip Lash (Arcade) 
Wrestler War (Catch) 
Zany Golf (Arcade) 
Zoom (Arcade) 

329F ~ 
119F 

379F 

175F 

299F 
369F 
369F 
369F 
369F 
369F 
599F 
449F 
369F 
369F 
449F 
389F 
449F 
299F 

Strider (Arcade) 
Shadow Dancer (Arcade) 
Moonwalker (Arcade) 
Mickey Mouse (Plateforme) 
Thunderforce 3 (Arcade) 
Super Volleyball (Sim.) 
E Swat (Arcade) 
World Cup Italia 90 (Foot) 
Battle Squadron (Arcade) 
Mystic Defender (Arcade) 
Revenge of Shinobi (Kung Fu) 
Golden Axe (Arcade) 
Ghostbusters (Action) 
Super Monaco GP (Course FI) 
Budokan (Arts Martiaux) 
Populous (Strategie) 
Last Battle (Arcade) 
Ghouls n Ghosts (Platef.) 
Forgotten Worlds (Arcade) 
Sworld of Sodan (Arcade) 

449F 
449F 
369F 
399F 
449F 
449F 
369F 
299F 
449F 
369F 
369F 
369F 
369F 
369F 
449F 
449F 
369F 
449F 
369F 
449F 

Les Nouveautés 
Jacky Chan 345F 
S.C.I. 345F 
Out Run 299F 
Saint Dragon 299F 
Burning Angel 299F 
Avenger 299F 
Tony Shop Boy 299F 
March'n Maze 299F 
Cadash 299F 
Cyber Combat 299F 
Legend of 3 Heroes 299F 
Wondor Momo 299F 
Final Match Tennis 299F 
Over Ride 299F 
Chiki Chiki Boy 299F 
Moto Roader 2 299F 

Batman 299F Momo Show 299F 
Battle Ace 299F New Zealand Story 299F 
Bomber Man 345F Ninja Spirit 299F 
Bloody Wolf 299E Opération Wolf 299E 
Cyber (ore 299F Ordyne 299E 
Die Hard 299F Psycho Chaser 299F 
Download 299F Puzznic 299F 
Fl Triple Battle 299F Rabio Lepus Spécial 299E 
final Blaster 299F Roston Saga 299F 
Galaga 88 299F Shinobi 299F 
Gun Head 299F Splatter House 299F 
Heavy Unit 299F Son Son 2 299F 
Hell Explorer 299F Strange Zone 299E 
Hyper(oad Runner 299F W-Ring 299F 
linage Fighter 299F World Court Tennis 299F 
Mister Heli 299F Zipang 299F 

LA CONSOLE SEGA MEGADRIV 
+ 1 jeu Altered Beast 
+ 1 manette de jeux 

IERSION FRANCAISE OFFICIELLE 
garantie par le constructeur 1449' 

TITRES A VENIR 
Alien Storm 449F 
Beanball Benny 449F 
Bimini Run 449F 
Crackdown 449F 
Dando 449F 
Dick Tracy 449F 
Fantasia 449F 
Gain Ground 369F 
Giares 449F 
Hellraiser 449F 
Joe Montana Foot. 449F 
Ka Ge Ki 449F 
Land Buster 449F 
Macross 449F 
Musha 449F 
Sonic Hedgelog 449F 
Stormlord 449F 
Twin Hawk 369F 
Wonderbo 3 369F 
Wrestle War 449F 

After Burner 2 (Arcade) 369F Golf (Simulation) 449F 
Alex Kidd (Plateforme) 299F Hard Drivin ((ourse Auto) 449F 
Atomik Robokid (Arcade) 389F Hell Fire (Arcade) 449F 
Burning Force (Arcade) 449F Herzog Zwei 369F 
Columns (Rélexion) 369F J Buster Boxing (Simulation) 449F 
Cyberball (Foot. Américain) 369F J. Madden Football (Foot Américain) 449F 
DJ Boy (Arcade) 449F (lax (Réflexion) 389F 
Dynamite Duke (Arcade►  369F Lakers VS Celtics 449F 
Fantay Star 2 (Aventure) 599F New Zealand Story (Plateforme) 449F 
final Zone 	(Arcade 3D) 449E Road Blasters (Course Auto) 389F 

Altered Beast 
(Jeu d'Arcade) 

CARTOUCHES EN PROVENANCE 
DIRECTE DU JAPON 

• Nécessitent l'oduptateur (nitouches loponoises 
• Notice en longue étrongère 

Allsia Dragoon 
Bohamood 
Batman 
Battle Golfer 
Cobra Commando 
Dangerous land 
Darius 2 
Devil Hunter Yoko 
Elemental Master 
Fatman 
FZ Axis 
Heavy Unit 
Jenny 
Junkucheon 
Midnight Resistance 
Monster Lair 
Rainbow Island 
Ring Side Angel 
Super Air Wolf 
Volis 3 
Wrestile Ball 

449F 
449E 

449E 
449E 
449F 
449E 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449E 

e NEC LYNX La Turbo GT 
990E 2450E 	9 Un graphisme 

 épousfouflant ! 

ACCESSOIRES LYNX 
SACOCHE LYNX 	 110F 
SAC LYNX 	 145F 
ADAPTATEUR AUTO 
(sur allume-cigare) 	 110F 

L La première portable 
avec écran couleur 

NOUVEAUTES 
Shangai 240F 
Rampage (Larry the lab..) 240F 
Rygar 240F 
Road Blasters 240F 
Paperboy 240F 
Miss Pac Man 240F 
Xenophobe 240F 
Roba Sgwash 240F 

TOP LYNX 
Zarlord Mercenary (Arcade) 240F 
Blue Lightening (Arcade-Avion) 
Chip Challenge (Arcade) 

190F 
190F 

Electrocop (Arcade) 190F 
Gates of Zendocon (Arcade) 190F 
Gauntlet (Arcade) 190F 
Slime World (Arcade-Labyrinthe) 240F 
Klax (Réflexion) 240F 

AUTRES TITRES A VENIR 
War Birds 240F 
Vindicators 240F 
World Class Soccer 240F 
Tournament Cyberba)l 240F 
Nin ja Golden 240E 
120° 240F 
NFL Superbowl foot 240E 
Grid Runner 240E 
Turbo Sub 240F 
Scrapyard Dog 240F 
Baseball 240F 
Iron Sparts Hockey 240F 
(hekered Fla 240F 
Pinball Shuffle 240F 
Block Out 240F 
All Star Basketball 240F 
Pacland 240F 
STUN Runner 240F 
Lynx Casino 240F 
Xybots 240F 
Viking Child 240F 

TOP 10 NEC 
PC Kid 299F 
Formation Soccer 299F 
Super Volleyball 299F 
Devil (rush 299F 
Super Star Soldier 299F 
Chase HO 299F 
Pro Tennis 299F 
Afterburner 2 299F 
Vigilante 299F 
Ninja Warrior 299F 



IN IIMEIOY 
une qdNliti ie j.. 

LA CONSOLE + TETRIS 
590F 

+ les écouteurs stéréo 
+ le câble vidéo link permettant de relier 2 

1 	1 

Chez MICROMANIA 
+ de 90 titres disponibles 

partir artir de 145 F F 

SPECIAL 
ANNIVERSAIRE 

MICROMANIA 
La sacoche MICROMANIA 

 
ou GRATUITE 

pour 400E 
ter 	 d'achat 

:s 	 1 	 i â 

.. 
mir^' 

Beetle juice (Arcade) 245F bocop (Arcade) 2451 ter Burst (Action) 145F Robocop (Arcade) The Gremlins 2 (Arcade) 	Chase HO (Course Auto) 
Chessmaster (Echecs) 
Curtis Stranges Golf 
Days of Thunder ( Auto) 

245F 
245F 
245E 

e Gremlins 2 (Arcade) 
ase HO (Course Auto) 
ntra (Style Gr. Beret) 

2451 
245F 
245E 

smik World (Plateforme)145F 
adellac (Reflexion) 	145F 
lappy (Réflexion) 	145E 

_ 

Dragon's Lair (Action) 
Ghost'n Gobblins (Arced) 

245F 
245F 

ble Dragon (Arcade) 	245E 
[eelnage Mut. Turtle Ninia 245E 

unny Field (Reflexion) 
palamedes (Reflexion) 

145E 
145E 

I 
! 	? 

t 

Fl Spirit (Auto) 
Hunf for Red October 

245F
245F 

tman (Plateforme) 
lloon Kid (Plateforme) 

245F 
245F 

Penguin Boy (Arcade) 
engum Wars (Arcade) 

145F 
145E `~ "~~xr~ 

rdan VS Bird (Basket) 
d Nikki (Action) 

245F
245F 

iderman (Arcade) 
ostbusters 2 (Arcade) 

245E 
245F 

Pinball 	ooty (Flipper) 	145E 
( 

Puzzle Road baed. Onus 145E  
contra (Style Gr. Beret) Double Dragon (Arcade) 	Turtle Ninja (Arcade) 

Ninja Boy (Art Martial) 245E amp Killer/Castle Vania 245F 	ers (Plateforme) 	145F 
Mechanolds (Arcade) 	245F oulder Dash (Arcade) 	245F yids (Arcade) 	145E 	 W . 
Mickey Mouse 2 (Plat.) 245F kate or Die (Skate) 	2451, 
Monster Truck (T. T. 4X4) 245F ar~goyle's Quest (Plat. 245E I'ipe Dream (Réflexion) 	195F  
Pacman (Arcade) 	245E 1 Race (Course Auto) 	245E Pitman (Plateforme) 	 195E 
R TypeArcade) 	245F 	 Pocket Stadium 	 245F 	 f 
Soccer Mania 	(football) 245F F I Boy (Course Auto) 	245F Popcye (Labyrinthe) 	 195E 

Super Chinese Land (Plat)195F Final Fantasy (Aventure) 	245E Power Racer (Réflexion) 	245E Batman (Plateforme) 	Balloon Kid (Plateforme) Spiderman (Arcade) 

Twin Bee (Arcade) 	245F Flipull Odent. Plotting) 	195F Pro Wrestler (Simul. Catch) 245F a 	> 	 R—_ 
Fortress of Fear (Action) 	245F Puzzle Boy'/Kwirk (Réflexion) 195E  

Alley Way (Casse Brique) 	175F Godzilla (Plateforme) 	245F Puzznik (Réflexion) 	 245F 

Amazing Penguin (Arcade) 	245F Go Go Tank (Arcade) 	245F QBtlhon (Réflexion) 	 195F 

Alien tleiankvo(Plateforme) 	175F Golf(Simul.golf) 	 195F Qix(Rétlexion) 	 175F 

Baseball (Sim. Baseball) 	195E nvperload Runner (Plateforme) 195F Quarth (Arcade/Réflexion) 	95F 

Baseball hids(Sim. Baseball) 1751, Klux (Réflexion) 	 245F Revenge of the Gator (Flipper) 245E 	 —   

Battle Ping Pong (Sim.) 	245F Kunio Boy (Arcade) 	245F Road Star (Action) 	 245F  

Budé Bull IArcadc) 	245E Locks Chase (Type Pacman) 195F Saki Dai Boken (Kung fu( 	245E Ghostbusters 2 (Arcade) Castle Vania(Action) 	Boulder Dash(Arcade) 

Beach Volley (Sim.vollcv) 	245E Lunar Lander( Arcade Espace) 245F Side Pocket (Billiard) 	245F 	 t °5Pfinq 

BlodialRé(lcxion) 	 195F Master Katateka(Action/Cbt.l 195F Snoopy (Arcade) 	 175E 	 ~9 r 

Boxing (Sim. Boxe) 	 195F Mercenary Force (Aventure) 	245F Soccc hoy (Sim.Football) 	195F 	' 

Bubble Ghost (Plateforme) 245F Mickey Mouse (Plateforme) 195F Sokoban/ Boxxlc (Réflexion) 195F 

Bugs Bunn) (Plateforme) 	195F Mr Chins Gourmet Paradise 	245E Solar Striker (Shoot'em up) 	1751 

Bu tai Fighter (Arcade) 	195E Motocross Maniacs (Moto) 	195F Space Invaders (Shoot'em up) 1951 	 1 	St~ 

CardGanics (Jeux de Caries) 195F Nemesis (Shoot'em up) 	195F Space Warrior (Tableau) 	195E 	 )w'  
CosmoTursk (Arcade) 	175F Northstar Ken (Kung Fu) 	245F Super Marioland (Platforme) 195F Skate or Die 	 Gargoyle's Quest 	F1 Race (Course Auto) 
Desteritv(Réllexionl 	195F Othello(Rétlexion) 	 195F Tasmania Story (Platcfonne) 	195E (Skateboard) 	 (Plateforme) 
Dr Mario (Nouveau Tetris) 245F Paperboy (Arcade) 	 245F Tennis (Sim. tennis) 	175F 

Dragon Tale )Ré)exion) 	245F Penguin Boy (Réflexion) 	245F Volley Fire (Arcade) 	195E 	Le Zeme catulogue MICROMANIA des 
Duck'fales (Plateforme) 	245E Penguin Land (Pla)elor ne) 	195E World Bowling (Sim.bowlinel 195E 	

jeux Gameboy est sorti H 

Toutes les 	 jeux tions des eux sur 3615 MICROMANIA Demandez-le dans les magasin
e 
s et 

p 	 en vente par Correspondanc 

LIGHT BOY 275 F 	 SACOCHE GAMEBOY 199 F .  '  
Agrandit l'image et vous permet de 	 En tissu plastifié, pour porter à la ceinture votre 	,, 	 ~, 	. 

jouer dans le noir 	 ) 	 Î nison
b oy, 4 jeux le casque stereo et le cable de  

ÉTUI GAMEBOY 
145E  

, ~. 	 Etui de protection en caoutchouc 
BOITIER NEXOFT 199 F 	 r 
En matière plastique rigide, pour porter  
en bandoulière votre Gameboy 4 jeux, 	 ,, 	 //j` 
le casque stéréo et le câble de liaison. <, 	 U 	 SACOCHE DYNA 275 F  

GAIE LIGHT 145 F 	 En tissu plastifié pour ranger votre 
Eclaire l'écran de votre Gameboy. 	e 	 Gameboy et 15 jeux. 

Gomebcy est une marque déposée de Bandol Nintendo 



LES GUERRIERS NINJA 
275/275F 

+SHINOBI 
+DOUBLE DRAGON 2 
+ NINJA WARRIORS 

LES STARS DE HOLLYWOOD 
249/249F 

+BATMAN 
+INDIANA JONES ACTION 

+ROBOCOP 
+GHOSTBUSTERS 2 

LES CHEVALIERS 249/249F 
+ BLACK TIGER 

+ DYNASTY WARS 
+ STRIDER 

OU ES 'N GHOSTS 

EDITION SPECIALE 

INDY AVENTURE 
+ZAC MAC CRACKHEN 

299/299F 
Texte à l'écran et manuel en français 

LES JUSTICIERS 249F/ND 
+DRAGON NINJA 

+RDBDCOP 
+RAMBO 3 

LES AVENTURIERS 
249/249F 

+ INDIANA JONES ACTION 
+THE STRIDER 

+FORGOTTEN WORLDS 
+VIGILANTE 

NOUVEAUTES A NE PAS 

ST/Amiga 
BILLY THE KID 249/244F 
EPIC 249/249F 
GAUNTLET 3D 249/249F 
LEGEND OF BILLY BOULDER 249/249F 
NAVY SEALS 249/249F 
SPIRIT OF EXCALIBUR 249/249F 
SUPER CARS 2 249/249F 
SUPER MONACO GP 249/249F 
SWITCHBLADE 2 249/249F 
TOKI 2497249F 
TURRICAN 2 249/249F 
Z-OUT 2497249F 

TOP 20 ATARI ST/AMIGA 
ST/Amiga 

LOTUS TURBO ESPRIT 249/249F 
TEAM SUZUKI 249/249F 
CELICA 614 RALLY 249/249F 
GOLDEN AXE 249/249F 
SECRET AGENT 199/249F 
SHADOW WARRIORS 199/249F 
PLOTTING 249/249F 
NARC 249/249F 
TURRICAN 249/249F 
STRIDER 2 249/249F 
SUPER OFF ROAD RACER 249/249F 
ROBOCOP 2 249/249F 
SCI (CHASE HO 2) 249/249F 
F29 RETALIATOR 249/249F 
F19 STEALTH FIGHTER 289/289F 
M 1 TANK PLATOON 299/299F 
BETRAYAL 299/299F 
PANG 249/249F 
CHAOS STRIKES BACK 249/249F 
SPEEBALL 2 249/249F 

LES JUSTICIERS N°2 
249/249F 

+GHOSTBUSTERS 2 
+CABAL 

+OPERATION THUNDERBOLT 

SEGA 
ARCADE 

 TURBO 

+TURBO OUT RUN 
+CRACKDOWN 

+SU PER WOND [RB OY 
+THUNDERBLADE 

EPYX SPORTING GOLD 
299/299F 

21 ÉPREUVES DE SPORT PAR EPYX. 
110 mètre haies, lancer du marteau, saut à la 

perche, barres assymétrigues, bobsleigh, 
plongeon de haut vol, ski de vitesse... 

TITUS ACTION 	299/299F 
+CRAZY CARS 2 
+KNIGHT FORCE 

+FIRE AND FORGET 
+TITAN 

LE MONDE DES MERVEILLES 
249/249F 

+NEW ZEALAND STORY 
+RAINBOW ISLAND 

+SU PER WONDERBDY 
+BUBBLE BOBBLE 

AUTRES NOUVEAUTES 
ST/Amiga 

ADIDAS CHAMPION (HIP SOCCER 249/2491 
ALCATRAZ 249/249F 
ALPHA WAVES MENTAL 259/259F 
AQUAVENTURA ND/349F 
ARMOUR-GEDDON 249/249F 
BATTLESTORM 269/269F 
BLADE WARRIOR 249/249F 
CARTHAGE 249/249F 
CENTURION 249/249F 
CHAMPIONS OF KRYNN 299/299F 
CHAMPION OF RAJ 249/249F 
CHIP'S CHALLENGE 249/249F 
COSMOS 249/249F 
CRIME WAVE 249/249F 
CUTIPOO 249/249F 
DISC 249/249F 
DRAGON STRIKE ND/299F 
EMPIRE ((OCKTEL) 2997299F 
FLIGHT OF INTRUDER 299/299F 
GENGHIS KHAN 349/349F 
GREAT COURTS 2 179/179F 
HALL OF MONTUZEMA ND/249F 
HEROES QUEST 349/349F 
IT CAME FROM THE DESERT 299/299F 
JUDGE DREDD 199/199F 
KILLING CLOUD 249/249F 
KILLING GAME SHOW 249/149F 
KING ARTHUR ND/249F 
LA BANDE A PICSOU 249/249F 
LE CRIME NE PAIE PAS 299/299F 
LEMMINGS 249/179F 
MASTER BLAZER 249/249F 
MONKEY ISLANDS 179/179F 
MUDS 249/249F 
MURDER 249/249F 
NAM 299/299F 
NIGHTBREED (JEU DE ROLE) 249/249F 
NIGHTSHIFT 249/249F 
OBITUS 349/199F 
SWIV 249/249F 
ULTIMA V ND/299F 
UMS 2 299/299F 
VROOM 249/249F 
WAR JEEP 249/249F 
WARLORD ND/249F 
WING COMMANDER 299/299F 
WOLF PACK 299/299F 
WONDERLAND 299/299F 

LES NOUVEAUTES D'ABORD ! 

DES PRIX LEMMINGS... DES PRIX LEMMINGS... 
LEMMINGS 	 AMIGA 	 249 F 	179 F 
OBITUS 	 AMIGA 	 349 F 	199 F 
BEAST 2 	 AMIGA 	 349 F 	199 F 
KILLING GAME SHOW 	AMIGA 	 249 F 	149 F 
BEAST + INFESTATION 	ATARI ST 	 249 F 	179 F 
NITRO 	 ATARI ST 	 249 F 	99 F 
GREAT COURTS 2 	ST et AMIGA 	249 F 	179 F 
MONKEY ISLAND 	 ST et AMIGA 	249 F 	179 F 

ST/Amiga ST/Amiga 
ADV DESTROYER SIM. 2897289E METAL MASTERS 2497249E 
ART DE LA GUERRE 299/299F MIDNIGHT RESISTANCE 249/249F 
BATTLE COMMAND 249/249F MIDWINTER 279/279F 
BATTLE OF BRITAIN 299/299F MIG FULCRUM 29 349/349F 
BUDOKAN 249/249F MURDERS IN SPACE 249/249F 
CADAVER 249/249F MYSTICAL 249/249F 
CAPTIVE 249/249F NIGHT BREED ACTION 249/249F 
CHUCK YEAGER 2.0 249/249F NINJA REMIX 249/249F 
CORPORATION MIS.DISK 149/149F NINJA TURTLES 249/249F 
DE LUXE PAINT FRANCHIS 599/749F OMNICRON CONSPIRACY 249/249F 
DUNGEON MASTER 249/249F OPERATION HARRIER 249/249F 
E SWAT 249/249F OPERATION STEALTH + le compact 299/299F 
FIRE AND FORGET 2 269/269F PANZA KICK BOXING 289/289F 
GAllA 2 269/269F PIRATES 249E/ND 
GRAND PRIX 500CC 2 249/249F POPULOUS 249/249F 
HARD DRIVIN'2 249/249F POPULOUS (DATA DISK) 
HARPOON ND/299F POWERMONGER 

99799E 
2997299f 

HORRO ZOMBIES 249/249F PRINCE OF PERSIA 249/249F 
IMPERIUM 249/249F PUZZNIC 249/249F 
INDY 500 ND/249F RICK DANGEROUS 2 249/249F 
IVANHOE 199F/ND SIM CITY 299/299F 
KICK OFF 2 249/249F SNOWSTRIKE 199/199F 
KING QUEST 4 ND/349F SPELLBOUND 199/199F 
LEISURE SUIT LARRY 3 399/399F THE IMMORTAL 249/249F 
LINE OF FIRE 249/249F TOTAL RECALL 249/249F 
LOST PATROL 249E/ND UN SQUADRON 249/249F 
MATRIX MARAUDERS 199/199F VAXINE 249/249F 
MAUPITI ISLAND 289/289F VENUS 199/199F 
MEAN STREETS 249/249F VOODOO  NIGHT MARE 

/299F 
 

24/249F ND 



jicOtisoLEt ~749r  
+ 2 mân ales déjeûx Ta câble=Pérttet  

Deux nouveautés d'enfer!! 

} 

Mickey Mouse. un jeu 	Cyber Shinobi de plateforme ivccmparoble 	
Des combats démoniaques 

CONSOLE SEGA + LE PISTOLET 	990F 
PISTOLET SEGA 269F 
CONTROL STICK SEGA 139F 
RAPID FIRE SEGA 109F 
MANETTE SPECIALE (SPEED KING) 145F 
LUNETTES 3D 309F 
MANETTE SPECIALE (QUICK JOY) 
!ADAPTATEUR MASTER 

SYTEM/MEGADRIVE NOUVEAU 
CONTROL PAD SEGA NOUVEAU 

199F 

329F 
99F 

Aérial Assault 
Alex Kidd in Shin. World 
Alien Syndrome 
Alex Kid Lost Star 
Alex Kid H.T.V. 
Aleste Powerstrike 
American Baseball 
American Pro Football 
Assault City 
Basketball Nightmare 
Black Belt 
Bomber Raid 
California Games 
Captain Silver 
Casino Games 
Choplifter 
Cloud Master 
Cyborg Hunter 
Dead Angle 
Double Hawk 
Dynamite Dux 
Fantazy Zone 2 

325F 
325F 
295F 
295F 
255F 
255F 
295E 
295F 
295F 
295F 
285F 
295F 
295F 
295F 
295F 
285F 
295F 
285E 
295F 
285F 
325F 
295F 

Submarine Attack 285F 
Danan 285F 
Columns 285F 
Battle Squadron 325F 
E Swat 295F 
Gain Ground 285F 
Gauntlet 325F 
Impossible Mission 2 325F 
Indiana Jones (Action) 325F 
Paperboy 325F 
Parlour Games 295F 
Ultima IV 325F 

Galaxy Force 325F Scrambble Spirits 295F 
Golfo Mania 295F Shooting Games 285F 
Golvellius 325F Space Harrier 295F 
Great Basketball 285F Spell Caster 325F 
Kenseiden 295F Thunderblade 295F 
lord of the Sworld 325F Time Soldiers 295F 
Monopoly 295F Wanted 285F 
Out Run 325F Vigilante 325F 
Out Run 3D 315F Wonderboy 3 325F 
Phantazy Star 395F Wonderboy 285F 
Psycho Fox 325F World Games 285F 
Rambo 3 325F World Soccer 285F 
Rampage 295F Y'S 395F 
Rocky 295F Zaxxon 3D 315F 
R Type 325F Zillion 	2 285F 

TOP 15 SEGA 
Super Monaco GP 325F 
Golden Axe 325F 
World Cup Italia 90 285F 
Wonderboy M.L. 295F 
Shinobi 325F 
Tennis Ace 325F 
Double Dragon 325F 
Roston Saga 295F 
Altered Beast 325F 
Battle Out Run 325F 
Ghostbusters 295F 
Opération Wolf 325F 
After Burner 325F 
Fire and Forget 2 325F 
Chose HO 325F 

OFFRE SPECIALE 
Enduro Racer 

Zone 1 99F FantozY 
Global Defense q9F 
Hina 
Rescue Mission 99F 
Secret Command 99F 
Super Tennis 99F 
Teddy Boy 99f 
TraWsbot 
World Grand Prix 

99F 

POWER CRASH 299 F 
+OUT RUN 

+THUNDERBLADE 
+FORGOTTEN WORLDS 

+STRIDER 
+LAST DUEL 

TITUS ACTION 	349F 
+ CRAZY CARS 2 
+ KNIGHT FORCE 

+ FIRE AND FORGET 
+ TITAN 

PC GOLD HIT 2 299F 
+ EMOTION 

+INDY ACTION 
+MOONWALKER 
+HEAVY METAL 

NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 

BARD'S TALE 3 	 299F 
BILLY THE KID 	 299F 
CAPTIVE 	 299F 
DUNGEON MASTER 	 399F 
F29 RETALIATOR 	 299F 
IT CAME FROM THE DESERT 	349F 
LEGEND OF BILLY BOULDER 	299F 
NARC 	 299F 
PANG 	 299F 
SPACE QUEST IV 	 399F 
UMS 2 	 349F 
Z-OUT 	 249E 

TOP 10 
PC COMPATIBLES 

RED BARON 399F 
LORDS OF THE RINGS 349F 
OPERATION STEALTH (256 COUL.) 349F 
MURDER 249F 
KICK OFF 2 299F 
MIDWINTER 349F 
RISE OF ROHAN 399F 
RICK DANGEROUS 2 249F 
WING COMMANDER 349F 
WING COMMANDER MIS.DISC 1 149F 

EPYX SPORTING GOLD 299F 
21 EPREUVES DE SPORT PAR EPYX 

110 mètre Haies, lancer du marteau, saut à la 
perche, barres essymétriques, bobsleigh, plongeon 

de haut vol, ski de vitesse... 

BETRAYAL 349F~ 
Une épopée Fantastique par Microprose. 

AUTRES NOUVEAUTES 
4D SPORT BOXING 299F 
ALCATRAZ 249F 
ALPHA WAVES MENTAL 259F 
ART OF WAR AT SEA 349F 
BATTLE COMMAND 299F 
BATTLE MASTER 299F 
BLOODWYCH 299F 
CASH FLOW 259F 
CHAMPION OF THE RAJ 249F 
CRIME WAVE 299F 
DYNASTY WARS 249F 
ELITE + 349F 
EMPIRE(COCKTEL) 349F 
FALCON V 3.0 349F 
FINAL BATTLE 299F 
GENGHIS KHAN 399F 
HORROR ZOMBIES 249F 
KILLING CLOUD 299F 
LEMMINGS 249F 
LIGHTSPEED 399F 
LORDS OF RISING SUN 249F 
MASTERBLAZER 249F 
MEAN STREETS 299F 
MIG FULCRUM 29 399F 
MUDS 249F 
NIGHTBREED JEU DE ROLE 299F 
REACH FOR SKIES 349F 
RIDERS OF ROHAN 249F 
RISE OF THE DRAGON 399F 
SECRET WEAPONS 349F 
SLIDERS 249F 
SPIRIT OF EXCALIBUR 299F 
STUN RUNNER 299F 
SUPER OFF ROAD RACER 249F 
SUPREMACY 299F 
TOURNAMENT GOLF 249F 
WARLORD 299F 
WING COMMANDER MIS.DISC2 149F 

SIMEARTH 399F 
LA SUITE DU FAMEUX SIM CITY 

Vous allez cette fois prendre en main le 
destin de la planète 

OFFRE SPECIALE 
INDY AVENTURE 

+ ZAC MACCRACKHEN 299F 
Textes à l'écran et manuels en français 

4D SPORT DRIVING 
	

299E 
ARCHITECTURE 1 
	

199E 
ARCHITECTURE 2 
	

199F 
BATTLE (HESS 2 
	

299E 
BLADE WARRIOR 
	

249F 
BUDOKAN 
	

249F 
BUCK ROGERS 
	

349F 
CENTURION 
	

249F 
CODENAME ICEMAN 
	

449F 
COLOSSUS CHESS X 
	

249E 
CONQUEST OF CAMELOT 
	

449F 
COUNTDOWN 
	

299F 
COVERT ACTION 
	

349F 
CRASH COURSE 
	

299F 
DAVID WOLF 
	

399F 
DE LUXE PAINT 2 FRANCAIS 
	

985F 
DRAGON'S BREATH 
	

299F 
EXPLORA 3 
	

299F 
F19 STEALTH FIGHTER 
	

385F 
FIRE AND FORGET 2 
	

269F 
FLIGHT OF THE INTRUDER 
	

349F 
FOUNTAIN OF DREAMS 
	

249E 
GEISHA 
	

299E 
HARD DRIVN' 2 
	

299F 
HARD NOVA 
	

299F 
IMPERIUM 
	

299F 
INDY 500 
	

249F 
INFESTATION 
	

299F 
ITALY 90 
	

249F 
INTERPHASE 3D 
	

249F 
KING QUEST V 
	

399F 
KNIGHTS OF THE SKY 
	

399E 
LES VOYAGEURS DU TEMPS 

LA MENACE....... 	 299F 
LHX ATTACK CHOPER 
	

399F 
LIFE AND DEATH 2 
	

299F 
LINKS 
	

399F 
Ml TANK PLATOON 
	

399F 
MIGHT AND MAGI(2 
	

299F 
MOONBASE 
	

449F 
MONKEY ISLAND 
	

299F 
MONTY PYTHON 
	

249F 
MURDERS IN SPACE 
	

249F 
MYSTICAL 
	

249F 

3615 MICROMANIA 
UNE GAME sOY 

A G 5ÉMAÎNÉ Aau' 

NIGHTBREED ACTION 
NIGHTBREED (Avent.) 
NIGHT SHIFT 
OPERATION HARRIER 
OPERATION STEALTH 
PANZA KICK BOXING 
PGA GOLF 
POPULOUS 
POPULOUS DATA DISC 
PRINCE OF PERSIA 
RA 
SHANGAI 2 
SILENT SERVICE 2 
SIM CITY 
SNOWSTRIKE 
STORMOVIK 
SWAP 
TENNIS CUP 
TURTLES NINJA 
N SPORT BASKETBALL 
ULTIMA VI 
WELLTRIS 
WOLF PACK 
WONDERLAND 
ZELIARD 



newt CHEZ ELECTRONIC ARTS, 
C'EST LE MOIS DE L'AAUGA ! 

Sends Tale IH 

P.&& Torr OdL 
	 Ski or Di.. 

Voici un certain nombre de sorties prévues pour ce mois-ci chez electronic is 
Arts, qui sont toutes des versions Amiga très attendues de programmes déjà sor-
tis sur ST ou PC. 

fly a d'abord Bard's Tale IQ, qu'il n'est plus besoin de présenter. Il y a aus-
si Centurion: Defender of Rome, un wargame qui se passe dans la Rome an- 
tique. Et puis Ski or Die, la suite de Skate or Die. Ainsi que PGA Tour Golf. Et pour finir, 
classique. Il était temps, hein? 

GUERRE: es A SUFFIT 
Figurez-vous que le estival des Jeux de Cannes 

dont nous vous parlions le mois dernier est carrément 
annulé. Le motif: on ne s'amuse pas pendant que nos 
soldats se font éclater les tripes en Irak. Alors je vais me 
permettre deux ou trois réflexions. D'abord, si on doit 
vraiment arrêter de s'amuser, il aurait fallu arrêter le Pa- 

ris-Dakar, et il faudrait fermer les salles 
de cinéma et les bars cannois, monsieur 

Warlords, un jeu de rôle 

r ~~iRj CoNy i 4~Ei rzc~lenr le maire: un peu de cohérence. Ou 

	

L Pours LES 	alors, ça veut dire que les troquets et les 
Arnze-r~ L~ P» nC 4E3 ! 	salles de cinéma ne sont pas vraiment 

	

J' y ÉTA f DË1 A 	amusants, alors que le Festival, lui, l'est. 
Ça me parait un peu bancal, comme rai- 

ETEN 14-1B 

	

EN Is+s F 	Ensuite, cette guerre, on 
f 	 vUA S 	n'est pas tous pour. Ceux qui sont 

contre ont le droit de s amuser, mëme 
si c'est mal vécu par les autres. S'ils le 
vivent mal, ils n'avaient qu'à pas la dé- 

 clencher, non? Pourquoi pas le couvre- 
feu, aussi? Et pourquoi on arrêterait pas 

la télé, pendant qu'on y est, qui est quand  
4 r même une sacrée source de distraction? Et puis 

il faudrait couper l'électricité, parce que je QUEUE 
connais quelques anti-patriotes qui passent une (Ça va, ça te fait rire, ça?) (Excusez-moi, je sais qu'on ne 

I 	bonne partie de leurs journées à, tenez-vous commence pas un article par une parenthèse, et qu'on n'uti- 
bien, jouer sur des consoles! Pendant que nos lise pas un journal pour ses messages personnels, mais je fais 

soldats se font tuer en Irak, vous vous rendez compte? ce que je veux). Voici, grâce à Infogrames, le jeu de billard 
Quel manque de civisme! le plus complet jamais sorti sur micro. Il comporte une table 

Bref, je tenais à dire que le maire de Cannes en fait française (sans trous), avec deux règles: jeu normal et trois- 
un peu trop. Et c'est dommage, parce que ce festival bandes, une table américaine (là encore, deux règles, jeu 
est le premier du genre. Va-t-il s'en relever? On ne le à 15 ou jeu à 8) et une 
saura malheureusement que l'année prochaine. Prions, table martienne, 

à huit côtés, et 

iSAT CASSE LES 
avec 
dont jeevot~erai 

PRIX 
grâce, ce sont des 
régies martiennes 	 4 `ice 
(tous les 23 jours) 

Dès aujourd'hui, Esat Software écrase ses prix. (ça te fait 	rire?) 
Vous trouverez désormais Discoscopie version 3.0 (excusez-moi). La 
sur Atari ou Discoscopie version 2.0 sur Amiga au représentation s'ef- 
prix de 250 francs. Cest un copieur et éditeur de sec- fectue en 2D et en 	 —° 
teurs, l'outil indispensable aux grands bidouilleuts et 3D, au choix, on 
lecteurs de Jeux Crack. peut 	sauvegarder 

Vous trouverez aussi SPACK sur Atari pour 290 des parties, on peut 
francs. Lui, c'est un générateur de démos (le soft jouer à deux, et même contre l'ordinateur qui gère cinq ad- 
idéal pour les mecs qui veulent en mettre plein la versaires de forces différentes. Ça s'appelle Billiard 3D (c'est 
vue à leurs potes, sans pour autant toucher une bille pas de la nouvelle orthographe, c'est de l'anglais, ou plutôt 
en programmation). de l'américain), et ça devrait sortir sur 16 bits à la fin du mois 

d'avril... 
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HERO QUEST 
Tiré du jeu de plateau de MB, jeu d ini-

tiation au jeu de rôle ayant eu un immense 
succès en France, Hero Quest débarque sur 
nos micros, et tout d'abord sur ST. Vous di-
ngerez quatre personnages dans une aven- W 
lure où ils devront trouver le trésor perdu, 
thème on ne peut plus dassique. Le monde 
fantastique dans lequel évoluent les person-
nages de Hero Quest est peuplé d'elfes, de 
sorciers, de nains et de guerriers en tout 
gerwes. Chacun de Mas personnages a des ca-
ractéristiques d&renies, vous les dirigez sL- 
parfnent, dans des décors en 3D, en 
perspective cavalière. Les actions, les 
déplacements, et les combats sont 
commandés à l'aide d'icônes placés 
sur l'écran Lorsque nécessaire, une fenêtre apparaît avec un 
texte explicatif, en anglais, expliquant ce que vous venez de 

ramer. Cest par I intermédiaire de menus du même type 
que vous pourrez lancer des sorts afin d'obtenir des pouvoirs 
particuliers, ou de battre des ennemis un peu trop dange-
reux. 

Entièrement animé, et très joli graphiquement, Hero 
Quest semble promettre un soft de bonne qualité. A vérifier 
bientôt sur ST, Amiga et sûrement PC. 

MICROMANIA 
LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . RER La Défense 
Tél. 47 73 53 23 

MIC ROMANIA 
VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 
et 39 46 89 88 



Voilà enfin le premier clone de Populous et de Power- 
Monger. On a toujours tendance à rejeter les Bones, en di- 
Sant: "ce n'est qu'une copie, le concept n'est pas original". 

1 q 

	

	 Pourtant, ça existe dans tous les domaines: c'est comme ça 
que na t une mode musicale. Un type fait un truc un peu spé-

cial, d'autres le reprennent, et souvent l'améliorent. Cest pour 
ça qu'on attend ce done avec impatience: Mirrorsoft et l'équi-
pe de développement Sensible Software (créateurs de Wiz-
ball et dintemational 3D Tennis) ont-ils réussi à faire mieux 
que les deux programmes de référence pré-cités? Ça semble 
en tous cas en bonne voie, si on en juge par les caractéris-
tiques annoncées: une panne en plein espace vous oblige à 

atterrir sur une planète vierge, en même temps que trois 
de vos ennemis (gérés par l'ordinateur). A vous de fai-
re prospérer cette planète et votre peuple. Vous com-
mencez à l'âge des cavernes, et vous pouvez évoluer 
jusqu'à la seconde guerre mondiale, et même plus. Com-
me l'évolution ne se fait pas partout de la même façon, 
vous pouvez avoir des hommes des cavernes qui pos-
sèdent la bombe atomique, et des peintres de la re-
naissance qui se battent à la masse d'armes. Plus 
d'inévitables OVNI, puisqu'après tout vous venez de 
l'espace. Pour l'instant, nous n'avons vu que des pho-
tos, mais on attend le jeu avec impatience. Au fait, ça 
s'appelle Mega-lo-mania et ça sort très bientôt sur 16 
bits... 

Kendo, bizarrement, est un constructeur français. Oui, bon, d'accord, ça fait 
plutôt penser à un sport japonais. Le marché des plaques vidéo étant dominé 
par le pays du soleil levant, avoir un nom à la japonaise, ça sonne bien. Surtout 
quand comme Kendo on se place sous le signe de la créativité en plus de ce-
lui de l'importation et de la distribution. Kendo conçoit depuis bien longtemps 
des meubles vidéo qu'ils font ensuite fabriquer. Cette année le Zenith, leur der-
nière création, les place au zénith des meubles tant pour son design que son 
ergonomie. Avec toujours à l'esprit les problêmes de l'exploitant, Kendo s'est 
penché sur le R1:2, l'équivalent d'un banc d'essai en miniature pour tous les types 
de meubles. Ayant comme le Miresis de Sisteme une mire pour les réglages des 
moniteurs, celui-ci dispose en plus des vérifications des contacts du pupitre (ma-
nettes, bourrons), de la sortie haut-parleurs, des tests d'entrée des tensions d'ali-
mentation et de comptage de la carte de crédit (celle qui gère le monnayeur). 
Tous les différents contacts sont indiqués par des LED sur le bonier du R12; LED 
qui restent éteintes en cas de mauvais fonctionnement. S'insérant dans le meuble 
à la place d'une carte logique normale, il permet une recherche rapide des 
pannes mécaniques en plus du réglage de la géométrie de l'image (les défor-
mations, quoi). Mais Kendo distribue aussi les produits de ]italien Rimini Games, 
à savoir le cockpit de voiture à siège hydraulique Prima jaune ou rouge — très 
inspiré de Ferrari — et le Magnum GP qui n'est qu'un meuble classique mais des-
tiné lui aussi exclusivement aux simulations. A noter que le Prima dispose d'un 
écran de 33 pouces (85 cm!), ce qui n'est pas commun. Tous deux servent en 

ce moment pour le jeu Round Up 5. Tout pour plaire aux exploitants et donc 
aux joueurs par leur intermédiaire puisque ce sont eux qui jouent sur les meubles 
Kendo dans leur salle de jeux préférée. 



r 

_ .. - 	~~. •~ 1 . fir ' 

Moonstone est le pro- 
chain jeu de Mindscape et 
à mon avis, cette pierre de 
lune vaut bien la pierre de 

W l'autre. Bref, avec son am- 
biance moyenâgeuse à souhait et ses corn-  

	

bats de chevaliers tout droit sortis d'un livre 	 ~ 

	

d'images pour enfants pas sages il ravira le 	 f 	 i 
joueur adepte d'Excalibur et autres légendes  

_fir s- 

	

W arthuriennes. Va s'agir de jouer de l'épée 	 - --- 	,..~° 
pour espérer vaincre sinon, pas de pitié pour ` 	' r 	 —  

	

les croisés. N'empêche, méfiez-vous du 	 u 	 c 	.. 

	

souffle du dragon parce que cette 	 .. 	V- 	 , ' 
pierre de lune n'a pas l'air d'être très   
ignifugée. 	 --.~,~.~-  	 ~,.i 	~' 
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Jack Nicklaus revient. En fait, je crois que madame Accolade est tom-
bée amoureuse de lui, tout simplement. Pour faire appel à lui aussi sou-
vent... Bref, voilà la quatrième disquette de terrains pour Jack Nicklaus 
Golf. Elle contient trois des terrains les plus durs de l'US Open: Pebble 
Beach Golf Links, Oakmont Country Club et Baltusrol Golf Club, que le 
grand Jack Nicklaus a tous gagné. A vous d'en faire autant. Cette disquet-
te sera disponible dans le courant du mois. 

IïL 	UT  á) 	Ltht 
Le crétin de base a dû s'écrier en voyant les photos à proximité de cet article: ''Les nazes, ils par-

lent encore de Monkey Island, alors que c'est un jeu sorti fin 90". Eh 
bien que ce crétin se taise, et qu'il observe plus attentivement les pho- 	; 	a;!  
tos afin de constater que les textes qui s'y trouvent sont en français! M 	 - 	 f 
Eh oui, grande nouveauté, le jeu a été traduit, et, pour une fois, pas 	 ` 	 11, 
de façon scandaleuse, puisque c'est une personne de Lucasfilm, une ;  ~ 	~,  
Française, qui s'est chargée de Dette mission délicate. Et le résultat es  
surprenant. On retrouve tout l'humour de la version anglaise. C'est par l I I_ =1 F -- 	̀''l 

Sinon, dois-je raconter l'histoire du jeu, et dire tout le bien que je 
pense de sa réalisation et de l'intérêt énorme de cette aventure.? Hein? 
Non, le lecteur curieux de connaître ce jeu avant de l'acheter pourra se 
reporter au test paru dans Joystick N°11- The Secret of Monkey Island, 
Lucasfilm, en français, 300 francs environ. 

RES 
Les systemesexpert, jusqu'à présent, se contentaient de mettre 

en liaison des causes et des effets. Généa-SE est un système-ex-
pert de recherche généalogique qui est un peu différent. Outre le 
fait qu'il permet de mémoriser et de présenter convenablement 

	

votre arbre généalogique, il 	 ' 

	

vous explique comment fair 	Ti ' - 	f- ,. , 

	

te pour le constituer. Si par 	 T' ,j 
exemple vous ne connais- 
sez pas les parents de votre 

	

 r` 	~/•
arrière-grand-mère, il vous 	E• 	1 G.,. -- • -  

	

conseille des tas de moyens 	 ' 

	

d'obtenir des renseigne- 	 , •' 
ments: à qui écrire, quel r 
état-civil consulter, quell 

interroger, 	
es  '   

mairies terrog er, etc. En 

	

gros, il suffit d'appliquer les 	! 	'`- 'tr, 

	

ogles prescrites par le logi- 	Iii 1 ~1 ` 	1\ °" 

	

ciel, même si on ne connaît 	 tc ~' 

	

strictement rien en généa- 	 ,I 
 pour reconstituer sa 

	

famille en entier. Ça tourne 	1 ", 

	

sur PC, et vous pouvez ob- 	 ~~ - - 
tenir des renseignements (et 
le soft) en écrivant à: Sys- 
Expert, 19 allée de la belle feuille, 91370 Verrières-le-buisson. 
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1 

. écidément, les 
j i,,  programmeurs 

r-. de Gremlin 
- adorent les SUPER 

voitures. Ils nous avaient déjà développé Super 
Cars, et plus récemment Lotus Esprit Turbo Challenge, 
et Vlà qu'ils reviennent dans nos colonnes, en preview, 
avec Super Cars 2, qui comme son nom l'indique est la 
suite de Super Cars, et non pas de Lotus Esprit. 

Ce que nous avons vu du soft laisse penser que nous 
aurons affaire à un futur hit, l'action est toujours vue 
d'au-dessus, ça va vite, c'est difficile, hyper-maniable 
(heureusement), et très mignon graphiquement Vous di-
rigez une voiture en lui donnant les indications de rota- 

tion, le bouton fire servant { 
d'accélérateur. 

Il est possible de jouer 
à deux, cette option choi- 

sie, 
 

 la surface de jeu qui était plein écran est divisée en deux, 
une partie pour chaque joueur. 

La version finale disposera de trois niveaux de jeu dif-
férents, de vingt circuits disponibles avec décors, allant 
de la montagne à la neige en passant par les dunes de 
sable, et permettra de ramasser des extensions pour votre 
véhicule (armes, turbos, etc...). 

Commencez déjà à vous muscler le poignet, la corn-
Aj 

 
pétition sera difficile. 
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v 	 dernier, promis. Jusqu'au prochain. 
 Donc, pour l'instant, il s'agit du der- 

	

Le dernier des Ninja n'en finit plus 	nier Ninja III, qui sort ce mois-ci sur 

	

d'être le dernier. Il en sort encore un 	Amiga, ST, PC et sur cartouche pour 

	

autre, tiens, justement. Le dernier? Le 	C64. Il y a 5 niveaux, les quatre pre- 

VDU' VOTEZ SA LES 1E( ? : A PRIS t1#Rio x(2055 

(. `EST DoVtSI E DRAGaN ~1ud VA ETRE PORTÉ t} (,9«tA► ). 
e'EST LA DEUXiEt'IE FOi> CANS L'k çrciRE DE C'F1unhèJiTh 

tjv'Uni -%EV VIDEO DEVIENT UN Fi(.M AV LIEU DU toçv1îzî!fRE 

HE OVRiS 	Q ILE7 6T Ji i7 Vor fr POV io t J'Ei poNrER 
COEUR \OI€, pvisYv'OtN NCVS rfz r1eT VNE 

TOJ1E DE ti kNNT . LA SORTIE EST Fr v'E 
('pur t992 £~•, ,nE -rErw) puE Dnuisu ùaAGou~ 

C 	$ % 	

r 	
QEvÇt iT SORTi(C A LRL FiiJ 
DE L ?11VruÉE). 

I 	J 	ET- for €t- ii 
l"P- OES (EN$ 	V 	 IT PAS eLAiSiR 
0ES FGiS ... 	 A ThI1 L'r1DNbE. 

lllhll 	i 

miers représentant l'eau, le feu, le vent 
et le vide. Le dernier Ninja doit, com-
me d'habitude, se bastonner contre 
tout le monde. C'est un véritable ro-
quet, ce mec-là. Un hargneux. On 
croit qu'il est parti définitivement, et 
puis il revient, s'il vous plait, laissez-
moi latter encore deux ou trois mecs, 
un dernier petit atémi et je promets 
de disparaître à jamais. Et il ne dispa-
raît pas. C'est un peu facile, comme 
procédé. Enfin, System 3 a trouvé un 
filon, ils l'exploitent... 

FILM 
Après Mario Bros, 

c'est Double Dragon 
qui va être porté à 
l'écran. C'est la 
deuxième fois dans 
l'histoire de l'humanité 
qu'un jeu vidéo 
devient un film, au lieu 
du contraire. Billy et 
Jimmy vont pouvoir 
s'en donner à coeur 
joie, puisqu'on nous 
promet une tonne de 
méchants. La sortie est 
prévue pour 1992, en 
même temps que 
Double Dragon IV (le 
III devrait sortir à la fin 
de l'année). 

DEUX BOUTONS ET DEMI .. 
Void une nouvelle race de souris: la Beetle (ça veut dire "scarabée", 

et ça s'appelle comme ça à cause de sa forme) comporte deux boutons et 
demi. Et là, je dis: halte à la vivisection et aux expériences en laboratoire! En 
fait, le demi-bouton, c'est une bouton à part entière, sauf qu'il est plus petit que les deux autres 
parce qu'il sert moins souvent (pour l'instant, la Beetle 2 boutons et demi est réservée aux PC, 
mais il existe une version avec deux boutons seulement). La Beetle est fabriquée par New Idea, 
une boite taïwanaise, qui la propose en cinq couleurs de base plus tous les mélanges possibles: 
un bouton, un rouge, un jaune, le dessus en blanc et le dessous en noir, si vous voulez. Au choix. 
On ne sait pas quand ce produit sera importé, mais si quelqu'un a l'intention de le faire, préve-
nez-nous... 

COMPIL 
Virgin Mastertronic va sortir en avril une 

compil nommée The Magnetic Scrolls Col-
lection, qui comprendra Fish (un extraor-
dinaire jeu d'aventure), Guild of Thieves 
(un extraordinaire jeu d'aventure) et Cor-
ruption (un extraordinaire jeu d'aventure). A 
ne pas rater si vous pariez couramment an-
glais et si vous avez un ST, un Amiga ou 
un PC, c'est ce qui se fait de mieux. 



Nais nous sou~enoru ions de 	 - 
MkWnier, premier du nom Très Midwir original dans son concept, alliant 
bon nombre de styles, et réussi 
graphiquement, ce jeu avait fait 
de nombreux adeptes. Eh bien 
Rainbird, pour le plus grand plaisir de mol-
même, au moins, revient avec Midwinter 2 
qui constitue la suite du premier épisode, se 
déroulant soixante années plus tard. 

Le dimat de la terre change, les eaux 
montent, et les habitants de Midwinter doi-
vent trouver de nouvelles îles où vivre. Les 
survivants de Midwinter sont accueillis sur 
Agora, archipel composé de 42 îles (42?), W 
organisé en une Fédération pacifique. 

Le problème, c'est que non loin de ces 
îles, vit un peuple belliqueux, l'Empire Sa-
harien qui a déjà réduit à l'esdavage 
bon nombre d'autres communautés 
insulaires, et qui estmaintenant prêt 

JOYST 



Gagnants du 
3615 Joystick 
LI a gagné un tnagnébscope: 
Marc Vérité 

Il a gagné une GX 4000 
Dominique Brunson 

Os ont gagné une G.nxboy: 
Jot! Ferra 
Nicolas Peter 
Claude Le Roux 
lb ont gagné des points, des 
aboenrmenta, des minutes 
gratuit 

Veronica Doppd}nmmer 
Patrick Barbeaux 
Mystical 
Marie-Claude Muller 
Hervé Bataille 
Isabelle Marion 
Michail Guichon 
Gilles Gozard 
Marc Funaro 
Michel Modic 
Acdop 
Claude 
Alexander Doppelhamrner 
Alpha 
Cparnoa 
Simone Ldecoer 
Béatrice Moelle 
Darrid Lecoq 
Alain Ganarek 
Henry Cusumano 
Emmanuel Bourde 
Daniel Dehlinger 
Erwann Gaucher 
Thomas Chaumont 
Frédéric Goujon 
Ils ont gagné un WAflUIt 
Jean-Merkel Sadoule 
Marielyaude Merlier 
Patrlâa Drant 
Jean-Pierre Hervet 

ont été tirés au. 
sort et ça,gnenr, 

Baptiste Boblet 
JoéD Juminer 
Cyril Vannier 
Sébastien Dasque 
Xavier Gran 
Thierry Goasarnpis 
Eric Galion 
Fabrice Roula 
Laurent Allois 
Michd Mante] 

concours 
Infogrames -
Mur i 
ea--̀ ter- 
II gagne un séjour au Spate 

Johann vayrot 
Ils gent un stylo de l'espacer 
Sébastien Rapin 
Paul Nicolas 

Olivier Domin 
Guillaume De Lamarre 
Julien Reynier 

Franck Brissonneau 
Patrice Husson 

Laurent Vogel 
Agnès Durand 
Giovanni Verdaet 

Stéphane Petit 
Sébastien Vallealle 
Philippe Ceklran 
Patrice Pelletier 
Midséle Perieunteun 
Yves Werner 
David Casado 
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Maxime ~in 
Samud Saulnier 
Jean-Pascal Peltier 
Stéphane André 
Alexandre Pesanti 

Fabien Rouard 

Christophe Binet 
XavierJanc 

Yann Bereni 
Régis Bertheault 
Devis Baydez 

Adrien Martinez 
Ils gagnent un coffret de 
nourrHWre spatiale 
Harry Mattausch 
Romain Marry 
Pascal Lupton 
Luc Ofenbourger 

Jean-Luc Stalloni 
Thornas Amoumux 
Jean-Mathieu Perrin 
Frédéric Rémy 
Cédric sarnbum 
Vincent Labrise 
Michael Briand 
Christophe Fortin 
Rogério Paulo Marques Jesus 

[aurai Lozes 

Gaétan Le Mauguen 
Jean-Luc Gervois 
Steve Chansay 
Nelly Bonnet 
Fabien Mira 

Yvan Berneuil 
Sébastien Mord 
Stéphane Schneider 
Sandy Naud 

Olivier Roux 
julien Nicolas 
Franck Charon 

Gregory Robin 
Démis Raguez 
liane) Di Gallo 
Olivier Lactic 
Chantal Metais 
Arnaud Picard 
Jérôme Locatelli 
Ronan Le Bonhomme 

Mikad Antar 
Gwenhad Appere 
Aurélien Cachet 
Mathieu Rebillard 
Arnaud Behar 
Nicolas Mamina 
Nicolas Manas 
Guillaume Deutsch 
David Humer 
Guiseppe Di Rosa 
Xavier Mignon 
Julien Raymond 
Gilles Villefroy 
Sébastien Ianotto 
Philippe Suet 
Tom Rousselle 
Grégory Reynaud 

Loin Sparfel 
Dominique Devokle 
Vuicert Glangetat 
Sébastien Salitot 
Alexandre Lamure 
Guy Gambu 
Pascal Petit 
Rérni Souimi 
Romain Jouanneau 
Ils gagnent un badge, un 
écusson ou une casquetÊt 
Grégory St Geniès 
Nicolas Guilho[ 
Philippe Ieprevos 
Bengt Cronier 

JWP EXimas 
Cyrille Amargier 
Quentin Funxtorr 
Emmanuel Etaix 
Apely Agamakou 
Maurice Carbini 

rascal Irvntd+uI 
Gérard Peigna 
Mithel Touzet 
Philippe Rodrigue 
Jacques David 
Jean-Jacques Desbordes 

Thierry Baron 
Christian Mauriot 
Bruno Lecorrie 
Jean-Marc Berthelot 

Yves [cric 
Jean Noria 
Pierre Sardara 
Raymond Desbonnct 
Chrisian Moineuse 

Dominique Delafosse 
Claude Martin 
Bernard Bossardet 
Guillaume Louis 
Marc Andurand 
Francis Chameau 
Jarick Renaud 
Christian Yuxsu 
Philippe André 
Julien Bondit 
Stéphane Curet 
David Levy 

Pascal Rainai 
Olivier Bony 
Didier Petit 
Xavier Bruent 
Jean-Pierre Simonet 
Patrick Ddanie 
Philippe Dewavrin 
Roland Fortin 
Justin Corchi 

Yves Martignes 
François Moreau 
Jean-Louis Perez 
Patrick Vieillard 
Marc Cartardla 

Fabienne Chabert 
Martin Videau 
Jacques Landau 
Christian Morin 
Jean-Michd Leroux 
Bendt Dmaavt 
Bernard Ddatre 
Jean-Denis Dumas 
Sylvie Guyer 
Rs ont gagné le message destiné 
rax extra-berntrstlxm 
Claude Mord, Renaud Simon, 
Didier Tigeau, Franck Caute, 
Thierry C anet, Denis Friedman, 
Philippe Sabre, Pierre Wad, 
Vincent Sermangi, Bruno Acker, 
Jacques Camus, Julien Baudoin, 
Jean-Paul Boffin, Jean-Marie 
Gu rin, Louis Chotard, Hugues 
Ravel, Rémi Perlette, Nimlas 
Besson, Annick Gérard, François 
Brout het, Jean-Pierre Amoukl, 
Bruno Guichard, Michel Schuller, 
Patrick Vion, Frédéric Carré, Alain 
Cohen, Emmanuel Gartin, Marc 
Gtvmard, Saurent Coudroyer, 
Daniel Carayet 
Ils ont gagné un ire-shin 
Jorma 
Hervé Schmitt, Christophe 
Dallemagne, Dominique Arnaud, 
Main liber, Nicolas Kerever, Jean-
Claude Attab, Jonas Condat, Tristan 
Weill, Max Blanc, William 
Mangano, Gabriel Sinr,  iger, Aron 
Sirniger, Arnold Meunier, Thomas 
Gamier, Tanguy Pesais, All 
Lelouch, li Van Tran, Gilles 
Lecocq, Roland Salomon, Franâs 
Portier, Cédric Leroy, Jean-Midhd, 
Alain Perrin, Danid Barbier, Eric 
Isgrue, Claude Rulier, Sébastien 
Chicheportidx, Pierre Cavin, Jean-
Chtistophe Frankerbetg, Vincent 
Piston 
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ll a gagné un Atari SME: 
Jean-Jacques Frémont 
Ils ont gagné un t-shirt et la BO 
dui 
Sleeve Rey, Sébastien Bianco, Loic 
Boyer, Sébastien Boucher, Jean-
Jacques Duchanin, Laurent Gia, 
Antony Haince, Julien Blondel, 
Olivier Pataou 
Ils ont gagné le disque de la BO 
du flint 

Stéphane Dan, Bernard Scherman, 
Christophe Marques, Sébastien Jue, 
Christophe Riard, Jacques Navarro, 
Régis Muller, Jean-Noël Biiffaut, 
Grégory Vallée, Grégori Despeaux 

IIs ont gagné la K7 de la BO du 
» 

Stéphane Hilbold, Christophe 
Found, Matthieu Teyssou, Ni 
lhoist, Odin Mattausen, Cédric 
Ierouge, Sébastien Dezon, Ewans 
Kermairec, Sébastien Mitard, David 
Perdra, Bertrand Combemord, 
Gabriel Arnaud, P. Busard, Arnaud 
Lamoudx, Benoit Latouche, 
Julien Daemon, Thomas 011ivier, 
Patrick Caillere, Emmanuel Talbct, 
Anthony Leroy, Christophe Albert, 
Sylvain Bouda, Franck Chevalier, 
Patrick Lock, Stéphane Bendrihem, 
Xavier [ands, Olivier Dolce, 
Fabrice l.ec-kre 
Ils ont gagné un porteclefs plus 
un poste: 
Frédéric Henning, Christophe 
Mieny, Pierre-Yves Meunier, Bruno 
Moana, Harold Ceintrey, Bertrand 
Fummi, Fernandes Co Silva, 
Jacques Besson, Sébastien 
Moreau, Fabrice Mora, Frank 
MDY,Jean-François Bade, 
Somnuk In Van, François 
Bourdais, Frédéric Favre, René 
'hilaires, Thierry Van Esch, Olivier 
Fortrye, Fabrice Romain, Kader 
Nimour, Therry Albertus, Fabrice 
Dieval, Cédric Lallain, Sylvain 
Coppin, Séba.sben Rejet, Julien 
Debdle, Lionel Renault, Laurent 
Zerafz, Christophe Favier, Sébastien 
Bérenguer, Eric Mirande, 
Christophe Bargeaut, NlcaIas 
Lefebvre, Van Ty NGuyen, Patrick 
Dibolsaky, Anthony Vens, Tarek 
Boudjema, Sébastien Maljourrvcl, 
Jeannick Régis, Jean-Charles 
Burger, Panigtictis Agonis, 
Cédrick Cercla, Romuald Dounnrg, 
Fabrice Duact, Joann Dubuisson, 
Franck Demailly, J.P. Bejean, 
Olivier Dézéque, Michael Gasparo, 
Jonathan Berdugo 

ELITE 
SUR IVES 

Elite est désor-
mais le troisième édi-
,teur européen à 
avoir signé un accord 
de développement 
pour la NES de Nin-
tendo, après Ocean 
et Infogrames. Le 
premier produit à 
voir le jour sera Dra-
gon's Lair... 

JOYSTICK / MARS 1991 / 36 
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GAME 
+3 
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_ 
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CD ROM2 : 

114! 
1 jeu 
2ème 
Quint 



is 

	

299 	CHALLENGERS 	165225 	 ? 
EYE OF THE BEHOLDER 	295 	CLAP CINE 	169c239 
F (MICROPROBE) 	295 	DOUBLE N' 	1251145  
F2920 RETALIATOR 	295 	LOTIOION N` 

1 
7 	725.745  

FLIGHT OF THE INTRUDER 345 	EPYX21 	 145195 
FLIGHT S. SCENERY DISK 	 GAME SET S MATCH 2 129/169  
(L'UNITÉI 	 250 	HEROES 	 145195 
FLIGHT SIMULATOR 4 	450 	LA COLLECTION II 	169.'245 
FLIGHT SIMULATOR ATP 395 	LE MONDE DES MERVEILLES 
GEISHA 	 295 	 1451195 
GETTYSBURG 	 345 	LES AVENTURIERS 	1451195 
GREAT COURIS II 	245 	LES BATTANTS 	1451195 	

H0AA4W000 K0AAENTON 125/165 
HARD DRIVIN 	 269 	LES SAEBARES 	149199  
INDIANAPOLIS 500 	249 	LES CHEVALIERS DE CAPCOM 	

LES CHEVAL CELS DE CAPCOM 
PCOM 

INTERNATIONAL SOCCER 	 145:195 	
OCEAN DYNAMITE QECROWD:I 

CHALLENGE 	 249 	LES DIEUX DU CIEL 	1651225 	 1391189 
KICK OFF 2 (EGAAIGA( 	249 	LES FANATIQUES 	NO/245 	

STARWARS TRILOGY 160115G 
KING QUESTS' 	 365 	LES FOOD DU DOOT 	145/195 	

S 125/165 
KNIGHTS OF THE SKY 	369 	LES GÉANTS DO SPORi165 	

TAITO COIN OF HIRE 
TNT (HITS 

OF 
	TUONS 

Of FAERGHAIL 	295 	._FS GUERRIERS NINJA 115105 	
WHEELS OF FIRE 	1491249 

LEMMINGS 	 245 	LESJUSTICIERS 	145195 
LHXATTACK CHOPPER 	395 	LES JUSTICIERS II 	145/195 	

APF00iBOLL 129/189 
LOOM 	 295 	LES MAITRES NTNJA 125175 	

AFTER THE WAR 	140/180 
LORD OF THE RING 	325 	LESSTARSDHg1YN~D 145225 	 140/195 
Ml TANK PLATOON 	389 	LES TILT D'OR LOGICIELS ND 	

ALTERED BEAST 
195 	

ATOMIC 

BEAST 
	ND,195 

MANCHESI ER UNITED 	269 	LES VAINQUEURS 	145/195 	
B.A.T 	 N3/195

MIDWINTER 	 345 	OCÉAN DYNAMITE 	1491199  

MIS 29 FULCRUM 	395 	SEGAARCADE I URRO 145 	
BACK TO THE FUTURE II ND195 

	

195 	
BACK TTTHE3 	ND1 95 

NINJA TURTLES 	295 	TNT. (HITS TENGEN) 145.245 	BARMAN TLE FILM) 	95!145 
OPERATION STEALTH 	 WHEELS OF FIRE 	145.'245 	BETRAYAL 	149'199 
(256 COUL.) 	 345  
PANZA KICK BOXING 	285 	BL000WYCH 	125.!165 	

CABAL 	 951145
CHASE HO 	 95%149 

POPULOUS DATA DISK 	89 	CARRIER COMMAND 1391189 	OURSEOFTHEAZl1RBON0 ND1259 
POPULOUS 	 245 	CHESSMASTER 2000 1691239 	DRAGON NINJA 	95.1145 
PRINCE OF PERSIA 	245 	DEFENOEROFTHECROWN ND/189 	

DRAGON STRIKE 	169.249 
RAILROAD TYCOON 	345 	DOUBLE DRAGON II 	95145 	DRAGON SPIRIT 	1251165 
RED BARON 	 450 	DRAGON BREED 	99,169 	EMLYN HUGHES INTL. SOCCER 
RICK DANGEROUS II 	245 	ESWAT CYBER POLICE 95/145 	 5 
SECRET OF MONKEY ISLAND 345 	F16 COMBAT PILOT 	145 	

95114 
1195 E f 	pL 1091145 

SECRET WEAPON OF LUFTWAFE 	FIRE 8 FORGET2 	1291569 	
F16 

	

 
295 	FL/SODS OUEST 	99/149 	

COMBAT PILOT 	180249 
FI5HTS! 

COMBA
BALATOR2 (VF) 490/590 

SILENT SERVICE 2 	395 	GOLDEN AVE 	95145 	
LHOSTBUSTERS2 	1091160 

SIM EARTH 	 295 	GRAND PRIX CIRCUIT 991169 	GRAND PRIX CIRCUIT 120189 
STGRMDVIK 	 295 	GREMLINS 11 	991159 	

GREATCOURTS 	2251245 
TEST DRIVE III 	 279 	IRON LORD 	ND/195 	GUNSHIP 	 1391189 
TV SPORT BASKETBALL 345 	KICK OFF 2 	1351175 	HEROES Of THE LANCE 120/169 
ULTIMA 5 	 295 	LESPION OUI M AIMAIT 99 	

H 

	

/149 	
H EROES~R 	 NDfi225 

ULTIMA 6IVP( 	 345 	LINE OF FIRE 	951145 	
INDY (ARCADE) 	1151169 

WING COMMANDER 	295 	!RTUSSESVRITO-(NLENGE 109/149 	INTERNATIONAL 30 TENNIS 
MANCHESTER UNITED 129,169 	 1091169 
MIDNIGHT RESISTANCE 99149 	INTERNAT',ONAL KARATE 
MOHOWE 	 NDil95 	

DELUXE 	 109,'169 
NARCO POLICE 	1091169 	KICKOFF 	 140'195 
101560 HUNIER 	NDi175 	

KICK OFF 2 	1401195 
ATARI 	 NINJA SPIRIT 	991149 	

L'ESPION DUI M'AIMAIT 109/169 
LECTEUR EXTERNE 350F 690 	PANZA KICK BOXING 1651195 	LAST NINJA III 	101169 
SOURIS 	 290 	POLE 500 	 145/175 	LOTUS ESMITO-A-U~~E 109/169 
CABLE PER/TEL 	150 	ROBOCOP II 	95145 	MANCHESTER UNITED ND.249 

RICK DANGEROUS II 	991//149  

AMIGA 	 SAGA 	 195 	
NFW ZEALAND STORY 951145 

NO 

AMIGA 500 	 3190 	SAINT DRAGON 	95., 
	NINJA SPIRIT 	991149
145 	NINA WARRIOR 	1101167 

AMIGA 500 + EXTENSION 512 K 	SATAN 	 145.175 	
OPERATION THUNDERBOLT 951149 

	

3390 	SECRET AGENT (SLY SPY) 95/145 	PIPE MANIA 	NDi1RT 
1 CABLE PERI0 	 150 	SDAW 	 ND/145 	

POOL OF RADIANCE 	515,205 
125,141 512 KO 	390 	SHADOW OF THE BEAST 129/159 	

0 8 	 129/149 
LECTEUR EXTERNE 35 	690 	SHADOW WARRIORS 95:145 	RAINBOW ISLAND 	1201169 
SOURIS 	 290 	STORMLORD 2 	95/145 	

RICK DANGEROUS 	99/149 
IMPRIMANTES 	 STRIDER II 	 95/145 	DANGEROUS II 	109/169 
STAR LC90 (SAIS 180 CPS; 1790 	SWITCHBLADE 	95145 	

RICK 
RICK ORAGOPI 	1091169 

STAR LC200 COULEUR 2490 	TENNIS CUP 	165:'195 	
5V 1.7 

STAR LC24l200 (24 AIG 200 	 - 
CPS) 	 2 790 
SUPPORT IMPRIMANTE 	249 	 i A 
CABLE/CENTRONICS 	150 

• s 
COMPATIBLE IBM 
AT 28612 MHZ -1 MEGA 
LECTEUR 51/4 1.2 MO 
DISQUE DUR 40 MA 
ECRAN MUYLTISYNC. VGA 
COULEUR 
L'ENSEMBLE 	 9990 	IMP. STAR 24 aig. LC 24-200 
JOYSTICKS 2 79 0 -- F "- 
SPEEDKINGG KONIX 	99 
SPEEDKING KONIXAUTOFIRE 145 	 - 	- 	 - 
MICRO BLASTER 	130 	TERREEYNDVQ1JÉRATFS 160 195 	SAIAPI 	 145(169 

EUROMAX ZIPSTICK 	179 	TIE BREAK 	 95145 	SCRAMBLE SPIRIT 	95/160 

FAST FIRE TURBO 	180 	TOTAL RECALL 	95.'145 	SECRET AGENTISLY SPY) 109/169 

OU CROON TURBO 3 	195 	TURRICAN 	 95145 	SECRET OFSILVER BLADE N5269 

SPEEDKING KONIK PC 	245 	TWINWORLD 	149,169 	SERVE AND VOLLEY 	951145 

CARTE JOYSTICK PC/AT 	140 	WORLD CHAMPIONSHIP 	 SHADOW WARRIORS 109/169 
SOCCER 	 1091169 	SHOOT'EM UP CONSTRUCTIO'. 

DISQUETTES VIERGES 	 KIT 	 195,214 

3"121EUIRESOF,DU.LES10 Al 	 SKI OR DIE 	1551 E? 

3'I, MEUTREESDSDOI LES1O 120 	 SNOW STRIKE 	99/149 

S"Y4NE0TRLS 3ED7. LES 10 39 	 SPEEDBALL 	991169 

3" f.F21E5 T 190 	 TESTDER 	 99145 
TEST DRIVEZ 	1451195 
EUROPEAN CHALLENGE 
(SCENERY) 	 NDi69 

COMPILATIONS 	 TIE BREAK 	129,189 

1001, DYNAMITE 	145190 	TURBO O11T RUN 	110/169 

COMPILATIONS 	 CD GAMES PACK (30 JEUX SUR 	TURRICAN 	109/169 

10J4UXSPECTACUILVRES 1-15195 	1 CD) 	 225269 	TUSKER 	 1291169 

12 JEIJX FANTASTIQUES145/195 	CHALLENGERS 	ND'205 	TV SPORT FOOTBALL ND/195 

15 MEGASTARS 	165/225 	GAME SETS MATCH 2 1391169 	TWINWORLD 	109169 

CARTOONS 	105.225 	HEROFS 	 1451195 	VENDETTA 	109/169 

__________,., . _. 

	 751/SISTREET 	1491199 
751/SI 	 1491199 

ATARI 
INTRUDER 	245 

GAUNTLET 33D A M I 
FIGHTER 	

249 G A FALCON (VPI 

GETTYSBURG 345 FALCON MISSION DISK 	195 

GO DES AXE 245  DISK II 	135 COMPILATIONS : 	 FALCO N 	

195 ALL TIME FFlVOURITES 	295 	FL IGHT SIMULATOR 2 (V1 /STE GREAT COURTS II 245 SIMULATORS 
M FAVO 

STF GREMLINS II 195 CHALLENGERS 	 295 	FLIGHT OF THE INTRUDER 299 

HARO ORIGIN' 2 245 DECLIC 	 295 	FORMULA 1 30 	 295 

COMPILATIONS: INTERNATIONAL SOCCER DRIVE ME CRAZY 	295 	GAUNTLET 3 	 245 

CARTOONS 269 CHALLENGE 249 EPYX SPORTING GOLD 	295 	GAZ7A II SOCCER 	245 

CHA_LENGERS 295 IT CAME FROM THE DESERT295 FESTIVALIA 	 295 	GETTYSBURG 	 345 

OECI. IC 295 KICK OFF2 195 FULL BLAST 	 299 	GOLDEN AXE 	245 

DRIVE ME CRAZY 295 
KICK OFF II t WORLD CUP 245 LES AVENTURIERS 	245 	GREAT COURTS II 	295 

EDTION II 1 245 
FINAL WHISTLE 149 LES CHEVALIERS DE CAPCOM 245 	HARD DRIVIN'2 	245 

EPYX SPORTING COLD 295 KILLING GAME SHOW 245 LES FOUS DO FOOT 	265 	INDIANAPOLIS 500 	249 

FESTIVALIA 295 LAST NINJA 3 245 LES SEATS DU SPORT 	295 	INTERNATIONAL SOCCER 

HEROES 298 LE CRIME NE PAIE PAS 295 LES GUERRIERS NINJA 	269 	CHALLENGE 	 249 

FULL BLAST 299 LEGEND OF FAERGHAIL 295 LES JUSTICIERS II 	245 	KICK OFF 2 	 195 

LES BATTANTS 295 LEMMINGS 245 LES STARS T HOLLYWOOD 245 	KICK OFF 2 	WORLD CUP 	245 

LES CHEVALIERS DE CAPCOM 245 
UNE OF FIRE 245 LE MONDE DES MERVEILLES249 	FINAL WHISTLE 	 149 

LES FOUS DU FOOT 265 LOOM 295 MIND GAMES 	 269 	KILLING GAME SHOW 	245 

LES FOUS DL VOLANT 245 LOTUS TURBO ESPRIT 245 POWER PACK 	 295 	LE CRIME NE PAIE PAS 	295 

LES GEANTS DO SPORT 295 
Ml TANK PLATOON 295 SEGA ARCADE TURBO 	245 	LEGEND OF fAERGHAIL 	295 

LES GUERRIERS NINJA 269 MASTER SOUND II 460 TITUS ACTION 	 290 	LEMMINGS 	 245 

LES JUSTICIERS II 245 MAUPITI ISLAND 
MEAN STREET 

269 
245 IIGIIIIIII 	II 	I 	LTIIIIIIIIIIIIIBIIIIIIIIIIOOIIIBIIIIU 

LES STARS D HOLLYWOOD 245 
LE MONDE DES MERVEILLES 245 METAL MASTER 245 -- 

POWER PACK 295 
245 

MIDWINTER 
MIG 29 FULCRUM 

260 
345 PROMO 

SEGAARCADE TURBO 
TITUS ACTION 290 NA. R,C. 245  

WHEELS OF FIRE 295 NINJA TURTLES 245 1, ! L ,~ J 	r~ 

4D SPORT DRIVING 
40 SPORT BOXING 

245 
245 

OPER. STEALTH (SECRET 
DEFENSE) 
PAKZA KICK BOXING 

295 
245  

  -  

ADVANCE DESTROYER PANG 195 F 	.Ï . J-1 	_ 	 I 	1- 	3 

SIMULATOR 285 PICK N PILE 260  

AWESOME 345 POPULOUS ATF/STE 225 

ARMOUR GEDDON 245 POPULOUS DATA DISK 	95 - 

8AT 299 P07NERMONGER 	295 	WHEELS OF FIRE 295 

BACK TO THE FUTURE 3 245 O'JARTET (CREATION 	 40 SPORT DRIVING 245 

BACK TO THE GOLDEN AGE 260 MUSICALE) 	 549 	4D SPORT BOXING 245 

BATTLE COMMAND 195 00000002 	 195 	AMOS THE CREATOR 495 

BATTLE SQUADRON 269 RICK DANGEROUS II 	249 	AWESOME 345 

BATTLE OF BRITAIN 285 SECRET OF MONKEY ISLAND295 	ARMOUR-GEDDON 245 

BETRAYAL 295 SHADOW WARRIORS 	195 	BAT. 295 

BLUE MAX 295 SPEEDBALL II 	 269 	BACK TO THE FUTURE 3 249 

CADAVER 245 STRIDER II 	 245 	BARD'S TALE III 245 

CAPTIVE 245 ST REPLAY VIII (SAMPLER) 850 	BATTLE COMMAND 245 

CHAMPION OF RAJ 259 SUPER CARS 2 	 245 	BATTLE OF BRITAIN 285 

CHESS CHAMPION 2175 295 SUPREMACY 	 269 	BETRAYAL 295 

CHASE HQ II 195 SWI V 	 245 	BILLY THE KID 245 

CHAMPION OF KRYNN 325 SWITCHBLADE 2 	245 	BLUE MAX 295 

CODENAME ICEMAN 345 TCG TRACKER (CREATION 	000065E 245 

COLONEL BEQUEST 395 MUSICALE) 	 549 	CADAVER 245 

CORPORATION 295 TEAM SUZUKI 	245 	CAPTIVE 245 

OAS BOOT 295 TEST DRIVE 2 	 245 	CHAMPION OF RAJ 259 

DELUXE PAINT 495 THE IMMORTAL (I MEG) 	245 	CHAOS STRIKE BACK 249 

DICK TRACY 245 TONI 	 245 	CHASE HO II 195 

ELVIRA MISTRESS OF THE DARK TOM & THE GHOST 	260 	CHESS CHAMPION 2175 295 

295 TOTAL RECALL 	245 	CHESSMASTER 2100 325 
ENCHANTED LAND 279 TOURNAMENT GOLF 	245 	CORPORATION 295 

EMPIRE GALACTIQUE 295 TOYOTA CELICA GT 	245 	CORPORATION MISSION DISK 169 

EXPLORA III 295 TURRICAN 	 245 	DUS BOOT 295 

F19 STEALTH FIGHTER TURRICAN 2 	 245 	DICK TRACY 245 

249 ULTIMA 5 	 275 	DRAGON'S LAR 11 399 

129 RETALIATOR 249 VECTOR CHAMPIOSHIP RUN279 	DUNGEON MASTER (VF) 295 
FALCON IVF) 295 WOLFPACK 	 295 	ELVIRA MISTRESS OF THE DARK 

FACON MISSION DISK 2 195 WORLD CHAMPIONSHIP 295 

FINAL CONFLICT 269 SOCCER 	 239 	EMPIRE GALACTIQUE 295 

EIGHT SIMULATEUR II (P9)345 EXPLORA III 295 

COLISSIMO EN 48 H ! I I 
NOM I 

ADRESSE I 

~ 
VILLE_ CODE POSTAL 

I 
I 

I 	Tél _ 	_ I 

1 	W Carte Bleue Date d'expiration 	/ 1 

Signature: 
.I 

TITRES 
~ 

' 	MICRO 	PRIX I 
I 

I 
I 

Participation aux frais I 

14 	
• 1 • 

de port et d'emballage : 	+15F I 

• Réglement : je joins 

O chèque bancaire I 

LICCP I 
Mandat -lettre j4J  _ CB 

Je préfère payer au facteur à 

' ' • réception (en ajoutant 30F pour 

frais de rembt.) I 
__________J 

LIFE & DEATH 	245 
LINE OF FIRE 	 245 

LOOM 	 295 
LOTUS TURBO ESPRIT 	245 

Nil TANK PLATOON 	295 

MAUPITI ISLAND 	289 
MEAN STREET 	245 
METAL MASTER 	245 
MIDWINTER 	 279 
MIG 29 FULCRUM 	345 

N. A.R.C. 	 245 
NZNDA TURTLES 	 245 

OSITUS 	 345 
OPERATION STEALTH 	295 
OVER THE NET 	 265 
PANZA KICK BOXING 	245 
PANG 	 245 
PRINCE OF PERSIA 	245 
POWERMONGER 	295 

RODOCOPII 	 245 
RICK DANGEROUS 2 	245 

SAINT DRAGON 	 245 
SECRET OF MONKEY ISLAND 295 
SHADOW OF THE BEAST II 345 
SHADOW WARRIORS 	249 

SPEEDSALL II 	245 
STRIDER II 	 245 
STUDIO ANIMATION WALT 
DISNEY 	 990 
SUPER CARS2 	 245 

SUPREMACY 	269 
S.W.I.V. 	 245 
SWITCHBLADE 2 	245 

TEAM SUZUKI 	 245 

THE IMMORTAL 	245 
TORI 	 245 
TOTAL RECALL 	245 
TOURNAMENT GOLF 	269 
TOYOTA CEL ICA GT 	245 
TURRICAN 	 245 
TUER CAN 2 	 245 
TV SPORT BASKET-BALL 249 
ULTIMA5 	 295 

UNREAL 	 295 
WINGS (1 MEG) 	 295 
WINGS (512K) 	 295 
WOLFPACK (1 MEG) 	295 
WORLD CHAMPIOSHIP SOCCER 

269 
WRATH OF 1HE DEMON 	345 

IBM et 
Compatibles 

COMPILATIONS 
10 MEGA HITS VOL 2 	345 
ACCOLADE IN ACTION 	245 
CHALLENGERS 	295 
DECLIC 	 295 
DRIVE ME CRAZY 	295 
EPYX SPORTING GOLD 	295 
FULL BLAST 	 295 
HEROES 	 245 
LES BATTANTS 	 345 
LES DIEUX DU CIEL 	295 
LF.S GÉANTS DU SPORT 	295 
LES TILT D'OR 	 245 
POWER CRASI I 	295 
POWER PACK 	 325 
TITUS ACTION 	 345 

4D SPORT DRIVING 	295 
4D SPORT BOXING 	295 
ADVANCE DESTROYER 
SIMULATION 	 285 
B.A.T. 	 295 
BACK TO THE FUTURE 3 	269 
BARD'S TALE III 	245 
BATMAN THE MOVIE 	245 
BATTLE MASTER 	249 
BETRAYAL 	 295 
BLUE MAX 	 325 
BUDOKAN 	 245 
CAPTIVE 	 295 
COUGAR FORCE 	269 
DUS BOOT 	 399 
DAYS OF THUNDER 	295 
DICK TRACY 	 249 
DUNGEON MASTER 	395 
ELVIRA MISTRESS OF THE DARK 



T-SHIRT 

TAILLE Ti PETIT 

TAILLE 12 MOYEN 

TAILLE T3 GRAND 

ASSAULT CITY 	 295 

BASKET NIGHTMARE 	295 

BATTLE DUT RUN 	325 

BLACK BELT 	 285 

CALIFORNIA GAMES 	295 

CAPTAIN SILVER 	295 

CHASE HO 	 325 

CHOPLIFTER 	 285 

CLOUD MASTER 	295 

COLUMNS 	 285 

DOUBLE DRAGON 	325 

DOUBLE HAWK 	325 

DYNAMITE DUX 	325 

ÉSWAT 	 295 

FIRE & FORGET II 	325 

GALAXY FORCE 	325 

GHOSTUUSTER 	295 

GOLDEN AVE 	 325 

GOLEAMANIA 	 295 

GOLVELLIUS 	 325 

GREAT VOLLEY BALL 	285 

KENSEIDEN 	 295 

LORD OF THE SWORD 	325 

MIRACLE WARRIOR 	395 

OPERATION WOLF 	325 

PARLOUR GAMES 	295 

PHANTASY STAR 	395 

325 	
PASSEZ VOS 325 

295 	COMMANDES, 
325 

295 APPELEZ CHARLOTTE AU: 

OU ECRIVEZ A: 

CORE 
GRAFX COCONUT 

C/C LE TRIANGLE - 
 34000 MONTPELLIER 

SUPER MONACO OP 

TENNIS ACE 

TIME SOLDIER 

UI.TIMA IV 

VIGILANTE 

WONDERBOY 1 

WONDERBOY 2 

WONDERBOY 3 

WORLD GAMES 

WORLD SOCCER 90 

WORLD SOCCER 

45 

ZILLION 2 

® 	COCONUT REPUBLIQUE 
. .- 	 ,•:I.. 13, bd Voltaire 75011 PARIS 

Tél : (1) 43.55.63.00 • Métro Oberkampf 

:iLüo 5 	 ;OH 

MEGA- 
DRIVE 

MEGGDRIVE JAPONAISE 990 

EN MARS, COCONUT PROPOSE 

MESA + 1 JEU 

MEGA+ 2 JEUX 

MEGA + 3 JEUX 

SUPERPRIX... 

A VOUS DE CHOISIR 

MEGAORIVE FRANÇAISE 

i1JEU 	 1890 

JOPPAS SIMPLE 	 290 

ARCADE POWER STICK 	450 

JOYSTICK XE I PRO 	390 

ADAPTATEUR B BITS 	490 

SEW ATOMIC ROBOT KID 440 

NEW SHADOW BLASTERS 449 

NEA SWARD Or SODAN 449 

A10PDl_IIJF TERROR 399 

SFW SUER VOLLEY BALL 399 

'IS" DAT US + 	399 

ST1E'dOLFIELD 	449 

NPN D!CK T RACY 	449 

NEW LAKERS VS CELTICS 449 

ARNOLD PALMER GOLF FR 475 

A;EXx KIDD 	 299 

ALTERED BEAST 	375 

BATTLE SQUADRON 	475 

BASKET BALL 	 395 

BATMAN 	 375 

BURNING FORCE 	375 

BASEBALL STADIUM 	399 

CRACKDOWN 	 425 

DANGEROUS SEED 	425 

DYNAMITE DUKE 	 395 

?J BOY 	 375 

ELEMENTAL MASTER 	425 

ESWAT 	 375 

FOOTBALL AMERICAIN FR 475 

FANAL BLOW BOXE 	395 

PDRGOTTEN WORLDS 	365 

GAO GROUND 	425 

GHGSTBUSTERS 	365 

GOLDEN AXE 	 365 

30LLSN GHOSTS 	449 

4000 001V N' 	 425 

HEAVY UNIT 	 425 

HEI 	 375 

GAME- 
GEAR 

GAMEGEAR+ 1 JEU 	1290 

MONACO GP 	 245 

COLUMNS 	 245 

PENSO 	 245 

SOKOBAN 	 245 

G LOCK AIR COMBAT 	245 

WONDERBOY 	 245 

TAN 	 245 

GT 
TURBO 

4 
CORE GRAFX+2E MANETTE 

+UUINTUPLEUR+1 JEU 1290 

PC ENGINE COMPLETE 	990 

PC ENGINE +CD ROM 	3690 

SUPER ARASA +1 JEU 1790 

COROM2+IJEU 	2790 

GT TURBO EXPRESS + 1 JEU 

2 490 

JOYSTICK BX 	 149 

JOYPAO NEC 	 199 

JOYSTICK XE 1 PRO 	690 

ADAPTATEUR 2 JOUEURS 19B 

ADAPTATEUR 5 JOUEURS 290 

s+, 

INBEC,TOR X 	 375 	

SEG A KEN 	 375 

MICKEY 	 399 

~ILISHAti SITE 	425 	8 B I T S 
MAGICAL HAT 	 425 	CONSOLE SERA 	749 

MYSTIC DEFENDER 	369 	MASTER SYSTEM PLUS 1049 

MONACO GP 	 380 	SUPER SYSTEM 	1399 

MOONWALKER 	 365 

NEW ZEALAND STORY 	375 

PHANTASY STAR 2 	450 

POPULOUS 	 445 

RINGSIDE ANGEL 	425 

-fi 

JEUX 

AERIAL ASSAULT 	325 

AFTERBURNER 	325 

ALEX KIDD IN 

SHINOBI WORLD 	325 

ALTERED BEAST 	295 

AMERICAN BASEBALL 	295 

AMERICAN PRO FOOT 	295 

i 

RAINBOW ISLAND 	445 	 $ _ 

SWORD OF VERMILION FR 599 

555 CRUISER 	425 

SHADOW DANCER 	445  

STRIDER 	 445 

SHINOBI 	 369 

SUPER MASTER GOLF 	375 

TECHNOCOPFR 	449 

THUNDERFDRCE 3 	395  

WORLD CUP SOCCER 	299 

PROMOS 

ACT ION FIGHTER 
	

99 

ENDURO RACER 
	

99 

FANTASY ZONE I 
	

99 

GLOBAL DEFENCE 
	

99 

RESCUE MISSION 
	

99 

SECRET COMMAND 
	

99 

SUPER TENNIS 
	

99 

TEDDY BOY 
	

99 

TRANSOOT 
	

99 

WORLD GRAND PRIX 
	

99 

"DICK TRACY" 
DISPO SUR 

MEGADRIVE 
L _ _ _ 



NOBLE 
GRENOBLE 

COCON UT 
8, cours Berriat 
Tél : 76.50.99.41 

OUVERT DU MARDI AU SAMEDI,  e 1 

P»THE ALDYNES" 
NIN- LYNX  
TENDO 
8 BITS DISPO SUR 
NES SUPERGRAFX 	CONSOLE NES 	 690 

BAYOO BILLY 	
390 CONSOLE LYNX COMPLETE 

BLACK MANTA 	390 	
+4JEUX 	 990 

BATMAN 	 425 

BIONIC COMMANDO 	425 POPEYE 	 245 

010 	 195 

SPIDERMAN 	 245 

SKATE OR DIE 	 245 

SNOOPY 	 245 

BLUE LIGHTNING 	290 

CHIPS CHALLENGE 	290 

CALIFORNIA GAMES 	290 

ELECTRO COP 	 290 

GAUNTLET 	 290 

	

6• 
BUBBLE BUBBLE 	330 
	

GATES OF ZEN0000N 	290 

CASTLEVANIA 	 390 	
CALIFORNIA GAMES 	199

CHOPPER 
DOUBLE DRAGON 2 	425 	NEO-GEO 	

COMMANDO 

COMMAND 	14999 

ORAGONBALL 	 360  

FAXANAOU 	 390 	
DESERT FALCON 	100 

GH05Y8IJ 	
DOUBLE DRAGON 	199 	 L

STFRS 2 	390 	NEO~GEO COMPLETE 	3490 	 L 

GHOST'N GOBLINS 	330 	ADAPTATEUR 110-220 	390 	
ENDURO 	 149 	 ` 

GRADIUS 	 330 	JOYSTICK NEO-GEO 	390 	
F14 TOMCAT 	 199 	 L 

C 
IMPOSSIBLE MISSION 2 360 	MEMORY CARD 	 190 	GALAXIAN 	 120  

IKARI WARRIOR 	390 	
GHOSTBUSTER 	130 

KID ICARUS 	 360 	BASE-BALL 	 1 990 	
KUNG FU MASTER 	190 	

■ 

LEGEND ZELDA 1 	390 	CYBERLIP 	 129G 	
MARIO BROS 	 149 

LEGEND ZELDA 2 390 	r ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ — 

MEGAMAN 2 	 425 

METAL GEAR 	 360 	I 

NINJA TURTLES 	390 

O 

PAPERBOY 390 I 

PR°AM 	390 1 COLISSIMO EN 48 H ! 
BOBOCOP 	 425 	1 

RUSH'N ATTACK 	360 	1 	NOM 
RYGAR 	 360 

SECTION 2 	 360 	1 ADRESSE _ 

SILENT SERVICE 	360 

SIMON'S QUEST 	390 	I 

SKATE OR DIE 	360 	VILLE 	 CODE POSTAL 
SOCCER 	 290 

Tél 

P 

Participation aux trais 

de port et d'emballage : +15F 

° û©lU\L d pe 1cG 

Règlement : je joins: 

Li chèque bancaire 

L CCP 

❑ Mandat -lettre 

❑ CB 

-1 Je préfère payer au facteur â 

réception (en ajoutant 30F pour 

frais de rembt.) 

GAME- 
BOY 

As 

,VIII 

GAMEBOY 	 590 

GAMEBOO+3JEUO 	960 

LIGHT90Y 	 275 

SACOCHE 	 195 

GAME LIGHT 	 150 

ALLEYWAY 	 190 

BATMAN 	 245 

BALLOON KID 	 245 

BOULDER DASH 	245 

BOXING 	 195 

BUBBLE GHOSTS 	245 

BATTLE PING PONG 	245 

CASTLEVANIA 	 245 

CHASE HD 	 245 

DRAGON TAIL 	 245 

DOUBLE DRAGON 	245 

DUCK TALES 	 245 

DEAD HEAT SCRAMBLES 245 

DR MARIO 	 245 

FORTRESS OF FEAR 	245 

GREMLINS2 	 245 

GHOSTBUSTERS2 	245 

GODZILLA 	 245 

LODE RUNNER 	240 

KEN NORTH 	 240 

MILKY WAY 	 245 

MICKEY 	 240 

MONSTERTRUCK 	245 

MOTORCROSS 	245 

MERCENARY FORCE 	245 

NEMESIS 	 245 

NINJA TURTLES 	245 

PAPERBOY 	 245 

POWER RACER 	 245 

SPACE INVADERS 	240 

SOCCER BOY 	 240 

SOLARSTRIKER 	195 

MARIOLAND 	 195 

TENNIS 	 195 

TOWER OF TRUAGER 	245 

WAREHOUSE MAN 	245 

WRESTLING 	 245 

1 N° Carte Bleue 	Date d'expiration 	f 

SOLOMON'S KEY 	3w 	I Signature: 
SUPER MARIO 2 	390 	I 

TETRIS 	 330 

TRACK'NFIELDS2 	390 	1 	 TITRES 	 CONSOLE 	PRIX 
WIZARD AND WARRIOR 360 	1 

Pi 

ATARI 
2600 

BaTTLE ZONE 	 120 

BOXING 	 149 

O 

GOLF 

JOY JOY KID 

MAHJONG 

MAGICIAN LORD 

NAM 75 

NINJA COMBAT 

RIDING HERO 

SUPER SPY 

P. 
1 990 

1 790 

1 790 

290 

790 

1 790 

1 990 

1 490 

MIDNIGHT MAGIC 

MOON PATROL 

MOTO RODEO 

OFF THE WALL 

POLE POSITION 

PRO WRESTLING 

0 BERT 

RADAR LOCK 

RAMPAGE 

REAL SOCCER 

REAL TENNIS 

RIVER RAID 

ROADRUNNER 

SKATE BOARDING 

SPRINT MASTER 

SUMMER GAMES 

WINTER GAMES 



TOYOTA GT4 RALLY 
!i" 

,,_ 	 __ 

W 2.. 4 

	

D

éjà testé dans Joystick sur les ordinateurs 16 bits, 	peu. Et cela ne sera pas inutile si vous ne voulez pas vous 

	

Toyota GT4 Rally arrive sur CPC très bientôt. 	prendre tous les arbres qui bordent les routes anglaises, ou 

	

Au menu, il vous sera proposé de participer au 	les magnifiques cactus mexicains. 

	

championnat du monde de Rally, sur les trois 	L'affichage promet d'être rapide, et votre principal ad- 

	

circuits Toyota à travers le monde, au Mexique, 	versaire sera le chronomètre. Un tableau de classement sur 

	

en Finlande et enfin en Angleterre. Vous prendrez place der- 	fond d'image digitalisée représentant une Toyota en action, 

	

rière le volant, le tout en vue 3D, mais à vos côtés se trou- 	vous placera parmi les autres concurrents. Y a pas de place 

	

vera un copilote, qui, grâce au repérage de la piste que vous 	pour tout le monde, vous avez intérêt à vous entraîner. 

	

aurez pu faire avant la course, vous indiquera à l'avance 	Pour l'instant en preview, le jeu de chez Gremlin sera 

	

l'orientation et l'intensité des virages. Histoire d'anticiper un 	testé dans Joystick, sur CPC, le mois prochain. 

IICROMANIA 
ORUM DES HALLES 
plus grand magasin d'Europe spécialisé 
logiciels de jeux pour micro-ordinateurs 
consoles de jeux. 

rue Pirouette 
4, passage de la Réale 
veau -2 
étro et RER Les Halles 
~I.45 0815 78 

MICROMANIA 
CHAMPS ELYSEES 
Galerie des Champs 
(Galerie Basse) 
84 ay. des Champs Élysées 
REQ Charles de Gaulle-Étoile 
Métro George V 
Tél.42 56 0413 

MICROMANIA 
LA DEFENSE 
Centre Commercial des 4 
Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs 
RER La Défense 
Tél. 47 73 53 23 ~rl 

MICROMANIA  
VELIZY 2 
Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 
et 39 46 89 88 

M 
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MON DIEU! 	 que les Bitmaps sont vraiment des types épa- 
L'équipe des Bitmap 	 tants. Des types balaises dirais-je, ce qui 

Brothers est composée de 	 confirme en effet ce qui est écrit au début, 
gens balaises. Ils sont ba- 	 comme quoi j'avais raison. 
laises, quoi. Vous allez me 
dire 
vous  le saviez ~j Ouffii, mais 

nouveau 

	

a, ils vien- 	- 	 : 	i 	s.r 
nent de le prouver de façon encore plus ma  

	

gistrale avec Goods, leur prochain jeu à 	_ ., « 	'« 

	

paraître. En effet, ce logiciel, mélange de 	̀ 	- 	} 	..'€Q} s ` 4 
jeu de plateformes très élaboré et d'aven- 

L 
	d'aven- 

ture/arcade non moins sophistiqué, est un ,, 	,.~;, . „i., 	r„ _ 	, 
jeu intelligent .Par la, ne croyez 
pas que je me livre à quelque juge- 

	

nt subjectif. Non, le jeu se molli- 	.,., -   
fie en fonction dont reagi 	joueur t le jour. En gresr suivant la force   .Jk~G_1I•d-L&ë%16GëF.iflllL. - _J11~atiil 
du joueur, les ennemis ne sont pas du même niveau. Mine 	 - 	Z42 	i i a . 	_ r r~dr.~: uë ~. xa~.r~ de rien c'est très balaise et surtout, c'est aussi très agréable 	i 	~~; ra~s~;r.~~rea~lre~ 
(et très malin d'un point de vue marketing). En effet, si un 	i 	 r , t ! ai 	~~_ 
jeu est trop facile, les pros du 	 ,~ _ j k-, Ar z ~-~ 	,r 	/ . << ! 
joystick n'en veulent pas. En re- â1i AL 4 i 4 L.4 	 : ra 	~ ; 	 ,~ 
vanche, s'il est trop compliqué. LZd 
les nouveaux acheteurs, qui ont 	 i1&  
raté quelques heures d'entraîne- L4d2.dA 	' 
ment, ne le veulent pas non plus. :I~ " 	" 	£4 	.14 	d, 	dl_.~f 	£4 i( 
Ici, tout le monde est content et --3 Y ----lm 	A 	L. 	' '4 a , - l :(A 15 ; ( 
par là même, tout le monde 	1 . _. 	---.-- ---__---- — 	—  
l'achète. Tout le monde à raison. 	-•` 
En plus de cette particularité,  
Goods est d'une beauté à couper 
le souffle. Le truc qui m'a le plus 
marqué, c'est le scrolling diffé- 
rentiel vertical! Eh oui, lorsque le 	-. 	 K 	 .. , , ; 	. , 
personnage que le joueur dirige 	- 	 -- 	• - ~~ • ... . ~ s _ 
se balade dans le cfiâteau, on voit 	 ", j~ 	 r ,r 
le ciel au travers des fenêûm Soit " Y '' 	 = ~~~ f_ 	tr~l'  
dit en passant, le ciel est dégradé, 	 ti 	dr 	~.~~ 	- 	 ' 
ce qui est déjà beau en soit, con 	 +rte ja 	s~ J1: 
me les dessous chics, d'ailleurs, " 	 ~` 	r 	%~(`~,; 	̀:. j 
mais je m'égare. Du coup, lorsque ; 	- ~..:`  
le personnage monte ou descend, ~~ 	i 
le ciel scrolle et alors là, on se dit 	 1' 	 e1(11f. eJ 
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Le prochain jeu de chez Demonware, 
The Power, sera un jeu de réflexion. Une fois 
n'est pas coutume. La musique très house W 
(faut aimer) est effectivement parfaite puisque 
digitalisée et soundtrackée. Il est possible de 
jouer à deux, et de construire ses tableaux 
soi-même.  

Les graphismes ne sont pas très colorés, 
mais dans un jeu de réflexion ça n'a pas beau- 
coup d'importance. 

A suivre donc, il devrait sortir très 
prochainement sur Amiga tout 
d'abord. 

Tow- 

• • 	'j. .. 

 

>\ t 

Jam•' 

. 

	 5% 

Ic4 L1ij. 	i..i 



HEBAKhES SON OF ZEUS 
sont dispersés dans des lieux qui varient à 
chaque fois que vous démarrez une nouvelle 
partie (mais on peut sauvegarder une partie). 
Ça se passe dans la Grèce Antique, et c'est basé 

W sur des personnages et des événements my-
thologiques. 

 
® 	Vous visiterez de nombreux lieux 

tout aussi mythologiques, et vous rencontrerez 
des monstres qui sont parmi les plus gros ja- 

W mais vu dans l'Odyssée. Pardon, sur Amiga, je ÿ 
voulais dire. Non seulement vous devrez vous 
battre, mais vous devrez également utiliser 
votre cellule grise pour résoudre les énigmes 

qui vous seront proposées. Il a fallu 2 
ans pour le programmer, espérons qu'il 
sera à la hauteur de nos espérances... 

___________ _____ 	 .1 
( 

• ~ {E 	 j 

	

Vous avez récemment lu dans nos colonnes un artide sur 	t a  

	

les concepteurs d'un simulateur de métro londonnien. Leur 	 { 	 y 
premier jeu s'appelle Heraldes, et sortira chez Electronic Zoo  

	

vers la fin du mois d'avril. Selon les propres mots du graphiste, 	 < 	<,~' 	 r 
on "marchera de face vers le fond de l'écran, sur un scrolling  
avant" (en caméra subjective), sauf pendant les rencontres 

	

qui se feront sur un scrolling horizontal classique. Le jeu con- 	- _ `~ 	''' 	. 

	

portera des musiques, des sons et des voix digitalisées épous 
	 - 

touflants. Le but est de retrouver 12 morceaux d'un objet, qui  
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H 	! 	LES 	EDI- 	_ 
TEURS Ça vous ` . 
branche un su- 

w 
perbe jeu d'ares - 
de livre sur un 	—_ 

plateau? Non, non, c'est 
pas du copinage. Simple- 
ment, on a vu ce mois ci 	~- 
une preview de Baby Jo. 	f} : r 
C'est mignon comme tout 
(faut dire que le graphis- 
me est d'Imagex, l'un des 

pères de la version 
micro de Ranxerox, et la program- 
mation de Martinez). Figurez-vous 

que ces deux compères n'ont pas encore trouvé d'éditeur 
mais comme ils étaient pressés de savoir si leur jeu avait une 
chance de plaire, ils nous l'ont présenté. Verdict, c'est super. 

à mon avis le premier qui éditera ce truc va disposer d'un 
hit potentiel de la même pointure que Mickey Mouse. Le 
joueur dirige un petit bébé qui doit ramasser différents ob-
jets. Bien sûr, le coin est assez dangereux et au milieu des 
options, on trouve parfois de mauvaises surprises. Scénario 
basique et réalisation sans faille (un tout petit peu lent mais 
ça va s'arranger), le jeu est bourré de gags marrants et de 
trouvailles en tout genre. Par exemple, bébé oblige, le héros 
doit de temps en temps retrouver un biberon pour faire re-
monter son niveau de vie, de même, lorsqu'il veut se dépla-
cer plus vite, il doit mettre la main sur la "super couche" et 
pour se défendre des 500 monstres différents, il doit lancer 
des hochets. Vraiment mignon mais pas mièvre pour un sou, 
Baby Jo est appelé à faire parler de lui. 

Voilà, l'information est transmise, aux éditeurs de se dé-
brouiller avec ça. Il paraît qu'avant Infogrames, deux édi-
teurs ont refusé Sim City, négligeant même d'y jeter un oeil 
"parce qu'une simulation de ville, ça n'intéresse personne". 
Le premier qui pense qu'un bébé n'est pas un héros de jeu 
d'arcade fera la même erreur. 

iï»r 



Marrant, voià un jeu Mindscape à pa-
raitre prochainement sur PC qui pourrait 
sembler un peu crétin et pourtant, dès 
qu'on y colle son nez, impossible de s'en 
séparer. En gros, vous rentrez dans un buil-
ding pour délivrer des personnes retenues 
prisonnières par un ordinateur. Tous les 
couloirs sont infestés de pièges infernaux. 
Ça ressemble à tous les jeux en 3D isomé-
trique. Un personnage se promène dans 
des salles: ici, un canon tourne et tire sur 
tout ce qui bouge, là, une porte doit être 
franchie mais elle est fermée. Au début, 
tout est très simple: il suffit de 
contourner le canon et de s'appro- 
cher d'une marque jaune fixée au 
mur. Certaines marques détruisent le canon, d'autres ouvrent 
porte. Fastoche. Très vite, cependant (d'ailleurs, les anima- 
tions sont rapides), les choses deviennent plus compliquées. 
Heureusement, il est possible de tirer avec un laser et lorsque 
l'on tire sur un interrupteur, il fonctionne! Comme le rayon 
rebondit, la chose prend très vite des allures de billard: pour 
passer, il faut souvent atteindre l'interrupteur par ricochets 
successifs. C'est super et d'une difficulté très progressive. 

r' 

L. 
> *" •~~,y~+ru *~ ~, • ~ wi• . i ~ ~ (lam 

s 
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RESTRICTOR 
W ne fois de plus l'espace tout entier est en dan-

ger. Et comme par hasard c'est sur vous que 
tombe la mission de le sauver. Battez-vous 
parmi les étoiles, sauvez l'univers tout entier, 

W
planète par planète. Battez-vous au sol, éli-

minez tous les envahisseurs dans des phases 3D épous-
touflantes de rapidité. Ce n'est qu'une preview, c'est sur 
Amiga, mais les graphismes sont prometteurs, et l'action 
déjà très rapide. 

Disponible chez Thalamus pour la fin mars sur 
- ST et Amiga. 
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?M1ODIA 	 - 

~Fi 

E 	w oui 	 * 

r. 
nées historiquement exactes. Dans 'Nam 
1965-1975 vous contrôlerez le président 
des Etats-Unis et le Commandant en 
chef des armées aux Vietnam. Avec l'un 

W vous devrez gérer le pays, et jongler 
avec l'opinion publique; et avec l'autre 
diriger les troupes, les armées, et lancer 
les ordres d'attaques, décider des ob- 
jectifs. Vous pouvez démarrer le conflit 	ow 1 	POW 

I 	 à n'importe quel moment, au tout dé- 
t 	 t 	but, ou dans les demiers mois de la gus 

re, à votre guise, et de nombreux 

	

Ce que vous propose Domark, 	scénarios, de nombreuses variations sont disponibles. Ce jeu 

	

avec un de ses prochains jeux, n'est 	a été développé pendant quatre ans, par le programmeur 

	

pas très commun: avoir la possibilité 	d'imperium, et s'annonce d'ores et déjà comme une des 

	

de retracer, de remanier la guerre du 	meilleures (la meilleure) simulation stratégico-économique 

	

Vietnam, de façon parfaitement réaliste, avec toutes les don- 	sur ordinateur. En plus de cette perfection historique, le jeu 
est doté de graphismes superbes et variés. 

Si vous voulez refaire l'histoire étape par étape, ou la 
modifier et prolonger une guerre de façon interminable et 
faire se terminer le'onflit américano-vietnamien dans les an-
nées 80, alors ne ratez pas la sortie de ce monstre, prévu sur 

PvesdntiaI 	 tflS 	Amiga, ST, Macintosh et PC. 

Ad:sei': 
u 	e vert popul p 

	

_________ 	vee conui then ts to the 
Troop Coimi tnents 	 r re acceptable, 

Retiun to Swmai,y Report 
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withdraw Troops 
11101 

oposeResej'c'es 

Suppor t South Vie tr.n to 
Propose Ail, Support 

hou Suunaiv Recr t r 	 t:}.1trRr -i f Joint G 
US coiini tnen t is tthoI 
inadequate for the 
defence of the counn 



SWITCHBLADE II 
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Pour ses 10 ans. le Fo 	International aes nouveuies umages ae mvn~~ 

Carlo a fait très fort. D conférences aux débats, des projections aux 

votes, toutes les recherches avancées de l'image numérique et de ses 

auolications ont été présentées. Le tout en trois lours bien remplis où le 

p 	Journaliste devait dédoubler plusieurs fois s'il voulai# rriver à 

tout voir! 
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tions ont voté pour choisir parmi près de 80 
oeuvres les meilleures productions en 
images de synthèse de l'année 1990. 
Rassurez-vous, les films d'images de syn-
thèse durent rarement plus de cinq minutes 
vu leur coût de production. Le tout se dé-
roulait dans une salle spéciale aménagée 
de telle sorte que l'on pouvait goûter à 
chaque film diffusé en 35mm ou vidéo hau-
te résolution dans les mêmes conditions 
qu'on l'aurait fait dans une grande salle de 
cinéma! Répartis en dix catégories, les prix 
représentés sous la forme d'une théière ver- 

»JJ'JJ 1'Ji i  J 

contré auprès de l'auditoire démontra que 
cette nouvelle forme d'expression visuelle 
n'était pas aussi mineure qu'on le préten-
dait alors. Dès l'année suivante une journée 
entière fut consacrée aux "nouvelles 
images". Imagina était née. Elle fait depuis 
sa création partie intégrante du Festival de 

;:.` 	Télévision de Monte-Carlo, drainant chaque 
• année un public international de plus en 

plus vaste. C'est le rendez-vous de réfé-
rence en Europe surtout depuis la dispari-
tion de Pixim, un salon similaire de Paris 
mais de moindre envergure. 

WS/OlWAQE i PR1X PIX. V4* 
La plus grande attraction d'imagina, 

chaque année, ce sont les soirées de vi-
sionnage: trois soirs durant lesquels les pro-
fessionnels (dont votre serviteur) (NDLR: 
pourtant un amateur) assistant aux project 

Piques; Splash Dance d'Apple Computer 
(USA) montre quelques essais de modéli-
sation de l'eau et de sa propagation à tra-
vers déserts et rochers. Efficace mais leur 
procédé de rendu ne peut pas recréer des 
grosses vagues écumantes. Question de 
coûts de calcul, l'algorithme aurait été plus 
complexe à mettre en oeuvre - j'croyais 
qu'Apple avait les moyens? Deuxième Prix; 
A Passing Shower de l'Université 
d'Hiroshima et d'Electric Machinery Lab. 
(Japon) qui est une simulation réaliste dés 
différents éléments de l'environnement, des 
arbres et de leurs ombres, de la route 
mouillée et de ses reflets, le tout en suivant 
le parcours d'une voiture qui nous aveugle 
de ses phares dans la nuit Le rendu de la 
lumière et des décors est superbe, surtout 
avec la musique qui accompagne l'anima-
tion. Troisième Prix; The Portrait of Mr 
Metakos de Meta Corp. (Japon) est une re-
cherche sur les expressions du visage où 
l'on accompagne également une belle créa-
ture aquatique. Marrant, surtout les espèces 
de nichons emboîtés qui servent de plan in- 

Th. Fuatua c World of Hannah-8arbora. 
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u commencement, il y a seule- 
ment dix ans, le Festival 
International de Télévisison de 
Monte-Carlo invitait quelques 
chercheurs de l'INA (Institut 
National de l'Audiovisuel, mé-

moire vivante de la radio et de la télévision 
française depuis ses débuts) afin d'animer 
une conférence sur les images de synthè-
se, à l'époque encore très primaires et sur-
tout d'origine américaine dans leur 
quasi-totalité. Le succès phénoménal ren- 

te d'un goût douteux mais heureusement 
symbolique (les toutes premières images de 
synthèse représentaient des théières et 
beaucoup jusqu'à nos jours ont continué à 
le faire) ont été remis aux trois films ayant 
remporté le plus de suffrages dans leur ca-
tégorie. Comme on (moi tout seul) n'est pas 
toujours d'accord avec les résultats, on vous 
parle aussi des autres films qui auraient mé-
rité quelque chose, 

Premier Prix de la catégorie recherche, 
applications en images d études scienti- 

termédiaire. termédiaire. Remarquez que deux films sur 
trois primés sont japonais... Dans ceux qui 
auraient mérité une mention, Leaf Magic 
d'IBM Watson Research Center (USA) qui 
recréait des feuilles d'automne souflées par 
la vent au travers de paysages. Bien aussi, 
Ductile Flow de Symbolics Inc. (USA) qui 
montrait des polyèdres se transformant. 

Premier Prix de la catégorie génériques 
de télévision, ces oeuvres qui en un mini-
mum de temps doivent concentrer ce que 
contient remission qu'ils précèdent Chronicle 
de BBC TV Graphic Design (Angleterre) qui 
nous fait traverser les plus anciens monu-
ments Egyptiens et Romains jusqu'à ce que 
l'on découvre que vus de haut ils forment le 
logo de Chronicle. Le rendu est très réalis- 

te, bravo. La BBC n'avait de toute façon pas 
de quoi s'inquiéter car sur les dix génériques 
présentés, trois venaient de chez eux. Si 
avec ça ils n'obtenaient pas un prix! 
Deuxième Prix; ABC's World of Discovery 
de MetroLight Studios (USA) nous fait voya-
ger en quelques secondes à travers les 
siècles, les ruines et l'univers, sans oublier 
les richesses de la Terre. Un générique 
digne d'une des émissions culturelles les 
plus regardées de la chaîne américaine 
ABC. Troisième Prix; Sacrée Soirée de Riff 
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(France), ou les métamorphoses d'une bel-
le voiture de collection en jet sur un accom-
pagnement de trompettistes. Ne riez pas! Si 
l'on fait abstraction de la tronche du pré-
sentateur qui suit, et de son émission, le gé-
nérique est très réussi. A signaler aussi, 
Pepsi Power Hour de Topix Computer 
Graphics Animation (Cananda) qui nous pré-
sente une boite de Pepsi foudroyante! C'est 
un concert d'Fleavy Metal commanditée par 
Pepsi Cola qui en profite pour mettre en va-
leur la marque. Très bien aussi. Galicca no 
Tempo de Computer Arts Developments 
(Espagne) pour la chaîne TVG qui laisse ap-
paraître le logo de l'émission sur une pierre 
creusée par le vent. Mais aussi Where on 
Earth are we going? Toujours de BBC, avec 
de belles images. 

faute de matériel, n'a pas été très poussée. 
Troisième Prix; Roméo et Josette de l'ADIS 
Centre de formation (France), qui n'est autre 
qu'un remake de Roméo et Juliette façon 
image de synthèse et comique. C'est pas 
mal, heureusement que les rigolos de chez 
ADIS se sont fait aider par les gars de 
Dimension pour la réalisation, sinon... Très 
marrant, Discours du ler Avril de AM (France) 
est une moquerie sur le thème des discours 
politiques ou l'on parle aussi de fonction-
naires. Très. beau, I have never seen, but 
know du College of Architecture (USA) 
montre l'évolution, autour d'une mini-tour de 
Babel, de créatures bizarres et de plantes 
imaginaires, sous l'eau. 

Premier Prix de la catégorie Art, nouvel-
le catégorie créée cette année; Eggy de 
Yoichiro Kawaguchi du Nippon Electronics 
College, une oeuvre sans queue ni tête où 
la matière est en mutation constante et qui 

Corp. (USA) où l'on découvre amusé le pro-
cédé d'insémination qu'ont trouvé certaines 
plantes extra-terrestres pour se reproduire 
de planète en planète: des graines traver-
sent l'espace et lorsqu'elles atteignent un sol 
fertile elles se multiplient à sa surface avant 
de se transformer en espèce de canon qui 
va projeter d'autres graines dans le reste de 
l'univers. Une belle balade entre les plantes. 
Deuxième PrDc; In Search of Muscular Axis 
de Polygon Pictures (Japon) montre l'évolu-
tion des formes en partant de muscles bien 
développés. De quoi donner envie de se 
mettre au Body-Building tellement le rendu 
approche le réel! Namco, l'éditeur de jeux 
en Arcade et sur console a collaboré à la 
réalisation de ce film. Dans quelle mesure, 
mystère... 

Troisième Prix; Le pantin de Relief 
(France) est un petit bonhomme de bois qui 
évolue sur une table avant de nous faire les 

Sosri. foiri®. 	 I have n.v r sow but 1 know. 
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Premier Prix de la catégorie Ecoles et 
Universités, réalisations d'étudiants souvent 
sans moyens; Poems of Ernst Jandl de Eku 
Wand (Allemagne) reprend les poèmes mo-
nosyllabiques de Jandl pour en faire une 
adaptation en images, où ce sont des 
bouches qui s'ouvrent qui prononcent 
chaque lettre rapidement Pas besoin d'être 
Allemand pour comprendre, de toute façon 
l'effet est très comique! Peut-être un peu long 
dans sa version intégrale (15 minutes), ma's 
en tous cas bravo! D'autant que cette œivre 
a été entièrement réalisée sur un Amiga 
2000 avec seulement Deluxe Paint III pour 
l'animation et IFF-Filter pour les voix digits. 
Deuxième Prix; Illusion de Achim StOsser 
(Allemagne Fédérale) nous fait voyager dans 
l'environnement d'une cuisine qui semble 
classique mais qui est loin de l'être: les bois-
sons des verres devenues rigides se soulè-
vent puis retombent, se cassant en mille 
morceaux, les verres se déforment et plon-
gent dans la table qui semble alors être li-
quide... Surprenant, même si la réalisation,  

1Mudon. 

a été conçue pour la TVHD Japonaise. Les 
fans de l'auteur, déjà connu pour des réa-
lisations similaires, apprécieront. Pour ceux 
qui se demandent d'où vient le nom, il a tout 
simplement été formé avec le mot Egg (oeuf 
en Anglais) et la lettre 'Y' initiale du prénom 
de l'auteur. Deuxième Prix; Tacauto de 
Michel Bret (France) qui nous permet d'ad-
mirer des danseuses à la silhouette humai-
ne mais aux formes étranges sous tous les 
angles. Troisième Prix; Memory of Moholi 
Nagy de Tamas Waficzsky (Hongrie) qui est 
une variation artistique. C'est très moyen 
mais surtout ça a été entièrement réalisé sur 
Atari. The Process of Evrolition, nouveau film 
de William Latham et d'IBM (Angleterre), n'a 
pas été primé. L'auteur a beau être une star 
de l'image de synthèse, son film n'a rien 
d'extraordinaire: encore des mutations de 
formes complexes. Vous n'avez rien perdu 
dans cette catégorie puisqu'il n'y avait en 
tout et pour tout que ces quatre films. 

Premier Prix de la catégorie animation 
3D; Panspermia de Thinking Machines 

Nuovo Allia 33. 

yeux doux. Mignon comme tout. Celui qui 
en aurait mérité plus: The Audition d'Apple 
Computer (USA) nous fait suivre les péripé-
ties d'un ver de terre qui va subir une initia-
tion éprouvante en cherchant à se faire 
engager dans un cirque. Très drôle, surtout 
le coup où on le place dans le canon! 

Premier Prix de la catégorie simulation, 
c'est-à-dire recréer la réalité pour l'architec-
ture ou l'étude; Enter the Elgin d'Alias 
Research (Canada) donne un aperçu du 
Théâtre Elgin créé pour le gala du Festival 
du Film de Toronto 1990. Deuxième Prix; 
Nuova Alfa 33 de Ex Machina (France) est 
une visualisation de l'Alfa 33 sous tous ses 
aspects pendant son utilisation: état de 
chaque partie de la voiture avec explications 
et performances, le but en TVHD! Très com-
plet. Troisième Prix; Mise en Seine de 
Videosystem (France) est une simulation 
d'architecture faisant découvrir la Seine et 
ce qui l'entoure en vue plongeante en y in-
cluant de nouveaux projets. Intéressant, 
Forest Fire Simulation de Grumman Data 
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System (USA) simule la propagation d'un feu 
de forêt en fonction des conditions météo. 
Photosynthesis and Muscle Movement de 
Fujitsu (Japon) est quant à lui un extrait de 
Echoes of the Sun, une super production 
éducative en haute résolution destinée à être 
projetée dans une salle hémisphérique uti-
lisant le procédé IMAX SOLI DO (comparable 
à l'OMNIMAX de la Géode à la Villette mais 
en mieux) visible seulement au Japon. C'est 
en effet le premier système mondial de pro-
jection hémisphérique en relief qui soit en 
plus en couleur. Le film explique en image 
la photosynthèse et le principe de mouve-
ment des muscles, se basant sur les toutes 
dernières découvertes de la biologie molé-
culaire et de la biochimie. Sensationnel, le 
meilleur des éducatifs! Verrons-nous ce chef 
d'oeuvre en France un jour? En tous cas 
avec The Dream of Mr M, le dessin animé 
en images de synthèse pas cher est pour 
bientôt grâce à Fuji Television Network 
(Japon) qui a conçu un système de gestion 
virtuelle autour du SDS 480, un équipement 
virtuel qui permet à un acteur de refaire fai-
re tous les mouvements qu'il fait à un per-
sonnage tridimensionnel géré par ordinateur 
placé dans le contexte imaginaire voulu. 
Avec ce principe, un simple acteur placé 
dans une pièce vide et muni de gants et 
d'un casque virtuel pourra faire évoluer à sa 
guise un bonhomme de dessin animé dans 
un décor créé à l'avance sans nécessiter 
aucune animation opérée par l'homme (sans 
que l'homme ait à intervenir), sauf pour les 
éventuelles retouches de l'angle de vue en 
post-production. Un seul acteur pourra jouer 
tour à tour les rôles de chaque personnage 
et il ne restera plus à la fin qu'à synchroni-
ser leurs actions. On pourra bientôt, sans 
devoir aligner une suite de dessins produits 
à la main, réaliser des dessins animés moins 
chers et plus réalistes qu'en 3D. Pas éton-
nant que les Japonais se penchent sur ce 
principe quand on connaît l'étendue de leur 
ndustrie dans ce domaine! I1 suffit pour s'en 
convaincre de jeter un coup d'oeil aux sé-
ries qui passent sur nos chaînes. 

Premier Prix de la catégorie publicité, de 
loin celle la plus créative; Heinz "Ants' 
d'Industriial Light & Magic (USA) est une pub 
sympa pour le Ketchup Heinz qui met en 
scène le slogan de la marque: des fourmis 
en images de synthèse voient de bin des 
pique-niqueurs renverser leur bouteille de 

Premier Prix de la catégorie fiction, où 
pour la première fois on a vu des films d'ani-
mation rapprocher de la qualité d'action des 
longs métrages; Invisible Man in Blind Lave 
d'Eurocitel (France) nous conte en noir et 
blanc et dans la plus pure tradition des vieux 
films policiers Américains l histoi e de l'amour 
aveugle de l'homme invisible. Une superbe 
réalisation où l'on voit pas à pas chaque ac-
tion du héros sans bien sûr arriver à le voir. 
Deuxième Prix; Grinning Evil Death de Mc 
Kenna et Sabiston du MIT Media Lab (USA) 
est un vrai court métrage, à la mise en scè-
ne digne des plus grands maîtres 
Hollywoodiens. C'est l histoire d'un jeune gar-
çon qui va se transformer en super-héros de 
l'espace d'un instant afin de sauver la Terre 
d'un cafard mécanique géant. L'animation 
est faite d'un mélange subtil d'images en 2D 
pour les personnages et de 3D pour le res-
te des décors. Les Américains ont vraiment 
l'art du grandiose, ce qui en synergie avec 
une action soutenue et une bande sonore 
dans le ton, permet de créer un film effica-
ce qui se place parmi le peloton de tête des 
productions d'image de synthèse à ce pur. 
Troisième Prix; Don Quichotte de 
Videosystem (France) qui reprend vie avec 
son compagnon, le fidèle Sancho Pança 
pour affronter de sa lance des moulins à vent 
qu'il prend pour de terribles démons. Une 
bonne recherche des expressions faciales 
permet d'exprimer toute une panoplie de 
sentiments: colère, joie, surprise... Ce film 
servira de pilote à toute une série dédiée au 
héros. Non primé, Bonehead in "Why do you 
think they call him Dope' de Homer & 
Associates (USA) est une réflexion sous for-
me comique de notre façon d'appréhender 
la musique. On suit Bonehead et sa dé-
marche de taré avec attention dans le ma-
gasin de disque où il goûte chacun des 
nouveaux titres (il les bouffe) les recrachant 
tous avec dégoût jusqu'à trouver un rythme 
qu'il aime, Rafraîchissant. D'une toute autre 
inspiration, Venus and Milo de NCSA (USA) 
nous narre la rencontre entre un concierge 
d'un musée d'art — Mib — et une sculpture 
changeante — Venus. Milo la poursuivra jus-
qu'à la rattraper à travers tous les tableaux 
de son musée. 

Premier Prix de la catégorie animation 
2D: Green Movie Movie de Green Movie 
(Italie) nous permet de suivre les déambu- 

Ketchup ouverte. Elles se précipitent sur 
leurs hots-dogs et, sachant que l'Heinz met 
longtemps à couler, arrivent juste à temps 
pour qu'il se déverse dessus. Gentil mais le 
message passe. Deuxième Prix; Lyons 
Tetley Decaffinated Tea de Rushes 
Computer Graphics (Angleterre) met en scè-
ne une sympathique théière synthétique qui 
se cache de peur qu'on l'oblige à accueillir 
un thé trop lourd car non décaféiné. Et bien 
sûr elle se laissera faire dès qu'elle saura 
que c'est un Lyons Tetley décaféiné. Rigolo, 
surtout l'animation faciale de la théière et l'art 
qu'elle emploie à se dissimuler. On reste 
dans les créations marrantes avec Nissan 
"Time Machine' de Rythm & Hues (USA), 
une super pub destinée à la télévision 
Japonaise où l'on voit une voiture se défor-
mer et s'animer comme un cartoon, le tout 
sur un ton de dérision. Vraiment neuf pour 
une publicité de voiture, là où habituellement 
on se prend on ne peut plus au sérieux. Pour 
finir, Esso de Ex Machina (France) est une 
série de petits spots diffusés sur les télés 
Italiennes qui démontre grâce au diable et 
à d'autres personnages que l'Esso est la 
seule à l'épreuve de tout. 
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lations d'un type qui marche à travers les 
styles et les périodes de l'art jusqu'à nos 
jours. Il change de représentation suivant le 
genre de la toile qu'il parcourt, étant tantôt 
un noble et tantôt fait de peinture abstraite. 
Une recherche intéréssante mais un peu 
brève. Deuxième Prix; L'escamoteur de 
Advance Production (France) est un film 
d'animation onirique se basant sur des des-
sins de Jérôme Bosch. Troisième Prix; Wet 
Science de Xaos Inc. (USA) module les 
formes et les couleurs. 

Premier Prix de la catégorie effets spé-
ciaux, celle dont les techniques sont le plus 
abouties; The Funtastic World of Hanna-
Barbera de Rythm & Hues (USA) est un film 
mi-images de synthèse mi-animation tradi-
tionelle reprenant tous les héros de Hanna-
Barbera conçu pour servir de simulateur 
pour le parc de loisirs Américain des Studios 
Universal. Les gens prendront place dans 
le simulateur, chacun sur un siège hydrau-
lique spécial, et le film partira Dans l'histoire 
on monte à bord d'une navette spatiale en 
compagnie de Yogi Bear afin de partir au 
sauvetage d'un jeune enfant kidnappé par 
Satanas (méchant de la série Les Fous du 
Volant) et son fidèle chien machiavélique. 

C'est une vraie course-poursuite qui s'en-
gage à travers le monde des héros de HB. 
On plonge dans les rues du village, ressort 
dans la fête foraine pour arriver enfin au chi 
teau hanté de Scoubidou! C'est franchement 
très bien fait les décors; vaisseaux, maisons, 
cimetière ou château étant bien dans le sty-
le des dessins animés bien que recréés 
avec plus de réalisme puisqu'en trois di-
mensions. Les personnages restent animés 
traditionellement en deux dimensions puis 
superposés aux images de synthèse. 
Pourquoi ce genre de choses n'existent-elles 
pas en France? Arghhh! Deuxième Prix; The 
Nature de Links Corp. (Japon) décrit lui 
l'aventure d'une abeille prise en chasse par 
une guêpe. Après un long périple, la guêpe 
finira dans une toile d'araignée. Le tout 
s'achèvera sur une réflexion en image sur le 
devenir de Ihomme et de la nature. Vraiment 

bien. Troisième Prix; Lemsip de John Clive 
& Co. (Angleterre) est une publicité humo-
ristique pour le sirop contre la toux Lemsip. 
Les effets spéciaux réalisés pour le cinéma 
n'ont pas été prmés: Solar Crisis Holograms 
de Pacific Data Images (USA) qui repré-
sentait dans le film Solar Crisis (sortie en 
France dans quelques mois) des éruptions 
solaires et autres hologrammes servant d'ex- 
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plication pour la formation des volontaires 
pour la mission de sauvetage de notre so-
leil, Flight of the Intruder de Rythm & Hues 
(USA) où l'on voyait simulé des explosions 
d'avions en l'air ou des tirs de missiles ren-
dus plus réalistes par l'image de synthèse, 
mais aussi Total Recall de MetroLight Studios 
(USA) pour les scènes de combat derrière 
des paroles de visualisation par rayons X. 

Finalement le Grand Prix Pixel INA a été 
attribué à Splash Dance d'Apple Computer, 
qui ont été aussi étonnés que nous de re-
cevoir le plus gros prix vu qu'eux aussi 
considèrent que leurs travaux sont loin 
d'égaler bon nombre de films qu'on a eu 
l'occasion de voir. 

Quant au Prix Européen Imagina, il a été 
attribué à Green Movie Movie de la boite du 
même nom. C'était la première fois que les 
Italiens décrochaient un prix. Il faut dire que 
leurs créations habituelles n'ont rien d'extra-
ordinaire; elles sont souvent calquées sur 
les Américaines mais réalisées plus mo- 
destement. 

Enfin, la Bourse de la Création Ricard a 
été gagnée par Illusion de Achim Stôsser. 

Bravo à tous! 
Voilà, Imagina'91 c'est fini. Mais 

Parigraph, la seule manifestation d'image de 
synthèse restant à Paris, commencera en 
avril. Si vous êtes un peu débrouillard vous 
trouverez sûrement une invitation, même si 
c'est réservé aux professionels. En atten-
dant, les ler, 2 et 3 mars la Vidéothèque de 
Paris ouvre ses portes aux passionnés pour 
proposer une grande rétrospective des films 
d'image de synthèse grâce au concours de 
l'INA (organisateur d'Imagina) et du Comité 
des Expositions de Paris (organisateur de 
Parigraph). De 14H30 jusqu'au soir, des re-
portages, des émisions, des extraits et sur-
tout la présentation des oeuvres primées à 
Monte-Carlo lors des Prix Pixel-INA 1991! 

YVAN ELBAZ 

IMAGINA: LE LIVRE 
Vous ôtes passionnés d'images de syn-

thèse? Vous n'avez pu vous rendre à Imagina? 
Peu importe car à l'occasion du 10ème anni-
versaire du Forum, l'INA en collaboration avec 
le Festival de Télévision de Monte-Carlo et le 
CNC édte "Le Uvre Imagina": Tout tout tout ce 
que vous voulez savoir sur les nouvelles 
images expliqué en 152 pages et 162 photos 
couleurs! Pour le recevoir, 1 vous suffit d'en-
voyer un chèque de 211 Francs à l'INA-
Publications, 4 avenue de l'Europe, 94366 
Bry-sur-Marne Cedex. Dépêchez-vous, après le 
15 Mars le prix passe à 350 Francs 1 

JOYSTICK /MARS 1991 / 54 



Maintenant, Domarkwvu! ôcure des 	 ==- 
sensations fortes en vous permettant de 
piloter le formidable M1G-29 Fulcrum sur 
votre ordinateur.  
Démontrez vos compétences dans une série de 	 - — 
missions exténuantes basées sur des scénarios 
réels. 
MiG-29 Fulcrum - le summum de l'aviation de combat. 

SEULE LA SIMULATION MIG-29 
FULCRUM OFFRE: 

Modèle aérien pleine force 
Commandes ergonomiques 

'9 Instruments et avionique réels 
al Modélisation précise des forces élevées de la 

pesanteur sur le pilote, c'est-à-dire 
étourdissements simulés 
Systèmes de combat "commandés par des experts" 
Missions uniques avec des scénarios du monde réel 
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Joy - On s'était vus il y a 
deux mois, od en est ie jeu 
aujourd'hui? 
Pierre Adane - 11 est 
quasiment fini, il n'y a plus 
que la mise en place à faire. 
Joy - Qu'est-ce que c'est? 
PA - Ça consiste à placer les 
monstres où il faut dans 
chaque tableau, et à régler 
quelques détails, comme le 
fait que certains monstres, 
dans certains tableaux, 
peuvent par exemple aller en 
diagonale. 
Joy - Tu as eu un accident 
récemment, au pouce? 
PA - Oui, en jouant au 
handball. C'est idiot, mais ça 
m'a empêché de travailler 
pendant trois semaines. 
Joy - Ça va mieux? 
PA - Ça va mieux. 
Joy - Parlons d'abord de 
toi. As-tu déjà écrit d'autres 
jeux? 
PA - Oui, Pang. C'était mon 
premier. 
Joy - Comment es-tu entré 
chez Ocean? 
PA - J'avais un Amiga sur 
lequel je programmais des 
démos. Un jour, j'étais chez 
un ami qui m'a présenté 
quelqu'un de chez Ocean, 
lequel m'a proposé de lui 
montrer mes démos. Un 
mois plus tard, ils 

m'ont appelé poùr Pang... 
Joy - Lequel, de Pang ou de 
Snow Bros, est le plus 
difficile à programmer? 
PA - Je dirais Snow Bros... 
Pang, sur un plan technique, 
ou plutôt algorithmique, 
c'était assez simple. Les 
monstres bougeaient tout le 
temps de la même façon, les 
boules tombaient toujours 
selon la même trajectoire, les 
collisions étaient simples... 
Là, il y a des tonnes de 
monstres qui agissent 
complètemnt différemment, 
certains cherchent le joueur 
en passant par le chemin le 
plus court, d'autres ont des 
directions prioritaires, 
d'autres encore se contentent 
de se balader, chaque 
personnage a ses humeurs. Et 
puis il y a beaucoup plus de 
choses à l'écran. Le 
personnage que l'on dirige 
peut être en mode Géant, il 
peut tirer quatre boules à la 
fois, il peut y avoir 8 
monstres qui à eux tous ont 
droit à quatre tirs simultanés, 
plus un monstre géant à la fin 
de chaque niveau. Ça fait 
beaucoup de monde à 
déplacer. 
Joy - Le timing est critique? 
PA - Oui, parce que le jeu 
tourne en une VBL, c'est-à-
dire que l'image est 
redessinée 50 fois par 
seconde pour donner une 
fluidité parfaite 

l'animation. 	 ' 

L'affichage 
proprement dit (par 
opposition à la gestion interne 
des sprites, des collisions, de 
la scrutation du joystick...) 
occupe, sur Amiga, 80% du 
temps machine. C'est 
effectivement critique. Mais 
toutes les routines sont 
parfaitement optimisées, et je 
ne pense pas qu'on puisse 
gagner grand chose. 
Joy - Sur quoi 
développes-tu? 
PA - Je travaille avec Seka. 
Tout le monde, ici, travaille 
avec cet assembleur. 
J'ai aussi écrit un débugger 
spécial. 
Joy - Quid de la conversion 
ST? 	i~ 

~ '1 

PA - Elle va 
prendre. entre 20 et 30 

jours au maximum. En fait, il 
n'y a pratiquement que les 
entrées/sorties à changer: 
l'affichage, le chargement de 
la disquette, la scrutation du 
joystick.. Toute la logique 
interne a déjà été pensée pour 
être aisément portable. Bon, 
le seul problème, c'est que le 
jeu tournera en 2 VBL, pour 
des raisons matérielles. Ça ne 
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change rien à la vitesse du 
jeu, ça ne fait que donner un 
irès léger effet de saccade, 
mais il est pratiquement 
imperceptible. Et la scrutation 
du joystick continue à se faire 
en une VBL, par exemple. 
Un autre détail: alors qu'il est 
en 32 couleurs sur Amiga, il 
sera en 16 couleurs sur ST. 
Joy - Tu réfléchis beaucoup 
avant de commencer à 
programmer? 
PA - Oui. On est obligé, avec 
des programmes de cette 

 
taille... Il faut 
absolument 

D'abord, les graphismes sont 
meilleurs dans notre version, 
nous allons rajouter des 
graphismes entre chaque 
niveau, il y aura entre 110 et 
120 Ko de musique, ce qui est 
énorme, ça fait plus de 20 
minutes de bande son. 
Joy - Il y a combien de 
lignes d'assembleur? 
PA - En tout, 25.000. 
Joy - Le jeu sort toujours en 
avril? 

PA - Ou en mai, ça dépend 
en partie de la décision 
d'Ocean Angleterre. 

techniquement, j'entends? 
PA - Shadow of the Beast. A 
l'époque, ça a été une réelle 
avancée technique. Et Battle 
Squadron, aussi. 
Joy - Quel sera ton 
prochain jeu? 
PA - Aucune idée, encore! 
Joy - Merci. 

que tout soit parfait, il faut 
que les routines soient 
versatiles. Pour ça, il faut y 
réfléchir avant, avoir 
conscience de toutes les 
fonctions dont on aura 
besoin... Mais ce n'est pas du 
temps perdu, puisqu'à la fin, 
on ne perd  

Joy - Quels 
sont tes jeux 
préférés? 
PA - Turrican! 
J'arrive à la fin avec 30 vies. 
Lemmings, que j'ai découvert 
récemment, c'est absolument 
extraordinaire. J'y passe des 
heures. 
Joy - Et ceux qui t'ont le 
plus Impressionné,  

pratiquement pas 
de temps à débugger. Il 

n'y a guère que les fautes de 
frappe à corriger. 
Joy - Et la version Amiga, 
tout compris, il t'aura fallu 
combien de temps? 
PA - 4 mois et demi, en tout. 
Joy - Y a-t-il des différer 
sensibles avec la version 
d'arcade? 
PA - Quelques-unes... 



ROGER SWINDELL 
Roger Swindell est "Marketing Manager pour l'Europe' chez 

US Gold. Une occasion intéressante de parler à l'un de ceux 
qui modèlent, année après année, le marché ludique. Nous 
sommes allé le rencontrer dans les bureaux de la compagnie. 
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Jay - Est-ce que vous êtes en 
relation cos sate avec Seg, 
Japon, est-ce qu'ils ont la décision 
finale aur les jeux que vous 

RS -Oui, nous travaillons 
ensemble étroitement, 
principalement à cause des 
limitations matérielles et du temps 
restreint que nous avis. Nos 
relations sont excellentes. Jusqu'à il y 
a peu, US Gold avait le monopole 
des conversions Sega, mais 
aujourd'hui d'autres boites se sont 
lancées dans ce créneau. je dois 
préciser les choses: il y a deux 
°deals" différents avec Sega, l'un 
consiste à adapter leurs jeux 
d'arcade sur micros, et l'autre 
consiste à adapter un jeu micro sur 
console Sega. Strider 2, de Capcom, 
est le premier exemple d'un jeu 
adapté d'une borne d'arcade sur 
micro, puis adapté de la version 
micro sur cartouche pour consoles! 

Joy - ilyaElitequia 
récemment sorti deux 
conversions Sega. 

RS - En effet, mais le contrat 
pour ces deux jeux a été signé il y a 
plus de 18 mois. Il y a aussi Golden 
Axe qui a été acheté par Virgin, mais 
là aussi c'était il y a pas mal de 

cJ 

ï : 	oystick - Est-ce que 1990 
a été une année 
profitable pour US 
Gold? Comment voyez- 
vous, - - 	à l'heure actuelle, 

les marchés 8 et 16 bits? 
Roger swindd1- Ça a été une 

très bonne année. Je précise que je 
ne parle qu'au nom d'US Gold, la 
situation est peut-être différente pour 
d'autres éditeurs. Le marché 8 bits 
est encore très important pour nous. 
Cela dit, 1991 sera peut-être plus  

important encore pour nous, nous 
avons plein de jeux en cours de 
développement, des conversions de 
jeux de Capcom, il y a 8 titres en 
tout, et on sait qu'ils font d'excellents 
jeux en arcade_ En plus de ça, nous 
avons un accord avec Sega, qui 
nous a permis de sortir récemment 
Line of Fire; Super Monaco Grand 
Prix et Shadow Dancer sortiront vers 
Pâques. A part ça, il y aura aussi une 
quinzaine de conversions 8 bits, 
voire plus. 

temps. Nous avons signé avec Sega 
récemment, et à partir de 
maintenant, nous nous occupons de 
toutes leurs conversions C'est très 
intéressant pour nous, et 4 titins 
viennent de sortir sur cette console. 

Joy - Avez-vous votre propre 
équipe de pronmat1on, et 
jusqu'à quel point  maîtrisez-vous 
les développeurs qui travaillent 
pour vous en externe? 

ItS - Nous n'avons pas d'équipe 
interne, et c'est  une décision 
mûrement réfléchie. Si nous avions 
des programmeurs dans les bureaux 
où on s'occupe des ventes et du 
marketing, ça mettrait un drôle de 
souk, ça ralentirait tout. Quand les 
gens téléphonent au bureau pour 
avoir des renseignements sur les 
jeux, les secrétaires ne pourraient 
pas s'empêcher de répercuter les 
questions sur les programmeurs, et 
Dieu sait qu'ils ont autre chose à 
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faire. Les programmeurs ont besoin 
de sécurité, d'un environnement qui 
leur convienne, et ils ont besoin 
d'être reconnus. On travaille avec 
beaucoup de botes de 
développement qui sont éparpillées 
un peu partout en Grande Bretagne, 
de Londres à Manchester — il y a 
Teitex, Codemonkeys, etc. Probe, 
qui en ce moment programme deux 
jeux pour nous, sont parmi les 
meilleurs développeurs du moment. 
Ils sont fiers des jeux qu'ils ont déjà 
programmé, à juste titre, et ils n'ont 

pas peur de montrer leurs résultats. 
On leur a d'ailleurs demandé de ne 
pas montrer les programmes qu'ils 
écrivent pour nous, sans autorisation 
expresse. Ils sont tellement fiers 
qu'ils voudraient que tout le monde 
les voie, y compris la concurrence! 
En fait, pour eux, il est plus 
intéressant de ne se concentrer que 
sur la programmation, et de nous 
laisser la charge du marketing. Le 
moment auquel nous choisissons de 
diffuser un produit répond à des 
critères très précis. 

joy - jusqu'à quel point les 
critiques des magazines sont 
Importantes pour un produit? 

RS - Je dois d'abord vous dire 
que selon les réponses que nous 
obtenons de la part des gens qui 
achètent nos produits, nous sommes 
une société à part. Nous définissons 
des budgets, des buts, et nous nous 
y tenons. Notre structure est très 
rigide. Vous savez, quand vous 
additionnez US Gold et Centre Soft, 
vous obtenez une compagnie qui 
pèse un demi-milliard de francs 
lourds! Je reviens à votre question. 
Nous envoyons nos produits avant 
leur diffusion aux journalistes et aux 
magazines. Ensuite, nous les 
recontactons pour connaître la note 
obtenue. On pouvait penser que ce 
sont des pressions, le fait d'insister à 
chaque fois, mais c'est uniquement 
pour indiquer ces notes sur nos 
communiqués de presse, afin que 
les grossistes sachent ce que les 
journaux pensent du produit. Bien 
évidemment, ils en commandent 
plus si les critiques sont 
enthousiastes. Les bonnes critiques 
sont importantes, et lorsqu'un 
produit en mérite une, j'attends  du 
magazine qu'il la fasse correctement. 
Mais si un produit obtient de 
mauvaises critiques, c'est ok. Ça 
n'est que justice. Si vraiment le 
magazine est impartial, et que les 
critiques sont justifiées, on ne peut 
pas se plaindre. Et puis, on peut 
vivre malgré de mauvaies critiques. 
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Out Run 

Ce n'est pas différent du cinéma ou 
de la musique. Les films qui 
obtiennent d'excellentes critiques ne 
deviennent pas toujours des hits, et 
aux qui ont de mauvaises critiques 
ont parfois un succès incroyable. On 
prend ça de façon très 
philosophique. La seule chose qui 
m'énerve par dessus tout, c'est 
quand on sent que le journaliste a 
testé le logiciel à toute vitesse parce 
qu'il était pris par les délais 
d'impression, et qu'il n'a visiblement 
pas pénétré dans le jeu. Je vais vous 
donner un exemple, mais sans citer 
le magazine. II y a eu récemment un 
article sur Operation Stealth, et le 
journaliste a écrit l'article le jour 
même où il l'a reçu. Il ne l'a pas 
testé du tout, il s'est contenté de ré-
écrire vaguement le communiqué de 
presse en s'aidant des informations 
qui sont au dos de la jaquette, et du 
coup on a eu une note très 
moyenne. Là, on l'a mal pris. 

Bizarrement, il y a des 
différences de notation entre les 
différents pays européens. Les 
Français ne jugent pas un jeu de la 
même façon que les Allemands, par 
exemple. Mean Streets me vient à 
l'esprit. Il a eu d'excellentes notes en 
France et en Angleterre, alors qu'il a 
été descendu en Allemagne. Lorsque 
je me suis rendu en Allemagne, j'en  
ai demandé la raison autour de moi. 
On m'a répondu que cétait parce 
que le programme était difficile à 
classer dans une catégorie ou une 
autre. Ils le considéraient comme un 
jeu d'aventure classique, et bien 
évidemment, comme ça n'en était 
pas un, il a obtenu de mauvaises 
noes. Les marchés allemand et 
scandinave sont différents des autres. 
Ils sont plus sérieux et plus 
techniques. Alors que, on prend un 
Shoot'em up et on joue pour voir, ils 
commencent d'abord par se 
demander qu'est-ce qui pourrait bien 
leur donner envie d'y jouer. Le 
marché des jeux d'actions n'a pas 
disparu en Allemagne, il s'est 
simplement déplacé vers les 
consoles, mais je crois que c'est une 

ce  qui nous concerne, les dates de 
sortie de nos prochains produits sont 
arrêtées jusqu'en septembre, et tous 
les jeux qui sortiront sur Amiga 
sortiront aussi sur PC et ST. 

Nous espérons commencer des 
développements sur la Megadrive 
cette année, ainsi que sur une 
console portable, mais il est encore 
très t& pour en parler. Nous n'avons 
aucun plan en ce qui concerne les 
autres systèmes, Nintendo, etc. Nous 
allons produire des cartouches pour 
Commodore 64. Ghouls'n'ghosts, 
Strider 1 et 2 et U.N. Squadron en 
font partie. On envisage de les 
porter sur une autre console. Sur GX 
4000, nous vendons un titre qui n'est 
pas d'US Gold mais dEpyx, World 
of Sports. Nous allons travailler 
beaucoup pour cette machine en 
1991. LEs prochains titres sur Sega 
Master System seront Heroes of the 
Lance, Kick Off et Outrun Europa. 
Nous avons aussi la licence de The 
Godfather et de A Team, ils sortiront 
donc en cartouche. L'un des 
avantages des consoles Amstrad, par 
rapport à la version micro, c'est 
qu'on peut créer des scrollings ultra-
doux et plus rapides, des sprites 
avec une meilleure définition... Mais 
si on regarde les jeux qui sont sortis 
jusqu'à présent, aucun n'en tire 
partie, parce qu'ils sont tous adaptés 
purement et simplement de la 
version CPC. 

Joy - Etes-vous satisfait de 
l'image de marque d'US Gold? 

RS - Les gens qui nous 
méprisent ne nous connaissent pas 
vraiment. On ne peut pas nous 
comparer à OCean, Electronics Arts, 
Microprosc ou Gremlin, parce que 
ce sont des éditeurs qui ne sortent 
que leurs propres produits. Il 
faudrait nous comparer à Mirrorsoft, 
qui distribue aussi Cinemaware, 
ImageWorks et Spectrum Holobyte. 
C'est un éditeur qui a une écurie 
complète, comme nous. A la limite, 
Electronics Arts aussi, puisqu'ils ont 

tendance générale un peu partout. 
Sur micros, l'action chute 
vertigineusement. Les jeux qui 
marchent, ce sont les jeux de 
Lucasfilm, ou de Delphine, ou de 
SSI, les jeux de rôle ou d'aventure 
vraiment complexes. Nous 
n'abandonnerons jamais les 
machines 8 et 16 bits. On continuera 
à écrire de bonnes conversions, et 
même des programmes originaux 
s'ils le sont vraiment. 

Joy - Est-ce que vous allez 
vous recentrer sur des machines 
particulières, et quelles machines 
voyez vous sortir du lot en 1991? 

RS - Pour le CDTV, c'est un non 
franc et massif. Nous n'y toucherons 
pas. Nous sommes encore très 
impliqués dans le marché ST. Je sais 
que d'autres prétendent arrêter leurs 
développements sur cette machine, 
mais comme les programmeurs 
continuent à écrire dessus, il se 
passera un bon moment avant que 
le nombre de sorties ne baisse. Aux 
USA, c'est différent, les gens 
développent sur Amiga et il faut 
faire l'adaptation ST en Europe. En 
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Bullfrog, Mindscape et Origin (en 
Angleterre uniquement, NDLI1). US 
Gold, à part ses propres produits, 
représente Atari, Sega, Capcom et 
bien d'autres encore. Nous ne nous 
occupons pas du tout de 
simulations, par exemple. 
Microprose s'en charge, on ne va 
pas se faire la guerre! Notre 
compagnie a changé en quelques 
années. Il n'y a qu'à voir des jeux 
comme Mean Streets, et les jeux de 
Delphine. Nos racines, Zaxxon et 
Beach Head, trouvent leur 
prolongation dans ces programmes. 
Les seuls marchés qui ne nous 
intéressent pas sont l'éducation et la 
simulation. Nous préférons nous 
concentrer sur ce qu'on sait faire. 
Epyx a sorti un logiciel nommé 
Print Magic, et nous ne l'avons pas 

pris parce que personne chez nous 
ne saurait mettre le produit en 
valeur. 

Joy - En sortant tellement de 
produits, niy en a-t-il pas certains 
qui ne bénéficient pas de 
l'attention à laquelle lis ont droit? 
Ne vaudrait-il pas mieux 
diminuer le nombre de sorties, 
pour leur donner plus 
d'ampleur? 

RS - ils semblent effectivement 
ne pas obtenir l'attention qu'ils 
méritent, mais ce n'est pas le cas. 
Dans le bureau du dessus se 
trouvent 5 directeurs de production. 
L'un s'occupe des produits 
américains comme Epyx, Lucasfilm, 
Access et Sega, un autre des jeux de 
rôle de SSI, AD&D et New-World 
Gaines, un autre encore s'occupe 
des bornes d'arcade et 
particulièrement de Capcom, un 
autre de Delphine, un autre des 
collections Budget... Tous ces gens 
vérifient que chaque produit est 
présenté selon ses mérites propres. 
On ne peut pas diminuer le nombre 
de sorties, est-ce qu'on pourrait se 
permettre de dire à Lucasfilrn: 
'Écoutez, on a déjà sorti un produit 
ce mois-ci, désolé mais on ne peut  

pas sortir le vôtre"? Vous pouvez 
penser, à juste titre, qu'il y a trop de 
sorties. Mais c'est une tendance 
générale du marché. A Noël, c'est 
pire que tout. Le marché est 
complètement saturé, et beaucoup 
de produits disparaissent purement 
et simplement. Mais bon, c'est la loi 
du commerce, en fin de compte: on 
réussit ou on se casse la gueule. 
Pour l'instant, ça va, on réussit, et je 
pense que ça va continuer pendant 
encore un bon moment. Mais je 
crois qu'en 1991 il y aura moins de 
jeux, de façon générale. 

Joy - Qui décide des produits 
et de leur qualité, à US Gold? Est-
ce que vous faites des enquêtes 
auprès de vos acheteurs pour 
savoir ce qu'ils veulent? 

RS - Cest une équipe — directeur 
de production, directeur du 
développement, etc — on décide 
tous .:nsemble. Il y a aussi les 
testeurs, qui assurent la qualité du 
jeu! Nous faisons des forums pour 
avoir des remontées, et les salons 
nous permettent de recueillir des 
informations directement auprès des 
consommateurs. Mais j'admets qu'on 
devrait faire plus d'enquêtes. Je vais 
aller bientôt en Allemagne, par 
exemple, et la principale raison de 
ce voyage est de comprendre quel 
type de jeux ils préfèrent, et 
pourquoi certains deviennent des 
laits. Pas seulement auprès des 
distributeurs, mais aussi auprès du 
grand public. J'en ferai autant quand 
j'irai en France, en Italie, ou 
n'importe où. Les directeurs du 
développement viennent avec moi,  

et ils notent tout. 
Joy - Quelles sont les origines 

d'uS Gold? 
RS - Nous avons une filiale aux 

USA, mais tout est dirigé d'ici, à 
Birmingham. La boitte a été montée 
il y a neuf ans, par Geoff Brown qui 
importait des cartouches pour Atari, 
ou des disquettes, peut-être. Un jour, 
il a réalisé que plutôt que de les 
importer, ce qui obligait à les vendre 
entre 300 et 400 francs, il pouvait 
parfaitement acheter les licences, 
comme on le fait pour des films ou 
des disques, et se charger de la 
fabrication et des adaptations 
directement ici. Nous avons 
maintenant 45 employés, et 50 
autres personnes travaillent 
indirectement pour nous. 

Joy- Que nous réserve le 
futur, selon vous? 

RS - Bon, une prédiction facile: 
dans les deux ans qui vont venir, les 
compatibles PC vont prendre une 
place de plus en plus importante. 
On sait bien que c'est la machine 
dominante aux USA, et même en 
Australie ça représente 5(Wo du 
marché des machines ludiques. Aux 
Flats-Unis, c'est 75%. Ici, pour 
l'instant, c'est nettement moins. 

joy - Une grande partie de vos 
produits sont destinés à un 
public Jeune; or, ils sont chers. 
N'avez-vous pas moins de réduire 
les coûts? 

ILLS - Je ne pense pas. Si on 
regarde les bouquins, ils sortent 
d'abord en édition originale, puis 
quelques temps plus tard ils sortent 
en dormat de poche, beaucoup 
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moins cher. Le meilleur moyen, c'est 
d'attendre que le jeu sorte dans une 
compilation ou une collection à bas 
prix. Je comprends votre point de 
vue, mais nous ne pouvons pas tout 
simplement baisser tous nos prix. 
Regardez Mean Streets, par exemple. 
Ça a demandé énormément de 
temps de développement, il y a trois 
disquettes et un manuel complet, 
nous ne faisons pas un bénéfice 
énorme dessus. Le piratage a une 
influence sur les prix, aussi. Le 
piratage commercial et terrible. Je 
sais que les gamins piratent souvent 
à cause des prix trop forts, mais ce 
n'est rien par rapport aux pirates 
professionnels. 

Joy - Argument d a Ique: si 
les jeux went deux fois moins 
Chier, peut-être se vendraient-Ils 
trois fois phis? 

RS - Oui, et si ils étaient quatre 
fois moins cher, se vendraient-ils six 
fois plus? Je ne sais pas, mais nous 
ne pouvons vraiment pas prendre ce 
risque, il est trop important. 
N'oubliez pas que les gens achètent 
des cartouches qui coûtent encore 
plus cher. Je n'ai pas de réponse 
toute faite... Les coûts de 
développement sont vraiment très 
élevés. 

Joy - Quelle a été votre plus 
grosse vente en 1990? 

RS - Italy 1990. Et en 1989, c'était 
Forgotten Worlds. Le meilleur  

produit depuis le début, c'est soit 
Outrun, soit Gauntlet. En 1990, sur 
16 bits, ça a été Champions of 
Krynn. 

Joy - Vous avez un ordinateur? 
RS - Non, je les emprunte. Je 

vais en acheter un pour mes enfants, 
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et je vais acheter une Gameboy, 
parce qu'elle est très facile à 
trimballer. Je la trouve très bien. Et 
j'achèterai certainement une 
Megadrive l'année prochaine. 

Joy - Merci. 

Italy 1990 

'••iai. 
Italy 1990 



tari est, comme chacun 
sait, une société 
américaine, d'ailleurs 	 i- 
plus connue chez nous 
qu'outre-Atlantique. Eifle  
est aussi l'une des rares 
à concurrencer  
efficacement les géants 

nippons Nintendo, Sega et NEC. 	 ~ 
Consoles, portables ou micros? le 	 .' 

problème n'est pas prêt d'être simpiifi; 	I 	! .` 
surtout depuis qu'Atari a décidé 	 ~  
d'attaquer en force ses concurrents er 
proposant, d'un côté la Lynx à mois 
1000 francs et ses cartouches entra 	 _.s 
et 240 francs, de baisser le prix de 	 - 	-

• ra  "vénéble" console 7800 à 390 frt: 	 ®~  
au lieu de 690 francs avec des jeu,  
dont de nombreuses nouveautés, ~l 
vendues entre 140 et 190 francs. L 	 f~.~  
console è moins de 500 balles, cel 	 ~ a 	_ 	~ ~_ :  
valait la peine d'être cité. Et de l'sui. _ 
côté, le 520 STE (c'est un scoop) qui, au 
même prix, va être bientôt proposé ave'":: 
une logithèque de plus de 20 jeux (entr 
autres, Out Run et Ikari Warriors). 

Une visite s'imposait: direction 

ATARI: DE RETOUR 
91 SERA L'ANNEE 

E L'ES r' 1~ 
t Gennevilliers. Atari France, qui est l'une 

des filiales les plus performantes de la 
marque, juste après la filiale allemande 
mais devant la britannique, vient de 
changer de Directeur Général. Daniel 
Hammaoui, le nouveau boss, succède 
au légendaire Elle Kenan. Il nous a fort 
aimablement reçu malgré un emploi du 
temps chargé. 

11 faut avant toute chose rappeler 
qu'Atari revient de l'enfer. En 1985, 
alors que la société n'était qu'une filiale 
de Warner et vendait sa console VCS 
2600 - dont le 7800 est une version 
légèrement améliorée - et les Atari 400 
et 800, elle avait perdu la bagatelle de 
2,5 milliards de francs! Les jeux vid4 .., 
les consoles en particulier après un 
départ prometteur, semblaient 
définitivement condamnées au pois: 
que Warner, dégoûté des puces et 
préférant tout laisser tomber, avait 
abandonné son stock d'invendus 
une décharge du désert américain. 
Drôle de façon de finir sur le sable,.. 
Après le rachat de la boîte par Jack 
Tramiel, un lumineux visionnaire qu 
s'est payé Atari avec de l'argent 
emprunté à la... Warner, et la sortie des. 
premiers 520 et 1040, Atari a tout de 
même gardé sa console sans chercher 
à la promouvoir particulièrement. Le but 
de la manoeuvre était clair. positionner 
la marque comme un fabricant de 
micro-ordinateurs et non plus comme 
un fabricant de jouets. Si on en vendai 
c'était bien, sinon tant pis. Les choses 
ont bien changé de?uis et l'avenir 
d'Atari, même s'il sen cache encore u~°: 
peu, passe Indiscutablement par ie jeu. 
on ne vend pas un million de Lynx 
le monde par hasard, dont 15.000 ee; 
France alors qu'elle n'est sortie qu` _; 
septembre 90-à 1490 francs pièce -
sans faire un effort sur un produi ` << u 
s'avère être un véritable succès.. 

Dogiel Haewovd, le nouveau 
patron, havane mœ le posffolio 
et la eaveckLynx. 

Dans le bureau spartiate du grand pa-
tron que seules égayent quelques photos 
de la gamme ST et TT, nous posons une 
première question bateau: 

"Qui êtes-vous?" 
Daniel Hammaoui: "Après mes études, 

notamment une école de vente, j'ai partici-
pé au lancement d'une marque de matériel 
hi-fi abrs complètement inconnue en France, 
mais maintenant bien implantée, il s'agit de 
TDK. Mais je m'y ennuyais et je suis parti 
chez Procep qui était alors l'importateur de 
Commodore afin de vendre le Vic 20 et sur-
tout par la suite le C64 qui a fait une belle 
carrière. J'ai tout naturellement suivi Elie 
Kenan à la fin 85, lorsqu'il a pris la direction 
de la filiale française d'Atari. A ce moment-là 
le jeu était bien bin de nos préoccupations 
et il s'agissait de positionner Atari "David" 
entre IBM et Mac "Goliath". Atari y a fort bien 
réussi en refusant de faire un amalgame 
entre technologie et prix élevé. C'est la pre-
mière marque à avoir proposé l'octet à 

Jean Rkhen et +m de ses 
c llabormhurs lrnra/iknt en duo. 

0 

La Hot Une en autan. 

moins d'un centime et une machine à l'en-
vironnement parfaitement convivial. 

Aujourd'hui Atari est divisé en trois dé-
partements, le Business, la micro-informa-
tique domestique et le jeu. Mais ce dernier 
département a longtemps été mis en veilleu-
se pour donner à la marque une image de 
matériel professionnel qu'elle n'avait pas. 
Pour vendre des micros qui ne servent pas 
seulement à jouer, et même loin de là, il faut 
convaincre les vendeurs du sérieux de nos 



Les premiers Mega SUE viennent d'ancrer en France 1 
as sont TOUS testés... 

Des sd/Ners de Sr, 17, 
7800 et Lynx... 

Le taux de retour de la Lynx 
n'est que de 0,4% 1 

produits et l'image d'Atari, avec sa console 
VCS et les 400 et 800 n'était pas bonne. 
Notre devise "Power without the price" si-
gnifie que nos micros permettent au plus 
grand nombre d'accéder à la puissance in-
famatique, tout en ayant des machnes vrai-
ment professionnelles, à partir d'un certain 
niveau. Aujourd'hui, nous occupons le fau-
teuil de leader en micro domestique avec 
45% de part de marché pour 1990. Alors, 
on peut maintenant s'occuper sérieusement 
du département jeu sans remettre quoi que 
ce soit en cause. 

Joy: "Sérieusement, c'est d'abord 
baisser le prix de la Lynx de 1790 francs 
à 990 francs et ensuite de sortir la Lynx 
2. Tous les programmes seront-ils com-
patibles?" 

D.H.: "La Lynx 2 n'est pas une nouvelle 
machine, c'est tout simplement la Lynx avec 
un nouvel habillage, plus compact donc plus 
facilement transportable, et qui sera vendu 
790 francs, mais sans câble de liaison et 
sans cartouche. Elle ne sera pas disponible 
avant juin 91 dans le meilleur des cas. N'ou-
bliez pas que nous vendons avec la Lynx 
pour près de 300 francs de matériel. Ensuite, 
le vrai prix était de 1490 francs. A 1790 
francs, il s'agissait de machines en import 
parallèle." 

Joy: "Vous aviez promis 40 car-
touches pour Noël 90. II n'y en avait 
qu'une petite dizaine disponible. 
Comment cela se fait-il?" 

D.H.: "Près de vingt jeux sont déjà sur 
marché et bientôt vous trouverez des titres 

tels que Warbirds, "720", World class 
Soccer, Pacland, Pinball Shuffle, Ishido, 
Dungeons and Dragons, Xybots, Lynx 
Casino, Stun Runner, Block Out, Turbo Sub, 
Viking Child et bien d'autres titres. Là ou 
d'autres vendent leur kit de développement, 
qui permet d'écrire des programmes spé-
cques à une machine, 100 000 dollars, ce-
lui de la Lynx coûte 5000 dollars seulement 
et de très nombreuses sociétés ont décidé 

Le présentoir américain va 
bientôt être mis en place chez 
l'es revendeurs de la Lynx. 

de créer des programmes pour elle. 
De plus nous pouvons produire les 

Eproms et éditer, ou non, le jeu. Loriciel va 
sortir une version délirante de Superskweek 
avec 225 tableaux dont certains à deux 
étages et un éditeur intégré pour créer ses 
propres tableaux. L'année 91 est le véritable 
année de la naissance de la console Lynx 
en France." 

Joy: "Est-ce qu'on peut faire des pho-
tos et fouiner partout, les lecteurs ado-
rent voir les coulisses?" 

D.H.: "Pas de problème, faites comme 
chez vous. C'est tout?' 

Joy: "Une dernière question. Peut-on 
jouer avec le TT et existe t'il des logiciels 
de jeu prévus à cet effet?" 

D.H.: "A priori rien n'est prévu, mais tout 
est possible. Il s'agit d'une machine profes-
sionnelle, même si son prix est très bas." 

En visitant les locaux clairs, propres et 
bien agencés, les entrepôts bourrés de ma-
tériel où l'on ne rentre qu'avec un mot signé 
du patron, l'appareil photo en main, guet- 

tant la moindre défaillance afin de faire mon 
métier sérieusement, je suis imprégné de 
l'état d'esprit d'une maison où il doit faire 
bon travailler (ou alors, ils ont été prévenus, 
c'est pas possible.) Au fond d'un couloir, un 
téléphone sonne sans arrêt: la "Hot Line". 
C'est Alain Jochel qui répond sans répit aux 
questions les plus diverses. Passionné par 
ce qu'il fait, il sait tout de l'univers Atari. Alors 
que vous ayez un problème sur le TT, le ST 
ou le dernier jeu sorti sur la Lynx, n'hésitez 
pas à l'appeler au (1)40 85 31 31. Mais que 
les journalistes en mal de copie arrêtent 
d'essayer de lui soutirer des tuyaux: il les re-
père à la première question... 

La guerre consoles-micros va se trans-
former, pour quelques temps, en un impi-
toyable combat entre les diverses consoles 
portables du marché. L'avance de la 
Gameboy risque de fondre comme neige 
au soleil et la Game Gear de Sega risque 
d'arriver un peu en retard au combat. La 
NEC semble toujours un peu chère, même 
si elle vient de baisser son prix de façon im-
portante. Encore une fois, Atari jette un pavé, 
cette fois-ci une console portable, dans la 
mare grouillante du jeu vidéo en proposant 
un très bon produit à un prix qui semble 
maintenant vraiment attractif. Mais qui s'en 
plaindra? Ni nous, ni eux. Le jeu est une af-
fare trop sérieuse. La preuve, les bénéfices 
qu'il génère chez Atari sont réinvestis dans 
les départements professionnels. C'est pas 
le monde à l'envers, mais cela y ressemble 
quand même un peu. M 

Emmanuel Lapierre 
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UN JEU GRATUIT 
iii 	EN VOUS ABONNANT 

A JOYSTICK 

11 numéros de Joystick 
plus un jeu gratuit: 275 F 
aa,9"how e5641 
Vous avez le choix, en plus: Disc, 
Panza Kick Boxing, ou Super 
Skweek. Rien que du bon! 
(•) 289 F d'économie sur ST/Amiga/PC, 
249 F sur CPC DK et 199 F sur CPC K7. 
Offre valable uniquement sur la France 
Métropolitaine 

QUELLE QUE SOIT LA FORMULE... 
...VOS PETITES ANNONCES DEVIENNENT 

PRIORITAIRES, VOUS GAGNEZ 60 MINUTES DE CONNEXION EN 
3614 SUR LE SERVEUR JOYSTICK ET EN PLUS, 10 ABONNÉS 
SONT TIRÉS AU SORT TOUS LES MOIS ET GAGNENT UN JEU 

POUR r 
 — — 

a 
 —   
--UBÉCANEI ----, 

' (à rompiir et à renvoyer, accompagna do votre riment, à 
Joystick, S.rvica abonnements, 103 bd Mac Donald, 75019 Paris) 

❑ Je choisis la formule L J'envole 220 francs et vous créditez le pseudo ......................' 
' de 60 minutes de connexion en 3614. 	 ' 

Abomrm uat Esrop.: 350 francs / Reste du nia (par alon) 500 francs 

' ❑ Je choisis la formule 2. J'envole 275 francs et vous créditez le pseudo...............,..... I  ' de 60 minutes de connexion en 3614. De plus, e 	z-rnoI:  
PAPA KICK ROXINQ ® 	 ® ® LCPC Kil 
DISC 
SUPER SKYY 	 (ne cochez qu'une case) 	 1  
❑ Je commande les anciens numéros de Joystick Hebdo au prix de 10 francs pièce (sauf le Hors-Série I 

I qui est à 30 
1234567$91011z1.213141516      171819202122232425          26 27 28 29 30 31 
' 32 33 34 35 34 37 38 39 40 41 42 43 44 46 46 47 48 N5 	 ' 

❑ Je commande les anciens numéros de Joystick Mensuel au prix de 25 francs pièce (sauf le numéro 7 
qui est à 30 francs) (entourez les numéros choisis) :12 345  6 7 $9 10 11 12 13  1  

Nom: ..................................... Prénom:.............................. I  
Adresse: ....................................................................... ' 

Code postal :................... 	Vile ............................................ 

Age:......... Ordinateur ......................................................... ' JOYSTICK/MARS 1991 / 66 	 1 

1  

pendant un an: 220 F au 



SIM MS 

Vous êtes 300.000 à nous lire 
® chaque mois. Alors on va vous 

proposer un marché. Vous avez 
bien réussi à finir quelques jeux, 4 
depuis le temps que vous jouez? 
Vous connaissez bien des solu- 

tions, ou des astuces, ou des 
moyens d'avoir des vies infinies? 

Envoyez-les nous. D'une part, vous 
serez lu par 300.000 lemmings, par-

don, lecteurs, et d'autre part, vous 
serez rémunéré si vous êtes publié. 

Attention: vos plans, cheat 
modes, etc. doivent être 

originaux, c'est-à-dire que 
vous devez les avoir 

trouvés vous-même, 
sans recopier dans un 

autre magazine. 
Dépêchez-vous, c'est 

le premier qui en- 
voie une astuce sur 
un jeu qui touche 

le blé! 

0/MBISS 

JEUX CRACK 
VEI N f f DS! 

GAGNEZ 
jusqu'à 

1000F 
Pu CHÈWJE, EN 

NODS ENVOYANT VOS 
PLANS, SOLUCES, 

LISTINGS 00 TRUCS 
ASTUCES 

S'as sed pubSés 
Une seule adresse : JOYSTICK 

JEUX CRACK 
103 boulevard Mac Donald 

75019 PARIS 

Salut les Mings, 
Vous allez être gâté, une fois de plus 

dans ce numéro. Les Amstradistes ont le 
droit à un cours de bidouilles qui avait 
été kidnappé le mois dernier. De plus, 
ceux qui avaient un problème avec le 
Pokeur Automatique vont pouvoir le 
résoudre. Pour les Ataristes, on vous 
passeenfin le test de la cartouche Ultirr.te 
Ripper. 

Pour les Amigos, soyez patients, 
dans pas longtemps on va vous tester 
une nouvelle cartouche qui vous per-
mettra des vies infinies à tous les jeux 
sans modifier la disquette (inutile de 
nous appelez tous les jours pour nous 
poser des questions sur celle-ci, on vous 
dira tout quand on en saura plus!). 

Pour les Pcistes et C64os, faudrait 
peut être se réveiller avant que vos 
rubriques ne disparaissent, car elles sont 
en rade. On vous laisse un mois pour 
vous remuer. Une fois ce délai passé, 
faudra pas se plaindre de voir la rubri- 
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Salut les Kids. Ce mois-ci, 
encore de la folie intégrale, de 

l'extase à l'état pur, du génie 
incomparable, du concentré 

d'intelligence, un peu de lumiè-
re céleste qui vient doucement 
caresser vos esprits endormis 

d Amstradistes blasés, un 
soupçon de souffle divin 

venant imbiber vos méninges 
d'abonnés à Télé 7Jours, une 
larme de joie dans vos tristes 
vies, des poussières d'éternité 

dans un absolu pauvrement 
quotidien...En bref me voici. 

Voilà, c'était la séquence méga-
lo, maintenant revenons un 

peu sur Terre et affrontons la 
dure réalité des choses:   vous 

allez encore bouffer de la 
bidouille ! Nous allons 

ensemble aborder de nou-
veaux horizons, puisque nous 

allons plus particulièrement 
parler de vies infinies à tra-

vers les interfaces et les cartes 
d'interruptions, à savoir le 

Hacker et la Multiface, sujets 
que nous n'avions jusqu'ici 

que très brièvement abordés. 

LES POTENT A.UTf S 
DU HACKER 

Commençons par le commencement 
décrire nos outils de travail, Le hacker est 
un instrument qui, même s'il est d'une 
grande utilité, n'en demeure d'une 
conception extrêmement simple. Cette 
interface n'est composée en effet en tout et 

pour tout que d'une ROM de 16 kilo-octets. 
Il est considéré par )Amstrad comme une 
ROM d'extension, au même titre que la 
ROM du lecteur de disquettes, qui contient 
le DOS:, ou même que la ROM dit.  Basic. 
C'est acne ROM haute. c'est-à-dire qu'elle 
est adressée de &COOO à &FFFF lorsqu el-
le est connectée (il fast pour cela en rover 
un octet de commande à travers un port 
d'entrée sortie). Sur )Amstrad. les ROM 
sont en effet adressées 'par-dessus Ici 
RAM'; par un systénre de commutation de 

pages, puisque les 6.7536 octets disponibles 
d'adressage sont déjà occupés en totalité 

par la RAh7 de 64 kilo-octets. Lorsqu'une 
ROM est connectée à la place de la RA 1. 
les opérations de lecture d'octets se font 
sur la ROM. tandis que les opérations 
d'écriture d'octets se font bien entendu., 
lou/ours sur Ici RA,17. Iii' a plusieurs RO-'LUS 
hautes sélectionnable, celle du DOS pare 
le numéro 7, tandis que celle dit BASIC 

!S 
porte le numéro 0. ainsi que celle du 
HACKER. Le HACKER est donc connecté 
en parallèle avec le BASIC, c'est pourquoi 
il est impossible de se servir des deux en 
même temps ! Le HACKER est strictement 
indétectable lorsqu'il est déconnecté, ruais 
il est bien sur détectable quand il est 
connecté: il suffit de commuter Ice page de 
RONI haute 0, et de lire les octets: si ce ne 
sont pas ceux de Ici ROM du Basic, la 
conclusion est facile à tirer! 
Le principe d'une carte d'interruptions est 
que celle-ci vous permet d'interrompre 
(non ? si !) un. programme en cours; et 
vous donne alors la main pour explorer la 
mémoire, et . faire des tens d'autres choses. 
Pour que le HACKER vous 'donne la 
main', il faut presser son bouton gauche. 
après l'avoir au préalable connecté. Ce 
bouton est en fait usa boulon de reset, qui 

n'a pas grand chose à voir avec le HAC-
KER (vous pouvez d'ailleurs vous en faire 
un sans HACKER !). C'est la même chose 
que ce que vous faites en pressant Control-
Shift-Esc simultanément. Lorsque le reset 
est effectué, c'est la ROM systèrne qui est 
initialisée (c'est une ROM basse), et celle-
ci va jeter un oeil sur les ROMS hautes, et 
il va les initialiser une par une s'il ;y en a. 
C'est normalement Ici ROM du Basic qui 
est initialisée en premier, puis la ROM du 
DOS. Lorsque le HACKER est connecté, 
c'est sa ROM à lui qui est initialisée en 
premier, et bien sûr celui-ci, fort impoli, 
ne redonne jamais la main au système 

Là où il y a un petit pro- 
blème, c'est que le systè-
me, avant d'aller faire un 
tour chez les ROMS 
hautes, procède à 	Le program 

quelques petites initialisa- 	dans le netn 

tions dans Ici RAM : il ment sur les 

efface l'écran, et recopie ! chargez lepr 

une partie de lui-même 	qu'il est e 

de &.P0.OQ1..0 à &003F, et Sauvegardez-

de &B100 à &BEOO. Ces les plus plates 

zones mémoires sont! 
donc irrémédiablement 
perdues. De plus, il n'est 
pas question de revenir 
au programme précédena- 
rn-ent 	interrompu. 
puisque non seulement il 

manque des zones 
mémoires, niais en plus 
aucun registre ru 'est 
conservé, ni l'adresse de 
la pile; ni l'adresse où 
était en train d'exécuter 
le microprocesseur. Enfin. 
pour corser le tout, le 

HACKER ne possède pas de RAt11 interne. 
il doit donc utiliser celle de l'ordinateur, 
en l'ocaeru-enee les octets de frBFOf à 
&BPS ). C'était pour les inconvénients. 
voici maintenant pour les avantages. Le 
HACKER comprend de nombreuses foru-
tions. dont la recherche d'octets, en 
hexadécimal oat en ASCII. le désassenmbla-
ge, et même l'assemblage polir les versions 
les plus récentes. Ceci permet de bien plus 
grandes potentialités qu'ar'ec un pauvre 
DISCOLOGY qui met plccsie-urs dizaines 
de secondes à parcourir tout une disquet-
te. Le HACKER permet, lui; de faire de la 
recherche intelligente. puisque l'on a une 
vue d'ensemble permanente sur lout le 
programme, et on peut visualiser les 
adresses absolues, puisque tout est à sa 
vraie place. Cela permet notamment cle 
fairc> des recherches de zones de program-
inc parpar les messages affichés. 

EXIT HACKER 
On va dire coi-revoir pour l'instant à nos 
interfaces préférées, et on se retrouve la 
mois prochain avec Iles exemples concrets 
d'utilisation de leurs potentialités, et ceci 
intéressera même les possesseurs d'un 
simple DISCOLOGY. Alors soyez au ren-
dez-vous ! Ft posez toujours vos questions 
sur le ,36 15/015776K en BAL MAUBERT 
Atchao bonsoir.. 

Patrice MAUBERT 

nie 'pokeur automatique de, fichiers'; parte 
ni/ni 	11, semble ne pas, fonctionner correcte- 

CPC de tous nos lecteurs. Si tel est votre cas, 

ogramrne tel que vous l'avez recopié, puis lors-~~ 
n. mémoire, tapez les lignes ci-dessous» 
le en lieu et place de l'ancienne version. Avec 

s excuses du pokeu r malade... 

40 MEMORY &9000:MODE 2:BORDER 0:L=270 
50 FOR N=&99AO TO &9BFC:READ A$ 
110 ADR(N)=VAL("&9A"+A$):NEXT 
130 POKE &9BA1,L:POKE &9BDA,L 
140 AD=&9BC7:FOR N=1 TO L 
180 POKE &9A26,V:POKE &9A27,W 
200 IF UPPER$(R1$)="N" THEN POKE &9A98,&C9 
230 NEXT:MODE 2 
240 FOR N=&9800 TO &9824:READ A$ 
250 POKE N,VAL("&"+A$):NEXT:CALL &9800 
820 DATA 98,7A,4C,47,75,71,28,21,A0,99,11,AO 
830 DATA A9,01,60,02,ED,B0,CD,A0,A9,3E,BC,32 
840 DATA FC,AB,3E,8F,32,FB,AB,3E,C9,32,FD,AE 
850 DATA 3E,06,32,AB,A9,C3,AB,A9,00,00,00,00 
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METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS 

Première chose : ouvrir votre génial JOYSTICK pour 
taper le génial listing, puis n'oubliez pas de le sauve-
garder (car ils sont parfois très longs !), sur une dis-
quette ou une cassette (selon votre ordinateur), en 
tapant SAVE "Nom" (le nom ne doit pas dépasser 8 
lettres et ne doit pas contenir de caractères autre que 
des chiffres et des lettres). Attention ! ne sauvegardez 
surtout pas le listing sur votre disquette ou votre cas-
sette de jeu ! Cela pourrait lui être fatal. 
Les listings sont de deux types : les loaders qui rem-
placent le loader normal du jeu (celui clue vous lancez 
en faisant RUN"norm du jeu"). Ils chargent le jeu de 
façon normale, et mettent les vies infinies lorsque le 
jeu est chargé. Autre type de listings : les transformers 
qui modifient votre jeu. Ils chargent une partie clu pro-
gramme, mettent les vies, et la réécrivent. A chaque 
fois que vous chargerez votre jeu (de façon normale), 
vous aurez les vies. Bien sur, vous pourrez les enlever 
à nouveau grâce au listing. Les transformers n'existent 
pas en K7. Dans tous les cas, pour utiliser votre listing, 
il faut mettre le disk ou K7 où il se trouve, le charger 
par LOAD "Nom", insérer le disk ou K7 du jeu, puis 
taper RUN pour lancer le listing. Si le listing est un 
transformer, il vous demandera de déprotéger votre 
disquette en écriture. Faites le ! 

METHODE D'UTILISATION DES PATCHS 

lin patch est constitué cle plusieurs octets que vous 
recherchez sur votre disquette de jeu, que vous chan-
gez, puis que vous réécrivez sur le disk. Les transfor-
nations restent inscrites sur la disquette. I,es patchs ne 
concernent pas les K7. 
Pour mettre un patch, il vous faut un éditeur de sec-
teur. Le meilleur, celui que tout le monde possède, 
c'est DISCOLOGY. Pour les patchs, le numéro de votre 
version n'a aucune importance. Il est fortement 
conseillé d'installer les patchs sur une copie de sauve-
garde, et non sur votre original. Nous dégageons toute 
responsabilité quant au non respect de cette consigne. 
Voici la marche a suivre : 
Lancez DISCOLOGY et choisissez l'éditeur 
Insérez votre disk a modifier et déprotégez-le 

- Dans le menu "MODES", choisissez "EDI'T'ION 
DISQUE" 
Faites trois fois ENTER (édition des pistes 00 a 11) 
Dans le menu "FONCTIONS", choisissez "RECHER-

CHER" 
- Appuyez sur H 

- Tapez les valeurs en hexadécimal de la recherche 
Appuyez sur ENTER après la dernière 
Si DISCO affiche : "Piste XX non formatée", reprenez 

"EDITION DISQUE", et entrez XX+7 comme piste de 

Si DISCO affiche : "Secteur trop grand réduit a 
&4QiPO", arrêtez tout ! La modification de votre jeu 
l'endommagerait gravement.  

- Lorsque la chaîne est trouvée, notez son adresse. 
- Appuyez sur ENTER, puis sur C 
- Déplacez le curseur dans le secteur jusqu'à l'adresse 
indiquée 
- Tapez les valeurs de remplacement 
- Appuyez sur ENTER, puis sur E (vous entendez un 
BIP) 
- Recommencez l'opération autant de fois qu'il y a de 
recherches 

METHODE D'UTILISATION DES POKES 

Un poke consiste a changer en mémoire le program-
me (pour qu'il vous procure les vies infinies), ceci 
APRES LE CHARGEMENT DU JEU. Le poke n'est pas 
inscrit sur le support magnétique. Il faut le refaire a 
chaque chargement. Un poke est de la forme POKE 
&7FDC,&C 9 (c'est un exemple !). '5FDC', c'est l'adres-
se, et 'C9 c'est le poke. 
Pour utiliser un poke, vous avez besoin d'une MULTI-
FACE 2. Voici comment procéder : (utilisez les touches 
en haut du clavier pour taper les chiffres) 
- Chargez le jeu 
- Pressez le bouton rouge de la MIJLT[FACE 
- Appuyez sur T 
- Appuyez sur H 
- Si votre poke est compris entre les adresses &2000 
et &4000. appuyez sur 
- Appuyez sur la barre d'espace 
- Tapez l'adresse (sans le &). puis tapez le poke (tou- 
jours sans le &j 
- Appuyez sur ENTER/RETURN 
- S'il y a plusieurs pokes, répétez l'opération (appuyez 
sur espace...) 

Si, après un poke entre &2000 et &iØ00,  vous 
avez un poke entre &ØØØØ et &2000, appuyez à 
nouveau sur 
- Appuyez sur ESC 
- Appuyez sur R 
- Terminé ! 
Certains jeux récents détectent la Mt LTIFACE et refu- 
sent de se charger lorsqu'elle est connectée. En ce cas, 
faites un reset. appuyez sur le bouton rouge, puis 
appuyez sur R. Essayez à nouveau de lancer le jeu. Il 
Se peut cille la situation se soit arrangée. 
Si vous avez un HACKER, vous ne pouvez pas utiliser 

le poke tel quel car vous ne pouvez pas relancer le 
jeu. Vrais vous pouvez procéder comme suit 
- Lancez le jeu 
- Connectez le HACKER 
- Faites un reset (bouton rouge) 
- Tapez E, puis l'adresse du poke, puis ENTER 
- Notez les cinq premiers octets en haut a gauche de 
l'écran 
Vous avez alors une recherche, autrement dit un patch, 
que vous pouvez utiliser grâce aux explications ci-des- 
sous. 
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CRAC.  

ffiiid... 
NINJA REMIX 

Pour avoir des vies infinies. 
remplacez les octets 21 86 
52 35 7E par 21 86 52 35 
7E, ou bien allez en piste 8, 
secteur &41, a l'adresse 
&0099, ou vous remplacez 
le 35 par un 00. 

NARCO POLICE 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 3A 92 
54 3D 32 par 3A 92 54 00 
32, ou bien allez en piste 
21, secteur &18, a l'adresse 
&Ø19E, ou vous remplacez 
le 3D par un 00. 

POWER DRIFT 

Pour avoir des vies infinies 
sur la version de la compil 
'WHEELS OF FIRE', allez en 
piste 21, secteur &44, a 
l'adresse &(1A2, ou vous 
remplacez le 79 par un C9. 

SUPER 
WONDERBOY 

Pour avoir de l'énergie infi- 
nie, remplacez les octets 
OD 3D 90 3C DD par OD 
3D 00 3C DD. 

VENDETTA 

Pour avoir du temps infini 
dans la deuxième partie, 
remplacez les octets 01 01 
02 7E 91 par 01 01 02 7E 
00. 

TURBO ESPRIT 

Pour passer au tableau sui-
vant a chaque fois, rempla-
cez les octets 3E 05 32 04 
04 par 3E 10 32 04 04, 
puis remplacez les octets 
3E 08 32 04 04 par 3E 10 
32 04 04. 

WONDERBOY 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 21 31 
01 35 3A par 21 31 01 00 
3A. 

TARGET RENEGADE 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 6F 36 
27 35 CA par 6F 36 27 B6 
CA, puis remplacez les 
octets 7E I37 C8 35 CO par 
7E B7 C8 00 C0. 

MOT 

Pour avoir tout infini dans 
la première partie, rempla- 
cez les octets CD 3D 32 17 
7F C3 par CD 00 32 17 7F 
C3, puis remplacez les 
octets 17 CO 3A 18 7F 93 
par 17 C9 3A 18 7F 93, 
enfin remplacez les octets 
B7 CO 3A 1B 7F 93 par B7 
C9 3A 113 7F 93. 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie dans la deuxième partie 
(l'énergie descend quand 
même), remplacez les 
octets B6 CA F9 ØB CD F3 
F7 par BA 00 00 00 CI) 
F3 F7. 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie clans la troisième partie, 
remplacez les octets 3A 36 
7F B7 CO 3A par 3A 26 7F 
3C CO 3A. 
(David F.) 

EXOLON 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 3A D4 
lB3D32 par 3AD41B00 
32. 

COMMANDO 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets F1J 35 
66 par FD B6 66. 

PRINCE OF PERSIA 

Pour avoir plus d'énergie, 
remplacez les octets 3E 03 
32 18 00 par 3E FF 3218 
00, ou bien allez en piste 
9, secteur &45, a l'adresse 
&-O EA. ou vous rempla-
cez le 03 par un FF. 
Pour choisir votre niveau 
de départ, remplacez les 
octets 3E 01 32 10 00 par 
3E XX 32 10 00, avec XX 
de 01 a 0E, ou bien allez 
en piste 9, secteur &:45, a 
l'adresse &OOEF. ou vous 
remplacez le 01 par XX. 

AMC 

Partie 1: 
Pour tuer les petits vers 
glissants, il faut sauter et 
tirer vers le bas. Ou bien 
avec votre laser triple 
décharge. Il ne faut pas 
tirer sur les mines. 
Quelques plates-formes élé-
vatrices sont piégées et se 
désintègrent lorsque l'on 
marche dessus. Il y a un 
gros monstre hideux qui se 
cache et qui vous attends 
clans un trou. Pour le tuer, 
il faut tirer ties grenades. 
Dés qu'il pousse un grand 
cri, c'est qu'il est mort et 
vous pouvez alors passer. 
Pour éviter les plantes car-
nassières, sautez au-dessus. 
Attention, l'immunité tem-
poraire ne vaut rien contre 
elles. Il y a des robots 
énormes qui ont deux 
pattes, pour les tuer, faut 
d'abord viser la tête. Il y a 
des soldats alliés. Ne les 
tuez pas, sauf s'ils se trans-
forment en monstre, alors 
là. le seul moyen de s'en 
débarrasser c'est cle tirez 
dans l'oeil. Pour détruire le 
monstre à la fin de la pre-
mière partie, bombardez lui 
la tête a coup de grenades. 
L'immunité temporaire est 
une fois de plus inutile. 
Vous avez la possibilité de 
tuer tout se qui est à l'écran 

d'un coup avec une déchar-
ge explosive (D.T.E...) 
Partie 2: 
Le seul moyen d'avancer' 
dans cette partie, est de 
sauter continuellement, 
ainsi les grosses bêbêttes 
vertes qui rampent n'ont 
pas le temps, même si vous 
les touchez, de vous dis-
soudre. Les satellites sont 
durs à détruire car ils bou-
gent! Pour éviter les boules. 
de Feu qui vous sont lan-
cées, il faut vous baisser. 
Pour détruire les serpents, 
faut être très rapide, car ils 
apparaissent subitement. Le 
seul moyen pour s'en' 
débarrasser : la grenade. 
Pour entrer à la base enne-I 
mie, il faut tuer les robots 
gigantesques en les visant 3: 
la tête et aux jambes seule-
ment. Vous ne pouvez pas-
ser dans la barrière laser 
sans détruire les sensors de 
chaque laser. Pour vous 
délivrez d'un monstre sur le 
toit qui est en train de vous 
manger, tirez lui une grena-
de. Pour tuer le grand, 
monstre à la fin de la 
deuxième partie, tirez dans1  
ses cieux têtes. Si vous êtes, 
assez rapide, restez baissé 
jusqu'à temps qu'il ouvre la 
bouche. puis sautez et 
balancez lui toutes vos gre-
nades. 
Conseil: gardez vos gre-' 
nudes, et attrapez tous les, 
containers que votre vais-
seau spacial vous envoit. 
(FLANQUART) 

PUFFY'S SAGA 

Quand vous mourrez et, 
que vous revenez à la page 
de présentation. enlevez la 
disquette et appuyez stir FII 
ou F2 et alors la, miracle. 
vous recommencerez du 
niveau ou vous veniez 
d'échouer. Cool non (eta  
remettez la disquette Iniain-
tenant). 
(Roch) 
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10 REM Choix du tableau de départ 

20 REM Et Vies infinies 

30 REM sur C-OLDEN AXE (Disk) 

40 REM Par. Carine & Nicolas - (C) JOYSTICK 
50 MEMORY &8FFF:FOR p=&A580 TO &A5C7 

60 READ a$:a=,IAL("&"+a$) 

70 POKE p,a:ck=ck+a:NEXT 

80 IF ck<>&1B7B THESE 90 ELSE GOTO 100 

90 PRINT"Erreur dans les datas !":ETD 

100 MODE 1:PRINT'- > Partie normale' :PRINT 

110 PRINT"2 > Vies infinies":PAINT:PR`_Df 

120 INPUT"Choix ";chx:IF chx>2 OR chx<1 THEN :!20 

130 IF chx<>2 THEN 150 

140 POKE &A5AE,O:POKE &A5AF,O:POKE &A584,0 

150 MODE 1:INPUT"Tableau de départ. (1 a 5) ";ta 

160 IF ta<1 OR ta>5 THEN 150 

170 t-((ta-1)*2)+1:POKE &A5B9,t 

180 MODE 1 

190 PRINT"Insérer l'original de GOLDEN Ate... 

200 PRINT" (Protection ouverte)... 

210 CALL &BBï8:CALL &A5A5 

220 POKE &A8A6,0:POKE &ASA7,0:RTJN"disc^ 

230 DATA 66,C6,07,16,7.5,lE,O0,DF,80,A5,C9,21,000,90 

240 DATA QE,42,CD,83,A5,21,00,92,OE,48,CD,83,A5,16 

250 DATA 18,21,00,94,QE,42,C3,65,A5,CD,83,A5,3E,4E 

260 DATA 32,8Q,A5,21,FD,35,22,59,90,3E,Q8,32,5B,90 

270 DATA 3E,01,32,A2,93,3C,3C,32,AO,93,32,40,95,C3,8B,A5 

10 REM Crédits,mun n_ons.tEmF_: _-T::,. 

20 REM ESCAPE pour passer au 1e.s1 s-_pér-elr 

30 REM Sur ES'r1AT version Disk 

40 REM Par Carine & Nicolas - (C) JOYST=CK 

50 ? 4ORY &9000:FOR p=&A55F TO &A5E2 

60 READ a$:a=VAL("&"+a$) 

70 POKE p,a:ck=ck+a:NEXT 

80 IF ck<>&2DCC THEN 90 ELSE GOTO 100 

90 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

100 POKE &A8A6,0:POKE &A8A7,0:MODE 1 

110 PRINT°Insérer l'original d'ESWP.T.._ 

120 CALL &BB18:LO.AD"disk",&9170:MODE 1:CALL &A55F 

130 DATA 2A,0E,BC,22,80,BE,3A,10,BC,32,82,BE,3E,C3 

140 DATA 32,OE,BC,00,21,83,A5,22,OF,BC,21,70,91,11 
150 DATA 70,01,D5,06,06,ED,B0,C9,21,80,BE,1l,0E,BC 

160 DATA O1,p3,00,ED,B0,21,99,A5,22,47,31,3E,01,C3 

170 DATA QE,BC,CD,2A,32,3A,40,31,FE,3D,28,07,21,B1 

1.80 DATA A5,22,FA,01,C9,21,CC,A5,22,E5,01,C9,AF,32 

1.90 DATA 3E,55,32,44,OA,32,A3,IC,32,3B,2A,3E,C3,32 

200 DATA 43,2A,21,89,14,22,44,2A,C3,40,00,AF,32,9E 

210 DATA 63,32,C7,OB,32,29,lF,2:,2),ÇEE,22,91,2F,3E 

220 DATA 16,32,95,2F,18,E5 

~0 REE Temps infini sur BUGGY BOY version Disk 

20 ROE Pour la compil d'OBI SOFT 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY &9000:MODE 1 

50 FOR l4=&A000 -0 &A019 : RE 	$ : A? (" & " r $ ), 

60 Sî3'7=SiJ_+A:POKE N,A:NEXT 

70 IF SMM<>2640 THEN PRINT"DATAS ERROR ) 1 : END 

80 PRIN^_:PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL.. 

90 CALL &0306:CLS:CGPP DSJGC-Y".0-•LL &A000 
1FB DATA 21,Ç)O,BF,22,7E,9B,EB,21,12,A.B4Ol,40,00,ED 

10 DATA BO,C3,CO,9=,-- ,32,5=,:,5, 3, 88,40,25v,Q0,0Ø 

10 REM Vies nfiniesour 14AE.CO POLICE version Disk 

20 REM )C) ,iOY ; 'TLP, 1991 

30 )OEIIORY &7FFF:MODE 1 

40 FOR N=&A000 TO &A029:READ A$:A=VAL("&"+A$) 

50 SLT11 SUM A :POKE N, A: NEX;' 

60 IF SUN<>3033 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":EAND 

70 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL..." 

80 CALL &0006:MODE /:CALL &A000 

90 DATA 21,1F,A0,11,58,03,01,40,00,ED,B0,21,00,OI 

100 DATA lE.0P.,53,G)E,41,DF,26,A0,21,58 :DG,22,3!i,01 

1_10 TJA'I!A C- 5, 00,01,AF,32, 	,6F,C3,6D,5 ,b , , , ,07,00 

10 REM Tout infini 507 OPERATION ;UNSHI-P 

20 REM Pour le pack D7 CODE RASTER QUATTRO No.5 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 EEMIORY &8FFF:140DE _:POKE &A8A6,0 

50 FOR N=&A000 TO &AO56:RE.AD A$:A=VAL("&"--A$) 

60 SUM- S1 N+A: POKE N,A:NEXT: POKE &A8A.7 , 0 

70 IF SUM<>7844 THEN 2RINT"BATAS ERROR":  END 

80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL" :CALL &BB06 

90 MODE O:LOAD"DISK",&8000:CAS,L &.A000 

100; DATA 3E,C3,11,0Q,BF,32,QE,SG,ED,53,OF,BC,21,2- 

110 DATA AO,01,80,00,ED,BO,21,00,80,11,70,01,01,EF0 

120 DATA 10,D5,i:D,B0,C9,21,l3,BF,22,A0,41,3E,C3,32 

130 DATA 9F,41,3E,C9,32,OE,BC,3E,Ol,C3,5D,41,3E,02 

140 DATA 32,71,01.21, 23, BF, 22, 09,02, C3, 70,01,3E,A7 

150 DATA 32,8E,85,- ,32,53,85 32,9B,8E,32,5F,SD, 3 

160 DATA 40, OU, 00, 00, 00, OCA, 00, 00, 00, 00, 00, Q0, 00, ('G' 

10 REM Temps et turbo infinis sur CHASE HQ Disk 

20 RSM Dour la compil 'WHEELS OF FIRE' 

30 REM (C1 JOYSTICK 1991 

40 METIORY &7FFF:MODE ::POKE &A8A4,6:POKE &BE66,' 

50 FOR N=&A500 TO &A57A:READ A$:A=VAL("&"+A$) 

60 SUM=SUM+A:FOKE N,A:NST:POKE &3Z78,&FF 

70 IF SLJH<>1.2081 'PIH;; PRINT/"DATAS ERROR !!!":END 

80 PRINT"INSÉREZ VOTRE ORIGINAL. ..":CALL &BB06 

90 MODE 0:OÜT &BC00,l:QUP &BDOt,Q:CALL &A500 

100 DATA OE,07,CD,OF,B9,21,Q0,CQ,54,5D,01,00,40,'J'D 
110 DATA BO,CD,03,B9,3E,45,32,6A,C6,32,DA,C6,21,00 

120 DATA 40, i6,Qî,CD,'7Q,AS,21.,O47.S7.,1l,QQ,O3,Q1,OO 

130 DATA 07,ED,BO,E0,16,08,D5,CD,70,A5,D1,01,440,18 

140 DATA 09,14,7A,FE,QE,20,F1,21,4C,A5,11,00,01,01 

150 DATA 485,00,D5,ED,B0,C9,F3,31,FF,00,21,80,86,11 

160 DATA Q0,BA,01,D2,01,ED,B0,21,70,86,l1,CO3 AC,01 

170 DATA C2,2C,ED,B8,AF,32,22,20,32,20,38,C3,00,BA. 

120 DATA 1_, G_;0,"E, 	,E5,.D,66,C6,E1,:9,00,4 ',D0,P0 
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10 REM Estais et temps infinis sur PUZZNIC Disk 
20 REM (C) JOYSTICK 1990 
30 MEMORY &7FFF:MODE 1:POKE &A8A4,6:POKE &BE66,1 
40 FOR N=&A6QQ TO  &A653:READ A$:A=VAL( "&"+A$) 
50 SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &BE78,&FF 
60 IF SUM<>8007 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":END 
70 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL &BB06 
80 MODE 0:OUT &BC00,I:OUT &BDO0,0:CALL &A500 
90 DATA OE,07,CD,OF,B9,21,00,CQ,54,5D,@1,00, 40,ED 
100 DATA B0,CD,03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,00 
110 DATA 40,16,03,CD,49,A6,21,OQ,5O,l1.40,Q0,01, 00 
120 DATA 08,ED,BO,EB,16,04,D5,CD,49,A6,Dl,01,00,18 
130 DATA 09,14,7A,FE,09,20,F1,AF,32,5F,3F,32,9D,59 
140 DATA C3,40,00,lE,O0,0E,Ci,E5,CD,66,C6,EI,C9,ØO 

10 REM Finir toujours 1e= _-is-  POWER DRIFT Disk 
15 REM Pour la compil 'WHEELS OF FIRE' 
20 REM (C) JOYSTICK 1991 
30 MEMORY &8FFF:MODE 1 
40 FOR N=&A000 TO &AOlF:READ A$:A=VAL( "&"+A$) 
50 SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>3211 THEN PRINT"DATAS ERROR" :END 
70 PRINT"1 - ENLEVER LA BIDOUILLE" 
80 PRINT"2 - METTRE LA BIDOUILLE" 
90 PRINT:INPUT"VOTRE CHOIX (1-2) ";C:PRIDT 
100 IF C=1 THEN POKE &A004,&79 
110 PRINT"INSÉREZ VOTRE ORIGINAL ET DEPROTEGEZ-LE" 
120 CALL &BB06:C'LS:CALL &A000:POKE &A8A6,0 
130 POKE &A8A7,0:RUN"DISC" 
140 DATA CD,11,A0,3E,C9,32,A2,91,3E,4E,32,1E,A0,CD 
150 DATA 11, AO, C9,lE,Q ,1.6,15,2',QA,90,QE,44,DF,1E 
160 DATA AQ, C9, 66, C6,QQ,00,QO,0Z), 	,QA,QO,00,00,04) 

10 REM Qualifie a chaque fois sur TURBO ESPRIT 07 
20 REM (C) JOYSTICK 1991 
30 MEMORY &7FFF:MODE 1 
40 FOR N=&A000 TO &502D:READ A$:A=VAL( "&"+A$) 
50 SUM=SUM+A: POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>3123 THEN PRINT"DATAS ERROR !!":END 
70 PRINT"INSERE'E VOTRE ORIGINAL..." 
80 CALL &BB06:MODE 1.: CALL &AOOQ 
90 DATA 21,1F,A0,li,40,00,01,40,07 ,ED,BO,21,00,01 
100 DATA lE,00,53,0E,41,DF,2A,A0,21,40,9Z:,22,C7,0' 
110 DATA C3,00,©1,3E,10,32,61,41,32,70,41, Cl, 80,02 
120 DATA 66,C5,07,0Q,Q0,00,00,09,00,9)p,I0.0Q,00,00 

1.9) RE!'! Energie infinie sur SUPER WON0JER10Y Disk 
20 REM Pour Is compil d'UBI SOFT 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 
40 CLS :OPENOU'T"W":MEMORY &1FFF : CLOSEOUT 
50 .i..OAD"S'iWB":POKE &4757,Q:CALL & A00- 

10 REM Plus d' nergie et choix cu_ level 

20 REM Sur PRINCE OF PERSIA version Disk 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 
40 MEMORY &8FFF:MODE 1 
50 FOR N=&AOOO TO  &A026:REAO A$:A-VAL( "& "+A$) 
60 SU74=ST_IM;-A:POKE N,A:NEXT 
70 IF SLJn5<>3848 THEN PRINT"DATAS ERROR" : END 
80 PRINT" 1 ENLEVER LA BIDOUILLE" 
90 PRINT"2 - METTRE L.T. BIDOUILLE 
1 Q PKIl.tT: INPLT "✓ORBE CHOIX (1 2) ";C:PRINT 
110 IF C=1 THEN POKE &A404,&3 
129) INPUT"LEVEL DE DEPART (1--14) ; L :POKE &A009 ,L  
130 P.'RTKIMINSEREZ VOIRE ORIGINAL ET DEPRO1'EGEZ-LF," 
140 CALL &0006:CLS:CALL &_A000:POKE &A8A6,O 

50 POKE &A8A.7,O:RUIN':'RINCE" 
1.60 DATA CD, 16,AO,3E,FF,32,Er\,9G,3E.01,32,EF,90g _ 
170 DATA 4E,32,23, O,CD,l6,AQ,C9,lE,00,l6,09,QE,0= 
120 DATP. 27, `̂ ,'Q,DF 3, AQ, C9, 66, _ ,07, 1Ul,[7.OQ:,uD 

10 REM Vies infinies sur NINJA PEMIK versions Disk 
20 REM (C) JOYSTICK 1991 
30 MEMORY &8FFF:MODE 1 
40 FOR N-&A000 TO &A021:READ ;$:A= ,̀✓AL("&"+A$) 
50 SUM=SL>M+A: POKE N,A:NEXT 
60 IF SUM<>2991 THEN PRINT "DA'T'AS ERROR" :6101  
70 PRINT"1 - ENLEVER LA BIDOUILLE" 
80 PRINT"2 METTRE LA BIDOUILLE" 
90 PRINT: INPUT°YOTRE CHOIX (1-2) ' ; C : PRT ANT 

100 IF C=1 THEN POKE &A004,&35 
110 PRINT"IETSEREZ VOTRE ORIGINAL ET DEPRO'I'-G=EE -I,. 
120 CALL &3BO6:CILS:C?.LL &AOOO:POKE &A8A6,0 
130 POKE &A8A7,0:RUN"DISC" 
160 DATA CD,1I,AO,3E,00,32,99,90,3E,4E,32,1.E,A0,CD 
170 DATA 1-1,AO,C9,lE,00,16,08,OE,41 ,21,00,90,DF,1E 
180 DATA AO,C9,66,C6,07,Q0,,;Q,40,00,OQ,0r®,000,00,GXi 

iG REM Temps cc corbo in`__iis sur CHASE HQ Disk 
26) REM Pour la compil 'WHEELS OF FIRE' 
343 REt' (C) JOYSTICK 1991 
40 MEMORY & îFFF:r;IODE 1: POKE &ASA4, 6: POKE &EEG6, "l 
59) FOR N=&A500 TU &A57A:REP.D A$ : A==VIL ("&" +A$ ) 
60 SUM=S)JM+A:POKE N,A:NEXT:PO'_E &BE78,&rF 
70 IF SUM<>12081 THEN PRINT"DATAS ERROR !! :END 
80 PRINT" INS).: EZ VOTRE ORIGINAL... :CALL &:BB06 
90 NODE 0:01JT &B000,1:OUT &000Q,0:CALL LASQ6 
100 DATA o22E,07,CD,O',B9,21,0C,CO,54,5D,01,00,40,:-D 
110 DATA BQ,CD,03,29,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,q®0 
120 DATA 40, 16, 07, CD, 7Q, 5,21, UQ, 51,il,CO,03,Q?,QQ 
130 DA'iA Q7,ED,90,EB,16,08,L'5,CD,70,A5,ll1,01,Q4,18 

=:0 DATA 09,14,7A,FF,QE,2Ø,F1,21,4C,A5,11,QQ,Ql,Q1 
150 DATA 40,00,D5,ED,BO,C9,F3,31,FF,0V,27.,80,86,'--
16,0 DATA 00,BA,0I,D2,01,ED,20,21,70,86,11.,CQ,AC,0- 
170 DATA C2,2C, D,s8,AF,32,22,20,32,2m,38,C3,00,BA 
180 DA'L? 1E,Q0,:` 	'1,E5,CD,66,06 7,C9. 00,00.80 , 00 
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MIG 29 

Pour avoir des vies infinies, 
faites: 
POKE &08C8.ø. 

OPERATION 
GUNSHIP 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, faites: 
POKE &858E,&A7 

Pour avoir du fuel infini, 

&855B,ø 

avoir des roquettes 
es, faites: 

&8E9B,o. 

avoir des balles infi-
faites: 

&8D5F,O. 

SAS COMBAT 
SIMULATOR 

avoir des vies infinies, 

&37D9,Q. 

Pour avoir des bombes infi-
nies, faites: 
POKE &3B59,Ø. 

SUPER TANK 

avoir des vies infinies, 

'. 

 

&37F6,Ø. 

NARCO POLICE 

avoir des vies infinies, 

:E &6F7A,O pendant le 
(pas pendant la sélec-
des options). 

NINJA REMIX 

avoir des vies infinies, 

&3C99,ø. 

TURBO ESPRIT 

Pour passer a chaque fois 
au circuit suivant, faites: 
POKE &4161,&1Çn 
POKE &417D,&1O. 

UN SQUADRON 

Pour avoir des crédits infi-
nis, faites: 
POKE &1C1B4O. 

UN SQUADRON 

Pour être invincible, faites: 
POKE &1BB0,&C9 
(David F.) 

AGENT ORANGE 

Pour avoir des vies infinies, 
faites: 
POKE &5O59,î. 

ANARCHY 

Pour avoir 255 vies, faites: 
POKE &3AA8,&FF. 

L ANGE DE CRISTAL 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie sur la première partie, 
faites: 
POKE &87AC,Q . 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie sur la seconde partie, 
faites: 
POKE &869F,ø. 

ARKOS 

Pour avoir 255 vies sur la 
première partie, faites: 
POKE &3B56,&FF. 

Pour avoir 255 vies sur la 
seconde partie, faites: 
POKE &2ED7,&FF. 

ATF 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, faites: 
POKE &494C,f. 

BALL CRAZY 

Pour avoir des vies infinies, 
faites: 
POKE &655B.9. 

THE BREAKER 

Pour avoir des vies infinies, 
faites: 
POKE &62BA,f. 

THE FANTASTIC 
VOYAGE 

Pour avoir des vies infinies, 
faites: 
POKE &7E1C,O. 

FLASH 

Pour avoir 255 vies, faites: 
POKE &Q 8O6,&FF. 

LAST MISSION 

Pour avoir des ennemis 
immobiles, faites: 
POKE &046E,ø 
POKE &046F,ø 
POKE &047Q,0. 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, faites: 
POKE &0477,0 POKE 
&Ø478,ø POKE &Ø479,ø. 

THE PRIZE 

Pour avoir des vies infinies, 
faites: 
POKE &35ØD,ø. 
Pour avoir des armes infi-
nies, faites: 
POKE &3AEE,Q. 

POWER DRIFT 

Pot.ir arriver toujours pre-
mier, faites: 
POKE &BDA2,&C9. 

BUGGY BOY 

Pour avoir du temps infi 
faites: 
POKE &586B4O. 

FUTURE KNIGHT 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, faites: 
POKE &4583, 
POKE &4584,0. 

ACTION FIGHTER 

Pour avoir du temps infini, 
faites: 
POKE &8268,0 
POKE &BA54,O. 

PAPERBOY 

Pour avoir des vies infinies, 
faites: 
POKE &05AC,O. 

PANZA KICK 
BOXING 

Forme physique maximale 
et tous les trophés: Pour 
avoir toutes les médailles 
mettre le curseur sur classe-
ment et appuyer sur L. 
Entrer alors la chaîne cor-
respondante au boxeur à 
qui vous voulez donner 
tous les trophées. 

Classement 
Boxeur A AAAAAAAAMG 
Boxeur B BBBBBBBBOG 
Boxeur C CCCCCCCCCC 
Boxeur D DDDDDDDDEC 
Boxeur E EEEEEEEEIO 
Boxeur F FFFFFFFFOK 
Boxeur H HHHHHHHHAK. 

Pour obtenir la valeur de 
force, de réflexes, 99 pour 
la résistance), entrez la 
chaine suivante 989998CH, 
en s'étant positionné sur le 
menu autre joueur et en 
ayant appuyé sur L. 
(Nicolas HUMBERT) 
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10 REM Tout infini sur SAS COMBAT SIMULATOR 
20 REM Pour le pack D7 CODE MASTER QUATTRO No.5 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY &8FFF:MODE 1:POKE &A8A6,0 

50 FOR N=&A000 TO &A04E:RFAD A$:A=VAL('"&"+A$) 
60 SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &A8A7,0 

70 IF SUM<>7112 THEN PRINT"DATAS ERROR" :END 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL":CALL &BB06 
90 MODE O:LOAD"DISK",&8000:CALL &A000 

100 DATA 3E,C3,11,00,BF,32,OE,BC,ED,53,0F,BC,21,21 

110 DATA A0,01,80,00,ED,00,21,00,80,11,70,01,01,00 

120 DATA 10,D5,ED,B0,C9,21,15,BF,22,AO,41,3E,C3,32 

130 DATA 9F,41,3E,C9,32,OE,BC,3E,03,C3,5D,41,3E,04 

140 DATA 32,71,01,21,23,BF,22,E9,01,C3,70,01,AF,32 

150 DATA D9,37,32,59,3B,C3,00,2E,00,00,00,00,00,00 

10 REM Vies infinies sur SUPER TANK 
20 REM Pour le pack D7 CODE 'MASTER QUATTRO No.5 

30 REM (C) JOYSTICK 1.991 

40 MEMORY &8FFF:MODE 1:POKE &A8A6,0 

50 FOR N=&A000 TO &AO4E:READ A.$:A=VA.L("&"+A$) 

60 SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &A8A7,0 

70 IF SUM<>7000 THEN PRINT"DATAS ERROR" :END 
80 PRINT" INSE'REZ VOTRE ORIGINAL":CALL &BB06 
90 MODE 0:LOAD"DISK",&8000:CALL &A000 

100 DATA 3E,C3,11,00,BF,32,0E,BC,ED,53,OF,BC,21,21 

110 DATA A0,01,80,00,ED,B0,21,00,80,11,70,01,01,00 

120 DATA 10,D5,ED,B0,C9,21,15,BF,22,A0,41,3E,C3,32 

130 DATA 9F,41,3E,C9,32,OE,BC,3E,02,C3,5D,41,3E,03 

140 DATA 32,71.,01,21,23,BF,22,E9,vi1,C3,70,01,AF,32 

150 DATA F6,37,C3,40,29,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

10 REM Vies infinies sur WONDERBOY version Disk 
20 REM Pour la cornpil Franck Bru o s big box. 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY &7FFF:MODE 1 

50 FOR N=&9000 TO &9019:READ A$:A=VAI,("&"+A$) 

60 SLei=SUM-A: POKE N, A: NEXT 

70 IF SUM<>2566 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":END 
80 PRINT'INSER.EZ VOTRE ORIGINAL...":CALL &BB06:CLS 
90 LOAD"WB",&A000:CALL &9000 

100 DATA 21,12,90,11,00,BF,ED,53,36,A0,01,40,00,ED 

110 DATA B0,C3,00,AO,AF,32,E6,52,C3,4U,6J0,FxQ,00,00 

10 REM Vies infinies sur COMMANDO version Disk 
20 REM Pour la compil d'UBI SOFT 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY &5BFF:MODE 1 

50 FOR N=&9000 TO &9019:READ A$:A=VAL("&"+A$) 
60 SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT 

70 IF SUM<>2082 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":END 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL &BB06:CLS 
90 LOAD"COMMANDO.BIN",&5C00:CALL &9000 

100 DATA 21,12,90,11,40,00,ED,53,29,5D,01,40,00,ED 

110 DATA BO,C3,00,5C,3E,B6,32,3C,07,C3,IE,01,00,00 

10 REM Crédits infinis sur UN SQUADRON version D7 
20 REM (C) JOYSTICK 1991 

30 MEMORY &8FFF:MODE l:POKE &A8A6,0 

40 FOR N=&A000 TO &A036:READ A$:A=VAL("&"+A$) 
50 SUN=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &A8A7,0 

60 IF SUM<>4838 THEN PRINT"DATAS ERROR" :END 
70 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL" : CALL &BB06 
80 MODE O: LOAD" DISK",&8000:CALL &AOOO 

90 DATA 3E,C3,21,18,A0,32,OE,BC,22,0F,BC,21,00,80 

100 DATA 11,70,01,01,00,10,D5,ED,B0,C9,21,2D,A0,11 

110 DATA E0,43,ED,53,94,41,01,20,00,ED,B0,3E,C9,32 

120 DATA OE,BC,C9,AF,32,1B,IC,C3,00,18,00,00,00,00 

10 REP., Vies infinies sur MIG 29 SOVIET FIGHTER 
20 REM Pour le pack D7 CODE MASTER QUATTRO No.5 

30 REQ (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY &8FFF:MODE 1:POKE &A8A6,0 

50 FOR N=&A000 TO &A04A:READ A$:A=VAL("&"±A$) 
60 SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE &A8A7,0 

70 IF SUM<>7151 THEN PRINT"DATAS ERROR": END 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL" :CALL &BB06 
90 MODE 1:LOAD"DISK",&8000:CA1,L &A000 
100 DATA 3E,C3,11,00,BF,32,0E,BC,ED,53,0F,BC,21,21 

110 DATA AO,01,80,00,ED,B0,21,00,80,11,70,01,01,00 

120 DATA 10,D5,ED,B0,C9,21,14,OF,3E,C3,32,BF,10,23 

130 DATA 9F,41,3E,C9,32,OE,BC,3E,02,C3,5D,41,3E,03 

140 DATA 32,71,01,21,23,BF,22,E9,01,C3,70,01,AF,32 

150 DATA F6,37,C3,40,29,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

M 

11 vous mana 

• Site% pas 
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SI 

W h 	na 
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10 REM Vies infinies sur EXOLON version Disk 
20 REM Pour la compil d'UBI SOFT 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY &7FFF:MODE 1 

50 FOR N=&9000 TO &9019:READ A$:A=VAL("&"+A$) 
60 SU.✓1=SUMfA:POKE N,A:NEXT 

70 IF SUM<>2331 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":END 
80 PRINT"INSÉREZ VOTRE ORIGINAL._.":CALL &BB06:CLS 
90 LOAD"LOADER",&AØØO:CALL &9000 

100 DATA 21,12,90,11,00,BF,ED,53,34,AO,01,40,00,ED 

110 DATA BO,C3,00,A0,AF,32,25,2A,C3,40,00,00,00,00 



UX... CRAC 

ROBOCOP 

our passer le troisième 
iveau (laboratoire de 
rogue), il ne faut pas 
onter le ler escalier et 
ler tout droit au ler mur; 
là positionner son bon-

omme contre le mur et 
ire haut, milieu, accroupi 
refaire plusieurs fois et à 

1 moment, Robocop passe 
travers le mur. Ca fait 
igner du temps!! Au der-
er mur, pour passer au 
veau 2, abattre les 2 cloi-
)ns à coup de poings en 

ROY) 

SUPER HUEY 

Cherchez le cap calculé par 

( l'ordinateur sur le panneau 
HOM/RES et tournez de 
telle manière que votre 
compas (COM) indique le 
même cap. Pendant que 
l'affichage du panneau RES 
change, continuez votre 
route, en gardant le même 
cap. Cette direction vous 
conduit droit vers l'équipa-
ge échoué. 

(Sylvain MAISONNEUVE) 

DRAGONUS 

ur avoir des vies infinies, 
iKE 9926,24. 
ur redémarrer. SYS 2058. 
-uno Angerand) 

ONE MAN HIS 
DROID 

Voici 19 mots de passe utili-
sables dans ce jeu. Quand 
vous rencontrerez l'option 
d'entrée d'un mot de passe 
en début de jeu, tapez sim-
plement un des mots sui-
vants pour commencer à un 
niveau plus élevé. 

BUBBLE 
COMMODORE 
FINDERS 
GENETIC 
ZAPPED 
MEGASONIC 
TIME WARP 
ECTOPLASM 
GORGEUS 
SEASIDE 
GIZMO 
KINGKONG 
HOLOGRAM 
CURRYRICE 
COFFEE 
CASSETTE 
TELESCOP 
COMPUTER 
EDACRAEDA 
(Sylvain MAISONNEUVE) 

NEW ZEALAND 
STORY 

Pour avoir des crédits infi-
nis, POKE 2118,173 et 
POKE 17994,173. 
Pour avoir des vies infinies, 
POKE 3215,193. 

(Bruno Angerand) 

INDIANA JONES 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, POKE 35449,189. 
(attention pour changer de 
niveau faire POKE 
35449,254 lorsque le score 
augmente sans cesse). 

Pour avoir des fouets infi-
nis, POKE 37255,193 

(Il faut d'abord en ramasser 
1, pour qu'il devienne infi-
ni) 

Pour avoir des torches infi-
nies, POKE 35756,173 

Pour enlever les rochers qui 
vous tombent dessus, 
POKE 37861,173 

Pour avoir des vies infinies, 
POKE 32552,173 

Pour supprimer les ennemis 
du plateau du départ au 
niveau 1, POKE 46073,173 
(Bruno Angerand) 

SOLDIER OF LIGHT 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, POKE 10469,96 et 
POKE 35082,96. 

Pour avoir des vies infinies, 
POKE 3374,36 et POKE 
3382, 36. 

Pour avoir du temps infini. 
POKE 2071,234 et POKE 
2072,234. 

(Bruno Angerand) 

MASTER BLASTERS 

Pour avoir des vies infinies, 
POKE 176174,173 et POKE 

23517,173. 

Pour avoir des `smarts' 
bombes infinies, POKE 
23520,44 

Pour avoir un bouclier infi-
ni, POKE 21798,173 
(Bruno Angeranci) 

ELIMINATOR 

Frustré de ne pas parvenir 
au dernier tableau? C'est 
pourtant simple, tapez 
HELP puis GOBLIN. 

Maintenant pour passer ce 
level 8, voici le chemin à 
suivre (le n°1 correspond 
au chemin de gauche ... et 
le n°4 correspond au che-
min de droite (il faut chan-
ger de chemin à chaque 
tremplin, sous peine de 
perdre une vie)) 
Premier tremplin : chemin 1 
Second tremtplin : chemin 3 
Puis, 4, 2, 1, 3, 4, 1, 2, 2 2,  

1, 3, 4. 3, 1, 4, 3. 

(David GIL) 

FLASH GORDON 

Pour avoir des vies infinies, 
POKE 25903, 234 et POKE 
25904,234. 

Pour relancer le jeu, SYS 
12288. 

(Pascal ROY) 

NLIC ROMAN IA 
LA DEFENSE 
Ire Commercial des 4 Temps. Niveau 2 
tonde des Miroirs . RER La Défense 
1.4113 53 23 

MICROMANIA 	'f 
VELIZY 2 

5 	 . Centre Commercial Velizy 2 	 w- -- 	, 
 

Tél. 34653291   
et 39 46 89 88 	 -~- 
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METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS NORMAUX' 

Pour nous, un listing normal est un listing qui n'utilise aucun autre 
programme ou bout de programme. Il vous suffira donc de taper 
entièrement sur votre Basic ou GFA Basic suivant les cas (c'est (lit en 
en-tête du listing) et de sauvegarder ce programme complet sur une 
disquette vierge. Pour le lancer il suffira de le charger avec votre Basic 
(commande LOAD) et ale faire RUN. Suivez ensuite les instructions. 
Dans certains cas, le programme créera un autre fichier qui aura 
l'extension "PRG" ou qui aura la particularité de se trouver dans le 
répertoire "auto" de votre disquette. Dans ce cas précis, il ne faudra 
pas le lancer à partir du Basic mais simplement double-cliquer (click, 
click avec la souris) dessus comme pour un programme normal. Le 
programme vous demandera tout seul, comme un grand, d'insérer la 
disquette de jeu original... 

LES EDITEURS DE SECTEURS 

- MUTIL - 

Cet utilitaire sert à éditer une disquette, c'est à dire qu'il peut lire les 
morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Si vous êtes débutant,son fonctionnement est très simple, il faut bien 
évidemment charger MUTIL et ensuite, vous enlèverez la disquette* 
pour y introduire le soft à PATCHER (Octets à rechercher et à rempla-
cer par d'autres pour faciliter le jeu, ou mettre des vies, du temps infi-
ni). 

Ceci fait, vous sélectionnerez l'option "éditer disquette" (sauf si on 
vous précise un nom de fichier , où vous devrez alors sélectionner 
l'option "éditer fichier" ). Vous verrez apparaître à l'écran, toute une 
suite d'octets. 

Vous cliquerez sur le bouton 'SEARCH', et vous tapez la suite d'octets 
donnée clans le patch. (A titre de renseignement il faut toujours que le 
nombre d'octets que vous avez tapé soit un chiffre pair sinon... BUG!!! ) 

Une fois la chaîne trouvée, remplacez les octets à rechercher par ceux 
à remplacer et appuyez sur le bouton 'EXIT'. L'ordinateur vous dira 
que vous avez modifié quelque chose sans l'avoir sauvegardé et si 
vous voulez donc les enregistrer, il vous faudra répondre 'Yes'. 

Attendre que le lecteur de disquette soit éteint, sortir la disquette, la 
verrouiller en écriture, la remettre, et rebooter dessus ( sauf si a vous 
reste d'autres recherches à faire pour le même soft.). 

- DISCO-SCOPIE - 

Cet utilitaire sert à éditer une disquette. c'est à dire qu'il peut lire les 
morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Pour les heureux possesseurs de Disco-Scopie, voici la méthode à 
suivre pour patcher vos disquettes. 

Démarrer le soft en cliquant sur "SCOPIE.PRG". Une fois celui-ci char-
gé, insérez la disquette à patcher et allez dans le menu de lecture et 
sélectionner l'option "Recherche disque"... Vous verrez une jolie 
fenêtre apparaître dans laquelle vous trouverez le bouton 'Chaîne 
hexa'. 
Cliquez dessus et entrez votre chaîne. Une fois tapée, cliquez sur le 
bouton 'Valider'. L'ordinateur se met alors à rechercher sur la disquette 
la chaîne. Une fois trouvée, le message chaîne trouvée apparaît avec 
l'adresse de celle ci. Cliquez sur le bouton 'Éditer', et vous verrez 
apparaître une page d'édition. Cliquez sur le bouton 'insertion', un 
nouvel icône apparaît. 
Cliquez sur le bouton 'Hexa'. 

Déplacez le curseur jusqu'à l'adresse qui vous a été donnée lors de la 
recherche. 
Modifier les octets, et appuyez sur la touche 'CLR HOME' (surtout pas 
'RETURN'). 
Allez dans le menu écriture. 
Sélectionnez secteur et validez l'écriture. 

Voilà, maintenant votre disquette est patchée et vous pouvez éteindre 
votre bécane pour délirer avec les vies infinies de JOYSTICK. 

- DISK DOCTOR - 

Cet utilitaire sert aussi à éditer une disquette, c'est à dire qu'il peut lire 
les morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Tout comme MUTIL, il est assez répandu, et vous servira aussi à utili-
ser les patchs du canard le plus bô. Pour vous en servir, suivez le 
guide... 
Charger DISK DOCTOR, mettre la disquette* à éditer dans le lecteur 
.Allez dans le menu "FILE". 
Choisir l'option "OPEN DISK", Sélectionnez le drive. 
Dans le menu "MOVE", choisir l'option "SEARCH". Entrer la chaîne 
hexadécimale à rechercher, et une fois la chaîne trouvée, modifier les 
valeurs. 
Aller dans le menu "SECTOR" et choisir l'option "WRITE SECTOR TO 
DISK". 
Voilà, maintenant éclatez-vous! 

La ruse du grand patcheur : Si vous n'arrivez pas à éditer une disquette 
à cause de sa protection ou plus précisément celle du BOOT SEC-
TEUR, vous pouvez formatter une disquette vierge en simple face 11 
secteurs, et au lieu de mettre la disquette avec le jeu, vous mettrez 
celle-ci juste le temps de lire la première piste et une fois fait, vous la 
remplacez par la disquette* du jeu. Si l'ordinateur vous dit "secteur non 
trouvé" ou un message du même genre, reéssayer en mettant 10 sec-
teurs au formatage et si ça ne marche toujours pas essayez avec 9 sec-
teurs. Si vous n'y arrivez toujours pas, soit vous n'avez pas de chance, 
soit votre éditeur de secteur n'est pas assez performant) 

MÉTHODE POUR UTILISER NOS LISTINGS 

Pour utiliser nos listings. il suffit de charger votre BASIC, et de le taper. 
Il y a évidemment différents basic, le GFA et le ST BASIC qui est four-
nit avec votre ATARI ST. 

LE GFA ne nécessite pas de numéro devant chaque ligne et chaque 
instruction est sur une ligne. 
Le ST BASIC nécessite des numéros de lignes. Il est possible de mettre 
plusieurs instructions sur la même ligne en les séparant avec le signe 

Voilà, maintenant il faut taper le listing et ensuite, le sauvegarder sous 
un noon (de préférence celui du jeu, histoire de vous y retrouver pas 
comme DANBISS), ensuite vous l'exécuterez par l'instruction 'RUV'. 

Après avoir mis la disquette* bien évidemment. 

Pour certains listings il faut utiliser une disquette vierge donc dans ces 
cas là, ne mettez surtout pas votre disquette' mais une disquette vier-
ge. 

Donc suivant le cas, le listing vous générera un fichier '.PRG' qui 
devra être exécuté à partir du GEM où même qui sera clans un réper-
toire 'AUTO', auquel cas il ne faudra pas le lancer en double cliquant 
mais en rebootant, avec cette disquette.. 
* La disquette ne doit pas être forcément l'original!!!, mais tie préféren-
ce une sauvegarde. Si vous détériorez la sauvegarde vous pourrez à 
nouveau faire une sauvegarde de l'original et recommencer... 
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LLurnate Ripper Esc une e-,atooehe qui 
turne en interruption (elle peut être 
activée à n'importe quel moment) et 
vu se connecte sur le port cartouche 
cle votre Atari. Vous permettant 
,1 accéder à un menu en appuyant sur 
Iu bouton Reset lorsqu'elle est activée. 
\xis aurez entre 2 modes de récupé-
ration de mémoire (`F1' et 'F2') ou la 
possibilité d'utiliser l'option patche 
mémoire ('F7'). 
Les options de récupération mémdire 
.tanneront accès au menu de la car-
touche, suivant : 
- Ripper d'images vous permet: 
Du se déplacer dans la mémoire en la 
:i ualisant sur l'écran, histoire de 
retrouver des images, sprites ou des 
polices de caractère. 
De modifier la palette, la résolution et 
le nombre de plans. 
De sauvegardez les images au format 
Degas. 
-Editeur de ram: 
Pour chercher des octets ou du texte, 
remplir des zones, éditer le contenu, 
copier Iles blocs, afficher en hexadéci-
mal ou en symbolique, sauvegarder. 
Utilitaires disque: 

Pour formatter, effacer, créer des 
répertoires, visualiser des informa- 

Pour choisir votre niveau 
de départ, remplacez-les 
octets 33FC 0000 0001 
3B80 et remplacez-les par 
33FC 00XX 0001 3B80. 

Autre Tos : 
our exécuter des fichiers d'extension 
TOS'. 
Loader: 
our charger un fichier ou des pistes à 
adresse mémoire de votre choix. 
Ripper de musique: 
uu' propose 2 possibilités. recher- 

)ur avoir des vies infinies, 
avez le jeu et appuyez sur 
bouton 'RING', faites une 
cherche des octets 0479 
001 0001 3B42 et rem-
acez-les par 0179 0000 
001 3&-ï2. 

tir être invulnérable, 
nplacez les octets 6600 
9C et remplacez-les par 
02 039C. 

CARVUP 

Cette cartouche est en vente au 
v0y&t. 	prix de (i90frs et le 'Ring' 

~ousekfai 	au prix de 190frs. Itet° a~ te 

La recherche pour effectuer les rere clé e21~eàace 

méga patches de Jeux Crack. 	y0Û e21éniè e Carte etè~~aea~a 
Mettez la disquette que vous von- !t' s k eti `~ é tira ses 
lez patcher dans le lecteur avant ~Ous ate~e gragLette~re~is~te 
de rentrer dans l'option 	e1Pa pPer. eO1Q jtehé elp-r Qr p~Dee:— 
Editeur disque. L'option lire 9tt re et- e e ere2 	~artq~ 	~fti° ~t av 

les informations du boot sec cof est;°erre d nvôÿe Ggo er !a ea h' Douse teur s'exécut 
	nl quement appuyez sur 'Fi' 	~rode  S2 en~,P- twee et vo rto~eh  uect oye rom ewe us 	e 

si les informations vous  
semblent correctes c'est à dire le 	5~ pjé0 â rre~ a JO °tred rie fl! l e e 

Le ` X est à remplacez-les 
par le tableau désiré moins 
1 (ex: pour le niveau 4. il 
faut mettre 3), le dernier 
tableau est le 8!. 

Pour pouvoir interrompre 
le soft avec la cartouche, il 
faut changer le nom du 
fichier 'LOADER2.PRG' en 
'LOADER2.PR' (du répertoi-
re 'AUTO'). Maintenant lan-
cez le jeu, une fois chargé 
appuyez sur le bouton 
'RING'. 
Pour avoir de l'énergie (1) 
infinie, recherchez les 
octets 65065 F906 et rem-
placez-les par 6000 F906. 

RANX XEROX 

cher du Iii musique standard ou du 
genre Quartet (soundtracking) et de la 
musique digitalisée. 
La première, recherche la musique 
toute seule (comme une grande) et 
une fois trouvé elle vous donnera son 
estimation de réussite. Vous pouvez 
alors, ou l'écouter, ou la sauvegarder 
en binaire (pour la réutiliser avec un 
logiciel) ou encore en exécutable. 
La seconde, vous laisse scanner la 
mémoire, à l'affût d'une musique. 
Vous pouvez changer de fréquence de 
2,5 à 25Khz. Lorsque vous aurez trou-
vé votre bonheur, écoutez-le ou sau-
vegardez-le en binaire ou en exécu-
table. 
- Editeur de disque : 
Plus connu sous le nom d'éditeur de 
secteurs. Vous permet de: lire, écrire, 
rechercher (Miam!), consulter les IDs 
de pistes, lire une piste entière, lire les 
informations du boot secteur, passer 
d'une vue hexadécimale à une vue 
symbolique. 
Une de ces fonctions est extrêmement 
utile pour la rubrique Jeux Crack, 
nous allons donc la disséquer. 

Pour avoir de l'énergie 
(2) infinie, recherchez les 
octets 91139 et remplacez-
les par 6004. 
Pour avoir des brouzoufs 
infinis, recherchez les octets 
33FC 0000 et remplacez-
les par 33FC 2328. 

Chargez le jeu et lorsque le 
menu apparaît, appuyez sur 
le 'RING'. 
Pour avoir le choix des cré-
dits, recherchez les octets 
6004 42AD 821A '1878 et 
remplacez-les par 64004 
42A1) 821A •i878. 
Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 53AD 
8216 7001 WOAD et rem- 

BUILDERLAND 

nombre de secteurs entre 9 et 11, 
et la piste de fin entre 79 et 
81,appuyez sur `return', si elles ne 
sont pas correctes faites les modifi-
cations pour qu'elles le deviennent 
puis appuyez sur `return'. 
Maintenant, appuyez sur `F3' 
(recherche), 'H' (Hexa), tapez la 
chaîne à rechercher sans aucun 
espace et celle à remplacer. 
Lorsque la chaîne sera trouvée, 
appuyez sur `F1' pour remplacer et 
sauvegarder. 

L'option patches mémoire, est a utili-
ser avec la disquette clans le lecteur et 
le petit gadget appelé 'Ring' connecté 
sur le port modem de votre Atari. 
Lorsque vous appuyez sur `F7', le jeu 
se charge. Une fois qu'il est chargé, 
appuyez sur le bouton du 'Ring', sur 
'F1', tapez la chaîne à rechercher puis 
celle à remplacer. Lorsqu'il l'a trouvé, 
appuyez sur 'Fia' cieux fois. 

placez-les 
par 6002 8216 
7001 13 5AD. 
Pour avoir des crédits inf 
nis, recherchez les octet 
53AD 821A 41ED 8008 e 
remplacez-les par 600 
821A 41ED 8008. 

Pour avoir des brouzoufs 
infinis, lorsque le choix des 
vaisseaux apparît à l'écran 
et appuyez sur le 'RING'. 
Ensuite recherchez les 
octets 91B9 0007 FE0Ø 
6100 et remplacez-les par 
6004 0007 FE00 6100. 

X-OUT 

UX... CRA 
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NARCO POLICE 

Pour avoir de l'énergie infi-
nie, recherchez les octets 
5379 0000 66E6 6FIS et 
remplacez-les par 6004 
0000 66E6 6F10. 
Ou allez à l'offset $5698. 
Toujours pour avoir de 
l'énergie infinie, recherchez 
les octets 5379 0000 66E6 
6EOE et remplacez-les par 
6004 0000 66E6 6EOE. 
Ou allez à l'offset $56A8. 
Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 5379 
0000 6700 5279 et rem-
placez-les par 6004 
0000 6700 5279. 
Ou allez à l'offset $OD74. 
Pour avoir des kits médi-
caux infinis, recherchez les 
octets 5379 00300 6704 
33FC et remplacez-les par 
6004 0000 6704 33FC. 
Ou allez à l'offset $OFC8. 
Pour avoir des missiles (1) 
infinis, recherchez les octets 
5379 0000 66D8 41F9 et 
remplacez-les par 6004 
0000 66D8 41F9. 
Ou allez à l'offset $582E. 
four avoir des missiles (2) 
infinis, recherchez les octets 
5379 0000 66DA 41F9 et 
remplacez-les par 6004 
0000 66DA 41F9. 
Ou allez à l'offset $5810. 
Pour avoir des missiles (3) 
infinis, recherchez les octets 
5379 0000 66DC 41F9 et 
remplacez-les par 6004 
0000 66DC 41F9. 
Ou allez à l'offset $57F2. 

BUILDERLAND 

Pour avoir le choix des cré-
dits, recherchez les octets 
6604 42AD 821A 4878 et 
remplacez-les par 6004 
42AD 821A 4878. 
Ou allez à l'offset $90E. 
Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 53AD 
8216 7001 BORD et rem-
placez-les par 6002 8216 
7©©1 BOAD. 
Ou allez à l'offset S1D54. 
Pour avoir des crédits infi-
n , recherchez les octets 
53RD 821A 41ED 8008 et 
remplacez-les par 6002 
821A 41ED SOCS. 
Ou allez à l'offset $2128. 

RANX XEROX 

Pour avoir de l'énergie (1) 
infinie, recherchez dans le 
fichier 'Ail'I'O\XEROX. 

PRG', les octets 5 279 
0000 6AFE 6100 et rem-
placez-les par 6004 
0000 6AFE 6100. 
Ou allez à l'offset $B1Ø4 
Pour avoir de l'énergie (2), 
recherchez les octets 91B9 
0000 64F2 23C0 et rein-
placez-les par 6004 
0000 64FC 23C0. 
Ou allez à l'offset 81648.A. 
Pour avoir de l'argent infini, 
recherchez les octets B079 
0000 64F8 6704 et rem-
placez-les par 5079 0000 
64F8 6704. 
Ou allez à l'offset $16402. 

LOOPZ 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez dans le fichier 
'A:\AUTO\LOOPZ.PRG', et 
recherchez les octets 303A 
BD5E 6100 0038 et rem-
placez-les par 303E 0002 
6100 0038. 
Ou allez à l'offset $4E6C. 

LEGEND 
OF THE LOST 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez dans le fichier 
'AUTO\LEGEND.PRG', les 
octets 0679 0001 0000 
3514 et remplacez-les par 
0679 0000 0000 3514. 
(la recherche et le rempla-
cement sont à faire 7 
fois!!!). 
Ou allez aux offset $8592, 
$86EE. $8854, s9BD8, 
S9DCC, $9EBE et S927A 

MIDNIGHT 
RESISTANCE 

Pour avoir des crédits infi-
nis, recherchez les octets 
5378 1038 3038 1038 et 
remplacez-les par 6002 
1038 3038 103$. 
Ou rendez-vous à la piste 
50, secteur 9, offset 316E. 
Pour avoir des vies infinies. 
recherchez les octets 5378 
103A 3038 103A et 6002 
103A 3038 103A. 
Ou rendez-vous à la piste 
54. secteur 8, offset $D2. 
Pour être invulnérable, 
recherchez les octets 5378 
1001 0245 0001 et rem-
placez-les par 6002 1004 
0245 0001. 
Ou rendez-vous à la piste 
51, secteur 6, offset `.CC. 
Pour avoir (les munitions 
infinies, recherchez les 
octets 5378 OFE8 31FC 

FFFF et remplacez-les par 
6002 OFE8 31FC FFFF. 
On rendez-vous à la piste 
54, secteur 1. offset $C6. 
Toujours pour avoir des 
munitions infinies, recher-
chez les octets 5378 OFE8 
IC313 407A et remplacez-
les par 6002 OFE8 1C3B 
407A. 
Ou rendez-vous à la piste 
54, secteur 1, offset $4. 
Et enfin, une dernière fois, 
toujours pour les munitions 
infinies, recherchez les 
octets 5378 OFE8 31FC 
0003 et remplacez-les par 
6002 OFE8 31FC 0003. 
Ou rendez-vous à la piste 
54. secteur 1. S 1 OE. 
Pour avoir des bonus infinis 
(pour pouvoir acheter des 
armes), recherchez les 
octets 9069 0010 6BEO 
42138 et remplacez-les par 
303C 0006 6BEQ 42B8. 
Ou rendez-vous à la piste 
54, secteur 8, offset $lF8. 
Pour choisir son tableau de 
départ. recherchez les 
octets 31FC 0000 1QIA 
21FC et remplacez-les par 
31FC OOOX 101A 21FC. 
'X' correspond au tableau 
voulu entre 0 et 8. 
Ou rendez-vous à la piste 
50, secteur 8, offset $162 

LICENCE TO KILL 
COMPIL 'HEROES' 

Pour avoir des vies recher-
chez clans le fichier 'LICEN-
CE.EXE', les octets 5379 
0003 A9D 4 6600 et rem-
placez-les par 6004 0003 
A9D4 6000. (la recherche 
et le remplacement sont à 
faire 5 fois!!!) 
Ou rendez-vous aux offset 
$7DA6. $7FQA, $80A8. 
$8270 et $$44A. 
Pour avoir de l'éne]gie infi-
nie, recherchez les octets 
5279 0003 A9CO et rem-
placez-les par 4279 0003 
A9C2. (la recherche et le 
remplacement sont à faire 3 
fois!!!). 
Ou rendez-vous aux offset 
$9A42. S9B16 et B872 
Toujours dans série 'je veux 
de l'énergie infinie' , recher-
chez les octets 5A79 0003 
A9CO et remplacez-les par 
4279 0003 A9CO. (la 
recherche et le remplace-
ment sont à faire 3 Ibis!!!). 
Ou rendez-vous aux offset 
SCDFA et $CFFE. 

Toujours dans la même 
série, recherchez les octets 
5279 0003 A818 4236 et 
remplacez-les par 4279 
0003 A818 4236. 
Ou allez à l'offset $97D8. 
Et enfin pour finir cette 
fabuleuse série, recherchez 
les octets 5279 0003 A988 
OC79 et remplacez-les par 
4279 0003 A988 OC79. 
Ou allez à l'offset $9056. 
Pour avoir des munitions 
infinies, recherchez les 
octets 5379 0003 A9AC 
4E75 et remplacez-les par 
6004 0003 A9AC 4E75. 
Ou allez à l'offset SAD66. 
Pour avoir des cartouches 
infinies, recherchez les 
octets 5379 0003 A9AE 
13FC et remplacez-les par 
6004 0003 A9AE 13FC. 
Ou allez à l'offset SAD9C. 

RICK DANGEROUS 
COMPIL 'LES BATTANTS' 

Pour avoir des vies infinies. 
recherchez dans le fichier 
'ALTO\RTCKST.PRG', les 
octets 0439 0001 0003 
0312 et remplacez-les par 
0439 0000 0003 0312. 
Ou allez à l'offset $31458. 

Pour avoir des balles infi-
nies,   recherchez les octet 
0439 0001 0003 031 
et remplacez-les par 043 
0001 0003 0316. 
Ou allez à l'offset 5317FØ. 
Pour avoir des bombes infi
nies, recherchez les octet 
0439 0003 0003 031 
et remplacez-les par 0)43 
0000 0003 0314. 
Ou allez à l'offset $31610. 

Pour être invulnérable. 
recherchez les octets 6706 
6100 FF26 6008 et rem-
placez-les par 6008 6100 
FF26 6008. 
Ou allez à l'offset $31813E 
Toujours pour être invulné-
rable, recherchez les octets 
6708 6100 0770 6000 
et remplacez-les par 6008 
6100 0770 6000. 
Ou allez à l'offset $31074. 

Pour avancer d'un niveau à 
chaque fois que vous per-
dez, recherchez les octets 
4279 0002 E8A8 4A79 et 
remplacez-les par 5279 
0002 E8A8 4A79. 
Ou rendez-vous à l' offset 
S 2E8CA. 
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4163 
(1)4541 4454 

(1)45 41 2604 

Lc 
F 

J. B. G, c'est 
l'occasion garantie 

sur les ordinateurs, 
périphériques et logiciels 

Reprise - Dépôt-vente - Achat 

Tel Rayon Occasion: 45 41 26 04 

Logiciels à partir de 50 Frs 

J. B. G., c'est l'occasion comme jamais 

J.B.G   c'est le juin 
Consoles de jeux 

Sega Megadrive: 1490 Frs avec 1 jeu 
Néo-Géo: 3490 Frs 

NEC Turbo Express: nous consulter 
Nombreuses cartouches de jeu sur différentes consoles 

J.B. 

163, avenue du Maine - 75014 PARIS 
Métro Mouton Duvernet ou Alésia 

PROMO JBG 

J. B. G.' 
électronics 

Disquettes 3,5 DD DF 
50 Frs les 10 

230 Frs les 50 
450 Frs les 100 

J. B. G, C'est la micro- 	 Ouvert du lundi au samedi 

111Îorniati[IUe fa1lllI1ale 	de 10 h 00 à 19 h 00 sans interruption 
Bon deÇommande- 

Atari 520 STE: 	2990 Frs — 	Carte bleue ou chèque 	-  
J. B. G, c'est la micro- 	~ 	à retourner à JBG Electronics, 

Gonflé a 1 Mega: 	3290 Frs 	
Notre commande :............................ 1 

Star LC20: 	 1990 Frs 	 informatique 	I~ 

Star IC200 couleur: 	nous consulter 	 '  pi of essioime1lc 	~ ............................................ . . ...... ~ 

Amiga 500 + câble péritel + extension 	 Nom: ............................................ ~ 

3690 Frs Votre compatible AT 386 VGA Couleur; Prénom: 	......................................... 

nous consulter Disque dur: 40 Mo 
l Ad resse :............. 	........................ 	1 
~ 	 1 1 

	

P :..................Ville....................... 	~ 
1690 Frs lecteurs 3,5 (1,44 Mo) et 5,25 (1,2 Mo) 

I Tel 

490 Frs Moniteur couleur VGA 1CB no L1 1 	1 	1 	1 	1 J 	___ _ _J 1 

490 Frs Maintenance sur site 1 an incluse (Date d'expiration. ........................... 	1 

790 Frs 	Prix choc !! (Aie) 1Signature: 	 j 
L----------------J 

mémoire: 

Amiga 2000: 

Scanner à main: 

Souris optique: 

Extension mémoire Amiga 

Lecteur ext. ST/Amiga: 



LJX... CRACI 

• \Oea infinies et In inionnilité pour QUARTZ 

par Antonio SIMOES à taper en GFA- BASIC 3.XX 

INLINE adr$, 512 

FOR i%=O TO 436 STEP 2 

READ a$ 

DPOKE adr%+i%,VAL("&H"+a$) 

sum=sum+VAL("&H"+a$) 

NEXT i% 

IF sum<>&F-12E67BE 

PRINT "Erreur dans les datas" 

END 

ENDIF 

PRINT "Insérez une DK pour sauver le loader" 
--INP(2) 

BSAVE "A:\QUARTZ.PRG",adro,436 

PRINT "Vous pouvez faire un Reset!!!Y 

DATA 601A,0000,0192,0000,0000,0000,0600,0000 0000,0@00 

DATA 00 0,0000,0(X90,0000,4879,0000,0170 3F3C,pQ09,4E41 

DATA DFFC,OW)0,0006,3F3C,0O07,4E41,DFFC,0000,0002,4879 

DATA 0Ø00,0030,3F3C,e'026,4E4E,DFFC,000OO,9006,OOîC, 700 

DATA 23FC,0001,4000,0000,00 8,23FC,26l01,4000,00_`CGU, Q•088 

DATA 4FF9,0001,3FFE,4E67,41F9,®0FF,8240,4298,4298,4298 

DATA 4298,4298,4298,4298,4298,43t.9,OKO7,2000,47.'r_A,0010 

DATA 70C8,22D8,51C8,FFFC,4EF9,000i,200 ,1.3FC,0007,=FFF 

DATA 8261,13FC,008®,FFFF,820j,4DF9,0007,8000,3C3C,G70ml 

DATA 3,,73C,  3E3C,ØØ3F,6l00ØØ82,4CF9,0ØFFØOØ7,FDZ48F9ØØFr 

DATA 00FF, 8240, 4DF9,0O0l, 4CYS0, 3C3C,C;G497, 3E3C, 02E0, 5100 

DATA 0060,4DF9,00007,44)00,3C3C,C04E,3E3C,TO0C,61470,004E 

DATA Op7C,p70V~,41F9,0007,4000,43F9,00('J7,526C,45F`~',4)7~ÇÇi 

DATA 050 ,4î09,0000,B400,3E3C,049A,2'lD8,26^9 m 51CF,FFFA 

DATA 7014,6lû0,0050,7012, 614I0, O2^56,33FC, 60284, 04X;01,63D6 

DATA 33FC, 6Gî04 , 000:1 , 63AC, 4EF9, 0001, 4003, `_2î5m 7A,/1B, 0447 

DATA OQ30B,6A06,3A07,0645,OQ B3:'?5,4267,3Fç86,3F3C,0,00- 

DAT.', 3F3C, 00Oî), 42Aî, 2 FOE, 3F3C, CYJC8, '!t,4E, L'FFC, C"OG)i %1= 

DATA 4A40,6BDE,4DEE,1600,5286,4A4:7,6EC8,4E7t,1239,ÇJ FF 

DATA FC00,0801,0001,67F4,13C0,00FF,F'CO2,4E75,1B45,4 ":F 

DATA 7382,7265,7:.20, C51,2064,6973,7175,b5'14,î465,20,€4 

DATA 6520,5155,=-> ,--_ ,OBF'D, 00, )002,1Eï2;,0 ctiv,C ©7 

' Vies infinies pair SPACE ACE 

' par Antonio SIMOES à taper en GFA BASIC 3.XX 
INLINE adr%,512 

FOR. i%=0 TO 450 STEP 2 

READ a$ 

DPOKE adr%+i%,VAL("&H"+a$) 

sum=sun+VAL("&H"+a$) 

NEXT i 

IF sum<>&H2DE3E'_ 

PRIPTi' "Erreur dais les datas" 

END 

ENDIF 

PRINT "Insérez une DK pour sauver le loader" 

-INP(2) 

BSAVE 'A:\SPACEACE.PRG",adr ,450 

PRINT "Vous pouvez faire un Resect!' 

DATA 601A,0000,01A6,0000,0000,0 0 ,0000,0000,m0o0,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,4879,0000,017A,3F3C,0009,4E41 

DATA 0000,0000,0006,3F3C,0007,4E41,DFFC,0000,0002,4879 

PITA. 0000,0030,3F30,0026,4E4E,DFFC,0000, 0006,46FC,2700 
DATA 41F9,0000,004E,43F9,0000,0400,2449,303C,007F,22D8 

DATA 51G8,FEEC,4002,45=9,0000,8606,343C,O580,157C,000E 

DATA 01_R,122A,01FC,0201,00 8,0001,0005,1541,O1FC,340C 

DATA 0080, 6100,0004, 357C, 0001, FFF E,6"i 0,00 A,6l00,0OA4 

DATA 06 20 , 0m40:, î30'B,6608,6012,61C0,0Q098,357C,00D0,FFFE 

DATA 6100, 008E,6100,0098,342C,0090,343C,0190,342C,0090 

DMA 617A, 35' 7C,000?s,Ft0F .,61î2,157C,O00OJ,0G07,157C,(006 

DATA 0405,157C,0000,0003,34BC,0 84,615A,357C,0002,FFFE 

DATA 6152.34EC,0080,614C,357C,0090,000E, 6144,082,P_,OOO5 

DATA 7303,67 2, î49p)O,1G2A,0003,'148,102A»3005,2188,102 

DA^A OGS, 7 , (}C80, 00 00, îF,.00, b6DE;, 302A, F0FE, 0240, OO1C, 6600 

DATA FFA ,=?14,35îC,0000,FFFE,6100,6118,6l00,0020,r'EF9 

DATA 0000 ,0600, 4 7,3A3C,0020,51CD,000E,46DF',4275,3A3C 

O I'A 0180, 51CD, 000E, 4075, 23FC, 0000,0500,0t'0Ø, '2010, 33014 

OTA 4A'C,0000, )'ïFE, 2300,33?C, 6002, 040O,0500,23FC,0,006 

DATA 14E(i),g000,r05c 4,33FC,4F;0 9,0000,Ç t08,23FC,0006,0000 

DATA 0000, 0500,4075,1045,4910,7:122,7261,7020, 6(61, 2064 

DArF_ 6973, i."" , 6574, î4E;5, 2064, 6520, :45'7., 4147, F4E, zî5°s 

DATA 20414,41'9,5220,4949,' bFD,1X0C4,0002,llllA,0t750,0000 

jut mien Door 781 140 

par Antonio SIMOES à taper en, GI'A BASIC 3?'Y 

INLINE adr%, 512 

FOR i%=0 TO 380 STEP 2 

FOR' a$ 

1470ES adr%--i%,VAL("&H'Te$) 

s'noi=sum+VAL ("&H"+a$ ) 

NEXT i ô 

IF s .un<>&H2B5569 

PRINT "Erreur dans les datas" 

END 

ENDIF 

PRINT "insérez une DK pour sauver le loader" 
-.INP(2) 

BSAVE "A:AMRDOR'JN.PDG",adr%,380 

PRINT "Vous pouvez faire un Reset .111" 

DATA 601A, 0000, 015A, 0000,0000,0000,0000,0000,0000, 0000 

DATA D000,0000,0000,0000,'1879,O4O% ,D132,3r3C,00189, :-4_ 

D 'iA _F-C,0140ÇI, 01 6,3.3C,G1000,4E41,D l'C,(4800, 002,4879 

DATA 0060,0030,3030,0026,4E4E,DFFC,0000,0006,203C,0000 

DATA 0252,223(, 000,000?,2,0îC,0005,07 ,6100,0080,6608 

DATA E189,D281,DIC1,7201,6100,0072,23FC,00041,0800,0030 

DATA, 0010,23014,6 N0, 0896, 0005,506A,23FC,0001,Bë' ,OÇPS 

PAPA 0938,2.3014,330'C,9AFC,000l,0000,230C,0007,90EC,ØÇ101 

DATA 0000,23FC,4EF9,0007,0001,3002,4279,0001,BF06,230C 

DATA 330C,4E71,0000,0800,23FC,0001,C84E,Ç?000,0804,23FC 

DATA 4EF9,0001,0000,0808,33FC,C004,00Q)0,080C,2F3C,0005 

DATA 0000,4075,4807,71400,2600,2801 ,70FF,2003, 80014,000A 
DATA 4840,7200,3200,524i,4840,0280,0000,0000,2A00,7403 

DATA 9461,E8$2,6CO2,2404,6100,00C,6610,D682,9882,E,'"_8A 

DATA S38A,D1C2,4084,6ECA,7000,4C0F,073E,4A80,4E75,48E7 

DATA 6040,3F02,4267,3000,3001 ,4267,42.A7 ,2b'08,3F3C, 0008 

DATA •IE4E,4FEF,0014,4A80,4CDF,0i06,4075,i345,496E,7382 

DATA 7265,7A20,6C61,2064,6973,7175,6574,7465,2(64,652L' 

DATA 41452,20)44,4F20,5255,4E20,5255,4200, 0003, 0002,12404, 

BARE 0000,0000, 0000,0000, 0000, 3X300, 00Q33, 0000, 0000, (000 
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STAR LC10 1690F 
STAR LC2410 2790F 
STAR LC200 2690F 
STAR LC 20 1990F 

Lecteur externe fl 
	

Extension 
Dble face ST/AMIGA 

	
AMIGA 512K 

10 Disquettes 
	

Horloge Interrupteur 

650F 
	

490 F 

12 Pce de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Tel: (1) 42 27 16 00 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h à 19h30, Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h 

ren°1 

n 

re n°5 

i utire n-  lui 

t PACK N°1 - PACK N°2 - 	PACK N°3 = PACK N°4 = 	PACK N°5 

100 Disquettes Jeux, Util itaires 10% de produits ATARI 130 XE 	Extension 512K 
p 	 ' 	 p 	 + Lect K7 + Joy 

Tapis de Sourisf Joystick, Tapis gratuits au choix + Flight Simulator 	ST ou AMIGA 

Konica 
Paiement en 4 fois DFDD 3,5 

sans frais, 	5 boîtes/10 

	

Crédit CETELEM, 	250F SOFINCO, 

	

Carte Aurore, CB. 	10 boîtes: 
450F 

ELECTRON 
MONTPELLIER 

7 rue Raoux (Bd Renouvier) 

34000 Montpellier 

Tel: 67 58 39 20 
9h30 à 12h30, 14h à 19h30 

du Mardi au Samedi 

Disquettes Konica 
3,5 DF DD 

200 Frs les 50 
380 Frs les 100 
1800 Frs les 500 
50 Etiquettes: 15F 

NOUVEAUTES 
ST/AMIGA,MEGADRIVE, NEC, 
NEO GEO, LYNX, SEGAGEAR, 
GAME BOY: (1) 42 27 16 00 

ou 36 15 ELECTRON 

Nom: .......................... ............... 
Prénom:.......................... Age :...... 

• Adresse : ...................................... 
..................... 	............................ 
CP:.............. Tél 	........................ 

• Ville 	: 	............................................ 
Mode de règlement : Chèque Bancaire 

1  CB 	:N° ......../......../......../........ 
Date Validité: ..J... Mandat Crédit 

M M M M M M M M M M M 7 
Je vous nasse la commande suivante 

	

Désignation ou Offre n° 	Oté 	Montant 

	

................... 	... 	........ 

	

................... 	... 	........ 

	

..................... 	... 	........ 0 
Cadeau Pack N° ...... et/ou N° ..... 
Signature 	 Total Port......... 

Total Commandé ............. , 
Port Matèrlel: 150F, Accessolre: 50 F 
- - - - - - - - - - 1 



iJX... CRA 

ER EDITEOR V1.1 (C)Joystick Aout 1990 
' par Anronio Simoes en GFA 3.XX 
READ titre$,fichier$ 
PRINT "Trainer pour ";titre$ 
OPEN "i",#I,fichier$ 
longueur%=LOF( #1) 
CLOSE 
DIM joystick%((longueur%/4)+4) 
tampon%=V: joystick%(0) 
PRINT "Chargement de ";fichier$ 
BLOAD fichier$,tampon% 
DO 

READ type$ 
EXIT IF UPPER$(type$)="FIN" 
READ adresse%,chainel%,chaine2% 
IF LPEEK(tampon%+adresse%)=chainel% 

LPOKE tampons+adresse%,chaine2% 
texte$="Option <"+type$+"> installée" 

ELSE IF LPEEK(tamporio+adresse%)=cha-ine2% 
LPOKE tampon%+adresseo,chainel% 
texte$="Option <"+type$+"> désinstallée" 

ENDIF 
PRINT texte$ 

LOOP 
PRINT Enregistrement de ";fichier$ 
BSAVE fichier$, tampon%,longueur% 
' Insérez les Datas ap! r c=-_ -ligne 

' Tout à l'infini pour LICENCE TO KILL 

' (compil 10 MEGA HITS N° 2) par Antonio SIMOES 

' en GFA 3.XX à la suite du FICHIER. EDITEUR V 1.1 

DATA "LICENCE TO KILL (10 ?EGA HITS N°2)","A:\PROG.PRG" 

DATA "Vies inf 01",&H7DA6,&Fî53790003, &H60040003 

DATA "Vies inf 02",&H7DAA,&HA9D46600,&HA9D46000 

DATA "Vies inf 03",&H7FLA,&H53790003,&H6004 	3 

DATA "Vies inf 04",&H7FBE,&HA9046600,&HiA9D460 O 

DATA "Vies inf 05",&H8OA8,&H53790003,&H60040003 

DATA "Vies inf 06",&1-180AC,&HA9D46600,&D.A9D46000 

DATA "Vies inf 07",&H8270,&H53790003,&1-160040003 

DATA "Vies inf 08",&H8274,&HA9D46600,&HA9D46000 

DATA "Vies inf 09",&H844A,&x53790003,&H60040003 

DATA "Vies inf 10",&H844E,&HA9D46600,&HP.9D46000 

DATA "NRJ inf 01",&H9A42,&x52790003,&H42790003 

DATA "HAD inf 02", &H9B16, &H52 799î))O03 , &H42790003 

DATA "NRJ inf 03",&IB872,&H52790003,&H4 2790003 

DATA "NRJ inf 04",&HCDFA,&H5A790003,&H42790003 

DATA "NRJ inf 05",&HCFFE,&H5A790003,&H4279000 -'1 

DATA "NRJ inf 06",&H97D8,&x52790003,&x42790003 

DATA "NRJ inf 07",&H9{56,&H52790003,&H42790003 

DATA "Balles inf",&HAD66,&H53790003,&H6004004 

DATA "Cartouc mi" ,&HAD9C,&H53790003,&H6004000 

DATA "FIN" 

Tout à l'infini pour LICENCE TO KILL (compil  

par Antonio SIMOES 

' en GFA 3.XX à la suite du FICHIER EDITEUR V 

DATA "LICENCE TO KILL compil HEROES","A:\LICENCE.=,H' 

DATA "Vies inf 01",&H7DA6,&H53790003,&H6004 	3 

DATA "Vies inf 02",&H7DAA,&HA9D46600,&HA9D46000 

DATA "Vies inf 03",&i?7FOP.,&H53790003,&H60040003 

DATA "Vies inf 04",&H7FOE,&HA9D46600,&HA9D46000 

DATA "Vies inf 05",&H80A8,&H53790003,&H60040003 

DATA "Vies inf 06",&H80AC,&HA9D46600,&HA9D46000 

DATA "Vies inf 07",&H8270,&H53790003,&H6004 	3 

DATA "Vies inf 08",&H8274,&HA9D46600,&HA9D460022) 

DATA "Vies inf C9",&H844A,&H53790003 ,&H6004000 -: 

DATA "Vies inf 10",&H844E,&HA9D46600,&HA9D4600k0 

DATA "NRJ inf 01",&H9A42,&H52790003,&H4279000l 

DATA "NRJ inf 02",&H9B16,&H52790003,&H427900 3 

DATA "NRJ inf 03",&HB872,&H52790003,&H42790003 

DATA "NRJ inf 04",&HCDFA,&H5A790003,&H42790003 

DATA "NRJ inf 05",&HCFFE,&H5A790003,&H42790003 

DATA "NRJ inf 06",&H97D8,&H52790003,&H42790003 

DATA "NRJ inf 07",&H9056,&H52790003,&H42790003 

DATA "Balles inf",&HAD66,&H53790003,&H60040003 

DATA "Cartouc inf",&HAD9C,&H53790003,&H60040003 

DATA "FIN" 

' Crédits et Vies infinies à BUILDERLA,D par A. SIMCES 

' en GFA 3.XX à la suite du FICHIER EDITEUR 

DATA "BUILDERLAND","A:\AUTO\GAME.PRG" 

DATA "Vies 	infinies ",&H1D54,&H53AD8216,&H60028216 

DATA "Crédits infinis",&x2128,&H53AD821A,&H6002821A 

DATA "Choix crédits",&H090E,&H6C0442AD,&H600442AD 

DATA "FIN" 

Energie et Fric infini à RARE XEROX par A. SIMOES 

en GFA 3.XX à la suite du FICHIER. EDITEJR V 1.. 

DATA "RANT XEROX", "A: \AUTO\XEROX.PRG" 

DATA "NRA1 infinie" , &H'_648A, &H9lB90000, &n6O;O40tPl00 

DATA "NRJ2 infinie",&HOB1m4,&x52790000,&H6004U000 

DATA "Ecus infini.s",&tî16502,&HB0790000,&H50790000 

DATA "FIN" 

' Mega Trainer à NARCO POLICE par Antonio SIMOES 

' en GFA 3.XX à la suite du FICHIER EDITEC.R V 1.1. 

DATA "NARCO POLICE","A:\AUTO\A.PRG" 

DATA "NRJ infinie 1",&î-1568E,&H04790910C, &004790000 

DATA "NRJ infinie 2",&I35698,&x53790000,&H60040000 

DATA "NRJ infinie 3",&H56A8,&/-153790000,&H60040000 

DATA "Vies infinies ", &HOD74, &H53790000, &H6c3Ch4C4JpO 

DATA "Kits infinis ",&H0FC8,&H53790000, &H60040,6100 

DATA "Mis 1 infinis ",&H582E,&x53790000,&H60040000 

DATA "Mis 2 infinis ",&x5810,&H53796000,&H60040000 

DATA "Mis 3 infinis ",&H57F2,&H53790000,&H60040000 

DATA "FIN" 

' Tout à 1'infini pour RICK DANGEROUS 

de la comnil LES BATTANTS par Antonio SINGES 

A chaque partie changez automatiquement de tableau!!! 

en GFA 3.XX à la suite du FICHIER. EDITEUR V 1.1 

DATA "RICK DANGEROUS LES BATTANTS", "A: \AUTO'RICKST.PRG" 

DATA "Vies 	infinies",&H31548,&HO439000l,&H04390@00 

DATA "Bombes infinies",&I3161C,&H04390001,&x40^4390004 

DATA "Balles infinies",&H317F0,&HO4390001,&.x04390000 

DATA "Insalnérabilité",&H318BE,&H6706610,0,&H60066100 

DATA " Invulnérabilité",&H31074,&H67086100,&H60086100 

DATA "Choix tableau ", &H2E8CA, &II4 790002, &H52790002 

DATA "FIAT" 
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Choix de tableau, Invulnérabilité, Vies 
Crédits, Munitions, Bonus, Bombes infinis 

' pour MIDNIGHT RESISTANCE 
' par Antonio SIMOES à taper en GFA BASIC 3.XX 
:NINE adr%,512 
FOR i%=0 TO 332 STEP 2 

READ a$ 

DPOKE adr%+i%,V.AL("&H"+a$) 
sum=sum+VAL("&H"+a$) 

NEXT i% 

IF sum<>&H1FBD47 
PRINT "Erreur dans les datas" 
ETD 

END IF 

PRI! "Insérez une DK pour sauver le loader" 
-LNP(2) 
SSAVE "A:\MIDNIGHT.PRC",adr%,332 
ENIPTP "Vous pouvez faire un Reset!! 

DATA 601A,0000,0126,0000,0000,0,0000,0000,0000,0000 
DATA 000,0 	,0000,00000, 4879,0000,00E2,3F3C,0009,4E41 
DATA DFFC,0000,0006,3F3C,0007,4E41,DFFC,0000,0002,4879 
DATA 000 ,0109,3F3C,0009,4E41,5C8F,3F3C,0007,4E47.,548F 
DATA 3A00,0445,0031,33C5,000D,00D6,4879,0000,0052,3F3C 
DATA 0026,4E4E,DFFC,0000,0006,4267,3F3C,0001,3F3C,0003 
DATA 4879,0007,0000,3F3C,0002,3F3C,0004,4E4D,207C,0000 
DATA 0092,227C,0000,1000,2E3C,0000,0020,22D8,51CF,FFFC 
DATA 33FC,1000,0007,00AO,4EF9,0007,0000,33!;'C,6002,0000 
DATA 4F6E,33FC,6002,0000,9CD2,33FC,6002,00000,5CCC,33PC 
DATA 6002,0000,8E04,33FC,6002,0000,8EC6,33FC,6002,0000 
DATA 8F68,33FC,6002,0000,921C,23FC,303C,00406,0000,9DE8 
DATA 33FC,0000,0000,4064,4EF9,0000,2000,1545,495E,7382 
DATA 7265,7A20,6C61,2064,6B20,6465,204D,4944,4E49,4748 
DATA 5420,5245,5349,5354,414E,4345,001B,4554,6162,6C65 
DA'A 6175,2064,6520,6482,7061,7274,2028,312F,3929,203A 
DATA 2000, 0000, 0002 , E1C, 062C, 0000, 0000, QQ300, 0000,0000 

Crédits infinis .our NARC 
par Antonio SIMOES à taper 

INLINE adro,512 

FOR i%=0 TO 221 STEP 2 
READ cf 

DPOKE adr%+i%,VAL("tH"-ia$) 
sum=sum+VAS("&H"+a$) 

SEAT i 

IF sum<>&H14C310 

en CFA Basic 3.XM 

POIDTT "Erreur dans les datas" 
ED 

03321, 
PRINT "Insérez la disquette pour sauver ce LOADER" 
MF(2) 

SlA E "A:\NiRC1.PRG",adrâ,221 
F?=iV" "vous pouvez faire un Reset! 

LATA 601A,0000,00PA,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000, 0000,0000,0000, 4879,0000,009A,3F3C,0009,4E41 
IOTA IDF'FC,0000,0005,3F3C,0007,4E41,DFFC,0000,0002,4879 
DATA 0000,0030,3F3C,0026,4ECE,DFFC,0000,0006,31,3C,0001 
DATA 4267,3F3C,4000,3F3C,0001,4267,42A7,2F3C,0007,8000 
DATA 3F3C,0008,4E4-,DFFC,0000,0014,23FC,0000,0350,0007 
DATA 8032,7E19,207C,0000,0078,227C,0000,0350,32D8,51CF 
DOTA FFFC, 4EF'9, 0007 , 8000, 33FC, 035E, 0004, 01132 , 4EF9 ,0004 

DATA 00AC,330C,6002,0000,6814,33FC,6002,0000,6A96,4EF8 
DATA 0800,IB45,496E,7382,7265,7A20,6C61,2064,6973,7175 
DATA 6574,7465,2064,6520,4E41,5243,00013,0000,0002,1E42 
DATA 0000,0000, P,000,0000,0000,0000,0000,00400,0000,0000 

1 

G ~ ~ BASE*J  

avec souris, câble péritel, GEM, BASIC, etc... 

+ 1 manette 
+1 jeu 	 iOFU. F 
+ 1 housse 

1 	
1 '];l  

modèle officiel français, distribué par Virgin. 

+ Altered Beast 	_ 

+ 1 housse 

A 

avec 4 jeux 

+ 1 housse 

ANGLET - BAYONNE - PAU - TARBES 

prochainement ouverture à 
TOULOUSE 

Revendeurs contactez-nous. 

11, rue Samonzet - 64000 PAU 	59.83.78.78 
Centre Cial. BAB2 - 64100 BAYONNE 59.52.92.83 
43 Av. J.L. Laporte - 64600 ANGLET 	59.52.47.51 
57 Bd. Lacaussade - 65000 TARBES 62.51.36.13 

Livraison dans toute la France sous 48 heures 

NOM 
ADRESSE 

VILLE 	 CID 

COMMANDE 	 PRIX 

Frais de port & emballage 	100F. 
Total à payer 
Réglement: 

D Chèque 	 o Mandat Lettre 
o CCP 	 n C.Remb. (+ 25F.) 



UX... CRACI{ 

' Choix de tableau, invulnérabilité et Vies infinies 
' pour CARVUP 
' par Antonio SIMOES à taper en GFA BASIC 3.XX 
INLINE adr%,512 
FOR i%=0 TO 316 STEP 2 
READ a$ 
DPOKE adr%+i%,VAL("&H"+a$) 
sum=sum+VAL("&H"+a$) 

NEXT i% 
IF sum<>&H1E2EA2 
PRINT "Erreur dans -_es datas" 
END 

ENDIF 
PRINT "Insérez une DK pour sauver le loader" 
-INP(2) 
BSAVE "A:\CARVUP.PRG",adr%,316 
PRINT "Vous pouvez faire un Reset!!!!" 
DATA 601A,0000,0118,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA 06900,0000,0000,0000,4879,0000,OODA,3F3C,0009,4E41 
DATA DFFC,0000,0006,3F3C,0007,4E41,DFFC,0000,0002,4879 
DATA 0000,00FB,3F3C,0009,4E41,5C8F,3F3C,0007,4E41,548F 
DATA 1AO0,0445,0031,33C5,0000,00A4,4879,0000,0052,3F3C 
DATA 0026,4E4E,DFFC,0000,0006, 23FC,0005,0000,0000,0432 
DATA 3F3C,0004,3F3C,0000,3F3C,0000,3F3C,0002,3F3C,0000 
DATA 42A7,2F3C,0007,8000,3F3C,0008,4E4E,DFFC,0000,0014 
DATA 23FC,0007,8500,0007,802A,23FC,4279,0001,0007,8500 
DATA 23FC,2476,33FC,0007,8504,23FC,0000,0001,0007,8508 
DATA 23FC,B3B2,33FC,0007,850C,23FC,6002,0001,0007,8510 
DATA 23FC,56EC,4EF9,0007,8514,23FC,0001,0000,0007,8518 
DATA 4EF9,0007,8000,1B45,496E,7382,7265,7A20,6C61,2064 
DATA 6973,7175,6574,7465,2064,6520,4341,5256,5550,OOIB 
DATA 4554,6162,6C65,6175,2064,6520,6482,7061,7274,2028 
DATA 312F,3829,203A,2000,0000,0002,1E1C,0600,0000,0000 

DES MILLIERS D'ASTUCES 
A CONSULTER SUR 

3615 JOYSTICK 

' Vies infinies pour DRAGON'S LAIR I 
' par Antonio SIMOES à taper en GFA BASIC 3.XX 
INLINE adr%,512 

FOR i%=0 TO 454 STEP 2 
READ a$ 
DPOKE adr%+i%,VAL("&H"+a$) 
sum=sum+VAL("&H"+a$) 

NEXT i% 
IF sum<>&H2DB6E5 
PRINT "Erreur dans les datas" 
END 

ENDIF 
PRINT "Insérez une DK pour sauver le loader" 
-INP (2) 
BSAVE "A:\DRAGONI.PRG",adr%,454 
PRINT "Vous pouvez faire un Reset!!!!" 
DATA 601A,0000 ,01A2,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,4879,0000,017A,3F3C,0009,4E41 

DATA DFFC,0000,0006,3F3C,0007,4E41,DFFC,0000,0002,4879 
DATA 0000,0030,3F3C,0026,4E4E,DFFC,0000,0006,46FC,2700 
DATA 4lF9,0000,004E,43F9,0000,0400,2449,303C,007F,22D8 

DATA 51C8,FFFC,4ED2,45F9,OOFF,8606,34BC,Ø08Ø,157C,000E 
DATA 01FA,122A,01FC,0201,00F8,0001,0005,1541,01FC,34BC 
DATA 0080,6190,00B4,357C,0001,FFFE,6100,00AA,6100,00B4 
DATA 082A,0005,73F3,66F8,6012,6100,0098,357C,00D0,FFFE 
DATA 6100,008E,6100,0098,34BC,0090,34BC,0190,34BC,0090 

DATA 617A,357C,000A,FFFE,6172,157C,0000,0007,157C,0006 
DATA 0005,157C,0000,0003,34BC,0084,615A,357C,0002,FFFE 
DATA 6152,34BC,0080,6140,357C,0090,FFFE,6144,082A,0005 
DATA 73FB,67A2,7000,102A,0003,E148,102A,0005,E188,102A 

DATA 0007,0080,0000,lABO,66DE,302A,FFFE,0240,001C,6600 
DATA FF7E,6114,357C,0000,FFFE,610C,6118,6100,0020,4EF9 
DATA 0000,0600,4OE7,3A3C,0020,51CD,FFFE,46DF,4E75,3A3C 
DATA 0180,51CD,FFFE,4E75,23FC,0000,0500,0000,0010,33FC 

DATA 4AFC,0000,07FE,23FC,33FC,6002,0000,0500,23FC,0006 
DATA 1436,0000,0504,33FC,4EF9,0000,0508,23FC,0006,0000 
DATA 0000,050A,4E75,lB45,496E,7382,7265,7A20,6C61,2064 
DATA 6973,7175,6574,7465,2064,6520,4452,4147,4F4E,2753 

DATA 2040,4149,5200,0000,0002,1E16,0000,0000,0000,0000 

' Cartouches, Energie, Munitions et Vies infinies 
pour LICENCE TO KILL (merci DOM) 
par Antonio SIMOES à taper en GFA BASIC 3.XX 

INLINE adr%,1024 
FOR i%=O TO 560 STEP 2 
READ a$ 
DPOKE adr%+i%,VAL("&H"+a$) 
sum=sum+VAL("&H"+a$) 

NEXT i% 
IF sum<>&H36B580 
PRINT "Erreur dans les datas" 
END 

ENDIF 
PRINT "Insérez une DK pour sauver le loader" 
-INP(2) 
BSAVE "A:\LICENCE1.PRG",adr%,560 
PRINT "Vous pouvez faire un Reset!!!!" 
DATA 601A,0000,01BC,0000,0046,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000, 0000,0000,0000, 2A4F, 2A6D, 0004,202D,000C,D0AD 
DATA 0014,DOAD,001C,0680,0000,0300,2FO0,4855,4267,3F3C 
DATA 004A,4E41,4FEF,000C,42A7,3F3C,0020,4E41,5C8F,4FF9 
DATA 0000,0400,4879,0000,O1D8,3F3C,0009,4E41,DFFC,0000 
DATA 0006,3F3C,0007,4E41,DFFC,0000,0002,23F9,0000,0010 

DATA 0000,01DO,23FC,0000,0202,0000,0432,4879,0000,000E 
DATA 3F3C,0008,3F3C,0008,3F3C,0001,3F3C,00.'_F,4E4E,4FEF 
DATA 07000,4879,0000,01BC,4879,0000,01BC,4879,0000,01BE 
DATA 3F3C,0003,373C,004B,4E41,4FEF,0010,23C0,0000,01D4 
DATA 06B9,0000,0100,0000,01D4,2F00,2F00,2FO0,3F3C,0004 
DATA 3F3C,004B,4E41,4FEF,OØ10,42A7,4E41,2FO0,46FC,2700 
DATA 2039,0000,0010,00B9,0000,e1D0,670A,23FC,0000,00FB 
DATA 0000,0120,201F,08B9,0000,FFFF,FAQF,4E73,2F00,46FC 
DATA 2700,2039,0000,0010,BOB9,0000,0100,661A,0809,0000 
DATA FFFF,FA07,201F,2F3C,0000,0132,08B9,0000,FFFF,FAOF 
DATA 4E75,2Ø1F,Ø8B9,0000,FFFF,FAOF,4E73,48E7,FFFE,2079 
DATA 0000,OID4,2248,D3FC,0000,8000,337C,6004,043A,337C 
DATA 6000,0440,3370,6004,059E,337C,6000,05A4,337C,6004 
DATA 073C,337C,6000,0742,337C,6004,0904,337C,6000,090A 
DATA 3370,6004,0,.04,3370,6000,OADA,337C,4279,2006,337C 
DATA 4279,219A,337C,4279,3EE4,337C,4279,546C,337C,42'79 
DATA 5670,337C,4279,1E5C,337C,4279,16F.0,337C,6004,33EA 
DATA 337C,6004,3420,400F,7FFF,4E73,0000,413A,5C41,5554 
DATA 4FSC,5052,4F47,2E50,5247,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA lB45,496E,7382,7265,7A20,6C61,2064,6973,7175,6574 
DATA 7465,2064,6520,4C49,4345,4E43,4520,544F,2043,494C 
DATA 4C00,0000,003A,2206,OA1C,0606,140A,2A08,2212,2000 
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000 



N'ATTENDEZ PAS 1992 
FOURNISSEZ-VOUS EN ANGLETERRE 

MAINTENANT! 
Téléphonez EN FRANÇAIS à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (+44) 291 625 780 du lundi au samedi de 8h à 19h 

GAMME SINCLAIR ECOMMODORE 64J 
1 - Pièces de rechange pour QL 
2- Pièces détachées pour SPECTRUM 
3- Logiciels pour SPECTRUM 48/128 

1 - Logiciels K7 aux prix les plus bas ! 
2 - Kits de réglage lecteurs K7 et Disc 
3 - Wargames 
4 - Nouveautés sur disquettes 
5 - Interfaces de copie personnel 

ATARI ST 	AMIGA 
1- Digitaliseur VIDI-ST (manuel Français). 
Prix : Incroyable ! 
2 - Logiciels ludiques à partir de 50 FF 
3 - Wargames 
4 - Dernières nouveautés Anglaises à des prix 
incroyables 
5 - Interfaces de copie personnel 

1 - Digitaliseur VIDI-AMIGA 
(manuel Français). Prix : Incroyable! 
2 - Logiciels ludiques à partir de 50 FF 
3 - Wargames 
4 - Dernières nouveautés Anglaises à des 
prix incroyables 
5 - Extensions mémoire 
6 - Digitaliseurs de son 
7 - Amplis stéréo 
8 - Interfaces de copie personnel 

Téléphonez EN FRANÇAIS ou écrivez pour obtenir votre catalogue 
S.V.P.: Précisez la marque et le modèle exact de votre ordinateur ! 

DUCHET Computers 
51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5 LA - ANGLETERRE 

Téléphone : International (+44) 291 625 780 
EXPEDITION IMMEDIATE PAR AVION DANS LE MONDE ENTIER 

Nous acceptons les règlements par : 
CHEQUES PERSONNELS BANCAIRES FRANÇAIS, CHEQUE LA POSTE, MANDATS INTERNATIONAUX 

et cartes de crédit internationales VISA, EUROCARD, MASTERCARD 

Pour être servi encore plus rapidement : Commandez directement par téléphone avec carte de crédit internationale ! 



V 

;,- i 	-•': i 

'.:_ 	•' y: n  . 

- 	 "ç+ 

D7: 

IF 

:rD E:-n 	 •jq" 

DFINT " 1::ll cz Line DY LDLIL - a:er le lcadei 

-INpL: 

E2A';'E " J-.: 

i:7;i.•i- 

DAT;. 	] 2CZD, ç32 , 	, Çi2'ZÇ , 0\X) , 0000, 0000, 0.X)0 , 

DAT'-. DCx20 , øøøø,øø,øøøØ,4879,øOØ,øøAC,3F3C,øøø9,4E.1 

DATA DFFC,00O2,C206, 	0CC' 4E4 1 , L:F'FC,øøøO. '22 . 4' ' 

Di.TA 0Ç\)r2, X)30. 3F3C, DC26 , 4E4E, DFF, ØØØØ,ÇÇ, 	- . 	. : r 

f:7J. 82D,7Eøi,4BF9,øøØ1CFFE,61øØ,øø3C,4E:. ;::. 

[..TA 	 ., 2F0øøø,ø35ø,øøQX' 

V2, 	,0Øl,3F3C,øØØ0,42A7,2FØD,3F3C,øøØ8,4E4E 

LATA DEFiT,C2i4, 4E75, 33FC, 6øø4,øøø2,ø916,4EF9,øø2,øøø0 

DATA 1B45,496E,7382,7265,7A2O,6C61,2Ø64,69737175,6574 

DATA 7465,2ø64,652ø,582D,4F55,54øø,Oøøø,øøø2,lE3E,ø(V2 

infinis pour WIN 

par Anton: :iES à taper en GF 

INLINE adr 
i 

POF(E adr%4  

'H;- 	::•:Tr 	.: 

Ei 

I<nj1 r 

PRIIT 	 :o 	1 	oï 

BSrE 	•A : '\;K [) 	H-} 	, -t 

PRINT 	•''vOTj:,'Ç)QI 	f<t1C Ull 	RSEt. 	! ! 
D?\TA GlA,Øøø(), øør, Ø.ÇQ?., ØØ,ØØÇ%),  øcø, øooø, øø 
DiTA 	}ØQ), ØØØ, ØØq)Ø, 4879 , Ç?c, 00A4 , 3F3C , , 4E41 

ni:IA rc , øxx, o 	, 	3c, øø7 , 4E41 , DFFC, Yøø, øG')2 , 4879 

DATA 0000, 0030, 3v3C, 0028 , 4E4, DFFC, ØX)Q, ØG)06 , 3F3C, Q)7Ç91 

i)Xi'A 

DATA 3F3C,øø8 r 4E4E,DFFC,øøøø,ø®14,33C,4AFC,øøZ'7,8ø78 
DATA 

DATA Oø84,227C,®Øø5,Øøø,32D8,5ICF,FFFC,4EF9,Øø7,8øøø 

7ATA 21FC,ØØØ5,®ØØC,Ø4C8,4EF8,Ø41E,33FC,6®Ø2,®ØØ,82E8 

DATA 33FC,6002,0000,85E6,4EF8,i0iC,1B45,496E,7382,7265 

DATA 7A20,5C65,2064,6973,5B20,64135,2057,494E,4753,2Ø4F 
DATA 4620, 4445, 4154, 480A,0D4C, 6F'72, 7371, 7565, 206C, 2782 

DA'I'A 6372,616E,2073,6520,7669,6465,2085,206D,6F69,7459 

DATA 820A,0D69,6E73,8272,657A,206C,6520,6469,736B,2032 

DATA 0009, 0000, 0002, 1E4 E, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, ooøo 

mies pour XOTS 

ThT1ioFf.F.72rr:ri 'nVr'3.X 

LILlNE 

FOR i -c 

REAr 

DPOF7 	.:.I 

SU1Th : C., 

NEXT i 

IF rr': 

	

C 	C, 

END IF 

PRINT " rr;3:: 'r 	r<: iscc 	r 	)r. C' 'C ,r ('E 107.0FF' 

BSAVE"A: \XYB0L . 10G' , athC%,  275 

PRINT "VOUS pouvez faire un Reset ! ! 

DAlA 601A, 0r7x0, ØØFO, 000'O, 0000, 0000, 0000, 0000, 0003, 0080 

DATA 0000, 0000, 0000, 0000, 4879 , 00), COCE, 3F30, 0009 , 4E41 

DATA DFFC,0000,0006,3F30,0007,4E41,DFFC,0000,000'2,4879 

DATA 0000,0030,3F3C,0026,4E4E,DFFC,0000,0006,4DF9,0006 

DATA :cøo, 4BFA, 0012, 3E3C,0078, 2CD0, SlOE, FFFC, 4EF9,0006 

DATA ECØØ,4FF9,Ø'Øø8,0000,6100,0036,Ø070,0700,23FC,0000 

DATA 0350,0000,0010,2E3C,0000,0032,207C,0000,ØØBA,227C 

DATA 0000,0350,32D8,51CF,EF'FC,33FC,4AFC,0006,EEEE,4EF9 

DATA 0006,EEØØ,41F9,0006,EEO0,48E7,ØICO,3F3C,0009,3F3C 

DATA 0000, 3F3C,004F,3F30,0002,4267,42A7,2F08,3F30,Ø8r08 

DATA 4E4E,DF'FC,0000,0014,4CDF',0380,4E75,33FC,6004,0001 

DATA 705C,33F0,6004,0001,7E40,4EF8,Ø500,11345,496E,7382 

DATA 7265,7A20,6C61,2064,6973,7175,6574,7465,2064,6520 

DATA 5859,424F,5453,0000,0000,0002,1E4A,0000,0000,0000 
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171, Bld Maxime Gorki N.7 - 94800 VILLEJUIF 
Tél : (1) 46.77.14.00 LIGNES GROUPEES 
Fax : (1) 46.77.86.24 METRO ARAGON ligne N°7 

Périférique sortie porte d'ITALIE - N.7 direction VILLEJUIF 
Ouvert du mardi au samedi de 09H30 à 12H30 et 14H30 à 19H30 
lundi 14H30 à 19H30 

AMIGA 	L ATARI ST 
	

PC ET COMPATIBLES 

AMIGA 500 AMIGA 2000 ATARI 520 STE COMMODORE 
	

6- 16 Mhz 
+péritel 
	

(péritel) 
	

PC 35-III 

3.190 Frs 
	

5.890 Frs 
	

2990 Frs 
	

de 9.990 Frs 
	

de 7.200 Frs 
a 11.990 Frs 	a 11.500 Frs 

AMIGA 500 
+ péritel 

+extention 

3.690 Frs 

AMIGA 2000 
+extention 2M 
+moniteur coul 

8.990 Frs 

ATARI 520 STE 
+ extention 

(péritel) 

3.290 Frs 

COMMODORE 
PC40-III 

de 13.990 Frs 
a 19.990 Frs 

de 9.200 Frs 
a 13.300 Frs 

AMIGA 500 
+ moniteur 

couleur 

AMIGA 2000 
extention 2M 
moniteur coul 
+lecteur ext. 

6DX-2OMh 

5.190 Frs 	9.790 Frs 
	5.190 Frs 

AMIGA 500 
+ moniteur 

couleur 
+ extension 

5.490 Frs 

rAMIGA 2000 
Educamiga AT 

+moniteur couleur 
+carte passerelle AT 
+lecteur 5"1/4 1,2 Mo 

+Dos 3.3 
+Manuels 

11.590 Frs 

ATARI 520 STE 
+moniteur coul. 

+extention 

5.490 Frs 

COMMODORE 
PC60-III 

de 31.990 Frs 
a 39.990 Frs 

* Tous ces prix s'entendent T.T.0 . 	 cICONSOLES DE JEU: NOUS CONSULTER... 
----------------------------- 

l\/ V 	 Pour l'achat de l'une des configurations 

CADEAU ! 	
proposées et sur présentation de ce bon 

• • 	 à la caisse, SW( ET CC6F1O vous offre 
5 % de bon d'achat sur tout le magasin. 
(offre valable jusqu'au 31 Mars 1991 ) 



1U_'THODE D'UTILISATION DU BLOCK EDITOR V 1.0. 

k'rtnct 	tit (,I.\ liait ut dcnlarrer le. Tapez le programme 
"Block editor v 1Ø". Sauvegardez ce programme sur une disquette 
vierge. Quand vous voudrez avoir des vies infinies sur un jeu pre-
cis, prenez le programme block editor que vous aurez tapé aupa-
ravant (ou au parasol...) et tapez à la suite les 3 ou 4 lignes de 
programme données pour chaque nom de jeu différent. Vous 
obtiendrez ainsi un gros programme que vous sauvegarderez en 
lui donnant un autre nom (exemple: le nom du jeu). Ne le sauve-
gardez surtout pas sur la disquette de jeu original, vous risqueriez 
de l'endommager. Maintenant il vous suffira de charger votre GFA 
Basic et de charger le gros programme. Faites RUN et suivez les 
instnictions inscrites à l'écran. 

LES EDITEURS DE SECTEURS 

C'est un utilitaire qui sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il 
I>s•tlt lite Iu, nWWKcaax (le programme qui y sont inscrits. 

Les hetI ux l'u 	 d''dilc•t1rs de "t•c'(c'ttr", font ytt':j e re e- 

.I l t f1, is îIII)C tit J I It 41 

1 	+lltj( 	nt ci.tnam w[rtl)I )rt e• quel magasin. e t ils ache- 
tent (c I )cr, giga extraordinaire DISCOSCOPIE d'ESAT SOFTWA- 

LES EDITEURS DE MEMOIRE 

Se .servir d'un utilitaire. type C-MONITOR, et suivre les irl tru. tion~ 
données avec le truc. 

METHODS D' UTLISATION DES LISTINGS 

Pour utiliser nos listings, il suffit de charger votre basic, et de le 
taper. Il y a évidemment différents basic, le GFA BASIC et l'AMIGA 
BASIC qui est lui fournit avec votre AMIGA. 
Le GFA BASIC ne nécessite pas de numéro devant chaque ligne et 
chaque instruction est sur une ligne. 
L'AMIGA BASIC nécessite des numéros de ligne et il est possible 
de mettre plusieurs instructions sur la même ligne en les séparant 
avec le signe 

Tapez le listing et sauvegardez-le sous un nom (de préférence 
celui du jeu, histoire de vous y retrouver, pas comme DANBOSS). 
ensuite vous l'exécuterez par l'instruction 'RUN', après avoir mis la 
disquette' bien évidemment. Pour certains listings il faut utiliser 
une disquette vierge et dans ce cas là ne mettez surtout pas votre 
disquette* mais une disquette vierge. Donc suivant le cas, le listing 
vous générera un fichier qui devra être lancé à partir du cli ou 
ntt»mk• directement du WORKBENCH. 

' La disquette ne doit P'5 Cgytre forcément l'original!!!. mais de prefe-
rence une sauvegarde, car si vous détériorez la sauvegarde vous 
pourrez à nouveau faire une sauvegarde de l'original et recom-
mencer... 

PRINT ” ...ERREUR DE DISK 1!I..." 
init_fin 
END 
ENDIF 
ok: 
FOR joy=O TO nbr_oct-1 
POKE (bu%idecal+joy),s_octet(joy+l) 
NEXT joy 
gotblock(3,1024,block) 
gotblock(4,0,0) 
NEXT disk 
IF test.- 
PRINT " ..... désactive !" 
ELSE 
PRINT " active !" 
ENDIF 
NEXT operation 
înit_fin 
PROCEDURE init_fin 
ror=CloseDevice (io%) 
error=RemPort (io%+84); 
error=MFREE(io%,1120) 
error=MFREE(bu%,1024) 
RETURN 
PROCEDURE gotblock (opera, long, offset) 
DPOKE io%-t28,opera 
LPOKE io%+40,bu% 
T,POKE io%+36,long 
_.POKE io%+44,offsct 
error=DoIO ( io%) 
RETURN 
PROCEDURE cher.kutr 
WHILE to$< ."*" 
READ to$ 
to=VAL ("&h" +I()$) 
total=total+to 
WEND 
LF total(>check 
I'RINT "erreur dans les datas du trainer" 
PRINT total 
END 
_NDIF 
RESTORE sum 
RETURN 
' Insér.ez les datas après cette ligne 

I 	 . KEDITOR V~ .0 Par Christophe PARIS 

	

. 	© JOYSTICK 1990 
b 	 <;=MALLOC (1120, &H10002 ) 

1 .I <,=tv:ALLOC (1024 , S_H1®002 ) 
,ask. 
 F ridTa s k (t a ,• k) 

OKE io%+8c+&H1C.,:iy 
ror=AddPort (io%+84)) 

-'OKE i.o%+14,io%+8o 
 "trackdisk.device° 

e: ror=OpenDevice(V:n$,G), io%,O) 
 READ check, ti( tr.e$, n& 

PRINT AT (15,P) ;titres$, ' -raine~: 	par C.?ARIS, 

	

i w,• 	,-,;>< DIM crack$ (n&) 
r' 	FOR i=.1 TO n& 

	

'r> 	READ cr<:., ]- (i ) 
\EXT 

'`' checksur: 
FOR oper <a _ i or: 1 'J O :i  
-INT !%T(15, 10+operatiori ; c L( 	(oper<:it 

	

'• 	-READ acces& 
FOR disk-1 TO acces& 
READ bug, block$,decal$,ihr_oct$ 
block=VAI, ("&h"+block $ ) 

,.:. decal --VAT, ("&h"+decal$ ) 
nbr_oct=VAL("&h"I-nbr_oct$) 
ERASE s_octet$O,d_octet$O 
ERASE s_octetO,d_octetO 
OIN! 5_octet$ (nbr_oct) , d_octet$ (nbi_oct: ) 
DU'` s_octet (nbr_oct),d_octet.(nbr_oct) 
TOR joy=1 TO nbr_oct 
READ s_octet$(joy) 
s_octet(joy)=  VAL ("&h"±S_oetc:$(jDY)) 
NEXT joy 
FOR joy=1 TO nbr_oct. 
READ d_octet$(joy) 
cd_octet- ( joy) --VAL ( „ &.Ii"--d_octet$ (joy) 
NE:X`I joy 
go: block(2, 1024,block) 
I I PEEK (bt.u% • decal) -d_octet ( 1 
t.es;.=( 
LOTO O.1 
ENDIF 
IF PEEK i; int %+çlca1) - 	oC`_et (1 
SWAP s_octetO,d_octetO 
te:_t -1 
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JP,J., "Les vies iI1iriir1 

FLIC JEST Trainei p-ir Ch i'to:,he P?JJ I 	Joystick 1990 

j f 

DATi-  

DATA øø,0ø(1,ø,0ø0øø00Q).0øø02DØØø68 1 41,FA,øØ, 16,43F8,Ø1.ØØ.2Ø, 3C,Øø,Øø,ØØ,46,12,D8,51,C8,FF,FC,4E,p'8,Ø1,ØØ,23.Fc 
DATA øø,øø,Ø1,1ø,Øø,07,øØ,3C,4E,F9,øøØ7,ØØ,ØØ,33,FC,Ø1,1E,ØØ,07,02,FØ,4E,F9,ØØ,Ø7,ØØ,ØØ,21,Fc,4E,71,4E,71,07,A4,21 

FC4E,71,4E,71,Ø7,AØ21,FC,4E,711 4E,7]., 35,4A,4E,F8,03,80,52,4F,47,45, 52,2L52,4F,47.45, 52,21, 52,00,00,00,00,00 

52,21,52,4F,47,45,52,21,52,4F,47,4,2.u, 

N.A.R.C. Train -r 	 ± 

DATA 741727,°NARC",1,"-- .s ii1ini' 

rainer (icinq 	Jr't::k I 91 
Actver e listing sur 1origina 

DATA 1543,"NINJA REMIX',i,"Vies ill iuLe" 

ø04,4, 	,t,rf, 

kr une dirI±L 	1;H1,Htt@ ans le lecteur dfO: et activer ce listing Une fois les deux 
, r :ings actives. Placer la disquette fonattée dans le 1 -:C er df0: et brote la (il y a un Gourou Normal ! I ) 

pre5 cela placer la disquette Ninja Remix and Lets play . 
INJA REMIX II Trainer (c) Joystick 1991 

DATA 9672, NINJA REMIX',l,'NINJA REMIX II 2ème partie"  
sum: 

DATA 0002,0,00000o00,00oç ,00,0044,44,4F,53,00,A4,As,7F,42,ø,øø,03,70 

DATA 41,FA,QO,18,43,FB,Øj,50,20,30,ØØ,ØØ,Øi,ØØ,12,D8,51,C8,FF,FC,4E,75 

DATA 0Ø,FC,Ø2,Ø8,2i,FC,ØØ,ØØ,Øl,3C,Ø4,7Ø,4E,F8,04,ØØ,21,FC,4E,71,4E,71 

DATA 13,3A,31,FC,4E,71,13,3E,4E,F8,ÎØ,.IC 

DATA 44,4f,53,Ø0,44,4f,53,Ø0,44,4i,53,0Ø,44,4,53,Ø0,44,4f,53,ØØ,44,4f 

DATA 53,®0,44,4f,53, 00,44,4f,53,00 ,44,4f,53,ØØ,44,4f,53,00,44,4f,53,00 
tArA 44,4f,53, 00,44,4f,53, 00,44,41,53,00 ,44,4f,53, 00,44,4f,53, 00,44,4f,53,00 , 

OOOPS UP Trainer ; JOYSTICK (C) 1990 
DATA 683022, "OPPOSA UP", 1, 'le temps illimité 
SUM: 

DATA 0002,Ø,053400,Ø1b4,02,4e,71,81,Øi,Ø,Ø53400,Ø014,02,54,Ød,21,7d,* 

TORVAK The Warrior traîner; JOYSTICK (C) 1991) 
DATA 536247, "TOP.VAK the Warrior",-, "vies illimitées" 
Sum: 

DATA 01,0, 82e00, 18,1, 4a, 53, * 
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LEMMINGS 

Fous voulez gagner méine 

si vous n'avez sauvé que 

00/0 de Lemmings? C'est faci-

le si vous avez une car-
touche genre Nordic Power 
si ce n'est pas le cas, vous 

ne pouvez rien faire! 
Il vous suffit de rechercher 

les octets 6D00 0072 et 

de les remplacer par 6000 
0072. Ça doit se trouver à 

l'adresse $752 ou $75C. 

NDLR: Avec cette bidouille, 

vous pouvez trouver tous 

les codes, il est donc inuti-

le de nous les envoyer!!! 

(Le Chinois) 

U.N. SQUADRON 

Pour avoir les vies illimitées 

prendre un éditeur de sec-
teur et mettre au block 

$624 , offset $1h6 , l octet 

4a a la place de 53 et recal-
~culer le checksum du block 

TORVAK 
THE WARRIOR 

Pour avoir les vies illimitées 

prendre un. éditeur de sec-

teur et mettre au block. 

$417, offset S 18 . 1' octet 

$Zia a la place de$53 

TWINTRIS 

Pour avoir les crédits illimi-

tés prendre un éditeur de 
secteur et mettre au block 
$112, offset $h7 l'octet $Oc 

a la place de c7 

TOTAL RECALL 

Pour avoir un Mega-Trainer 

prendre l' Amiga-monitor et 

faire ces instructions : 

< 40000 0 20 100  

: 4055e -+a 	Lia a la place 

de 53) 

-i0fc-i fa 

. 41Ø2c 4a °  

: 41862 4a 	"  

: -i 1 8I4 4a 	" 	 " 	 " 

: -1070e 4a  
puis faire : > 40000 0 20 
100 

MYSTICAL 

pour le traîner sur les vies 

faire avec Amiga-monitor: 
[ 40000 game 

495he 4a 
ieh62 4a 
4ed48 4a 

40000 145d4 game 

CARV UP 

Pour avoir les cars illimités 

prendre un éditeur de sec-
teur et mettre au block 

$603 , offset $16f, l' octet 

00 a la place de 01 

OOOPS UP 

Pour le temps illimité faire 
avec Amiga-Monitor: 

[ 40000 oops et 
41ef4 4e 71 et 

40000 81)0e oops 

NARC 

Pour avoir les vies illimitées 

prendre un éditeur de sec-
teur et mettre au block 

$5a8, offset $cø, l'octet 4a 

a la place de 53 

NITRO 

Poul' être toujours le pre-

mier dans les courses et 
ainsi voir tous les niveaux 

mettez vous en mode 3 jou-
reurs mais vous ne jouez 

qu'une seule voiture. 

GOLDEN AXE 

Si vous possédez une car-

touche voici les octets a 
chercher 53 28 00 2h 6h 

2a 2f 08 et a remplacer par 
60 04 00 2h 6h 2a 2f 08 

PANG 

Toujours avec la cartouche 

chercher les octets 53 79 

0000 dfd46c0650f9 
et remplacer par 4a 79 00 
00 df d4 6c 06 50 f9 

ROBOCOP II 

Encore avec la cartouche 

chercher les octets 4a 78 16 
aa 67 la 31 fc et remplacer 

par 4e 75 16 aa 67 la 31 fc 

RANX 

Pour le traîner chercher les 

octets 90 h9 do co 69 22 
23 et remplacer par 60 04 

00 ce 69 22 23. 

VENOM 
WINGS 

Pour le traîner remplacer 

les octets 81, 	72, 	51, 12 

(Offset 4) par 5A, FF, Al, 

02 	les 	octets 	00, dc 

(Offset 18) par 01, FF les 
octets 00, 00 (offset 24) 

par 02, 3A les octets f9, 

00, 05, 00, 00 (offset 

45)par F8, 08, 00, 4E, 71 

les octets 00, 37, FF, 80, 

00, 03, 7F, F8, DF, FC, 6F, 

F8, FF, F3, BE CO, FF, FO, 

00, 00, 6F, F8, 37, FC, 

OF, FF, FF, FC, OF, FF, FF, 

FO, 6F, F8, DF, FC, 37, FF, 

FF, FE, 00, 37, FF, 80, 00, 
03, 7F, F8, DF, F9, EF, F8, 

DF, FI, DF, E0, DF, F0, 

00, Cres, 6F, F8, 37, FC. 1F, 

FF, FF, FC, 1 F, FF, FF, F0, 

6F, F8, C7, FC, 37, FF, FF, 

FE, 00, 37, FF, 80, 00, 

03, 7F, F8, DF, F1, BE F8,  

DF, F0, EF, F0, DF, FO, 

00, 00, 6F, F8, 37, FC, 3F, 

FF, FF, FC, 3F, FF, FF, FO, 

6F, F8, F7, FC, 37, FF, FE 

FE, 00, 37, FF, CO, 3F, F3, 
7F, F8, DF, Fi, BF, F8, DE 

Fid, 6F, F8, DF, F0, 00, 

00, 6F, F8, 37, FC, 7F, FF, 

FF, FC, 7F, FF, FF, F0, 6F, 
F8, F7, , FC, 37, FF, FF, FE, 

00, 37, FF, E0, 3F. F3, 7F, 
F8, DF, F1, 8F. F8, DF, F0, 

6F, FR, DF, F0, 7F, F8, 6F, 
F8 (offset 260) par 

11, FA, 00, 18, 43, F8, 08, 
00, 20, 3C. 00, 00, 00, 

A0, 12, D8, 51, C8, FF, FC, 

4E, F9, 00, 01, 00, 00, 
23. FC, 00, 00, 08, 10. 

00, 05, 00, E2, 4E, F9,  

00, 05, 00, 00, 23, FC, 

00, 00, 08, 20, 00, 01. 
92, E0, 4E, F9, 00, 01, 

90, 00. 23, FC, 00, 00, 
08, 30, 00, 01, DB, C4, 

4E, F9, 00, 01, DB, 8E, 33, 
FC, 4E, 75, 00, 02, 00, 
58, 4E, B9, 00, 02, 00, 
00, 23, FC, 00, 00, 08, 

56, 00, 02, 25, 60, 13, FC, 
00, FF, 00, 02, 25, 7D, 

4E, F9, 00, 02, 20, 00. 

23, FC, 00, 00, 08, 66, 

00, 07, A0, E8, 4E, F9, 

00, 07, Aø, 00, 33, FC, 

4E, 75, 00, 00, F0, 58, 
4E, B9, 00, 00, F0, 00, 

23, FC , 60, 00, FF, 88, 

00, 01, EC, B2, 23, FC, 4E, 

71, 4E, 71, 00, 01, EC, AA, 

23, FC, 4E, 71, 00, 01, EC, 

00, 37, FC, 4E, F9, 00, 

01, 89, 00, 00, 01, EC, 
00 

NDLR :Vous en vouliez 
encore quelques'uns??? 
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bien les voila!!! 

NINJA REMIX 

tissez vous d'une dis-
ette vierge. Placer sur le 
:tour 0, a partir de l'off-
0, les octets suivants : 
4F, 53, 00, A4, A8, 7F, 
00, 00, 03, 70, 41, 
00, 18, 43, F8, 01, 50, 
3C, 00, 00, 01, 00, 
D8, 51, C8, FF, FC, 4E, 
00, FC, 02, 08, 21, FC, 

J, 00, 01, 5C, 04, 70, 
F8, 04, 00, 21, FC, 4E, 
4E, 71, 13, 3A, 31, FC, 
71,, 13. 3E, 4E, F8, 10, 

. Puis prenez le disk I de 
NTA REMIX et remplacer 
r le secteur 0, piste 0 : 
i octets 04, 00 (Offset 
56 et $157) par 01 et 50, 
octets ae, 3f (Offset 3 et 
par bO, ef. Chaque fois 

que vous voudrez jouer 
avec NINJA REMIX II placer 
la disquette vierge dans le 
drive attendez le Gourou 
puis insérer le Disk A du 
jeu. 

FLIMBO QUEST 

Pour avoir le traîner rem-
placer, avec un éditeur de 
secteur, dans le secteur 0 
les octets 00, 00, 00, 

00 (offset 4) par E6, 29, 

51, A6 les octets 47, 45, 52, 
21, 52, 4F, 47, 45, 52, 21, 

52, 4F, 47, 45, 52, 21, 52, 
4F, 47, 45, 52, 21, 52, 4F, 
47, 45, 52, 21, 52, 4F, 47, 
45, 52, 21, 52, 4F, 47, 45, 
52, 21, 52, 4F, 47, 45, 52, 
21, 52, 4F, 47, 45, 52, 21, 
52, 4F, 47, 45, 52, 21, 52, 
4F, 47, 45, 52, 21, 52, 4F, 
47, 45, 52, 21, 52, 4F, 47, 

45, 52, 21, 52, 4F, 47, 45. 
52, 21, 52, 4F, 47, 45, 52, 
21, 52, 4F, 47, 45, 52, 21, 
52, 4F, 47, 45, 52, 21, 52, 
4F, 47, 45 (offset 2d0) par 
41, FA, 00, 16, 43, F8, 01, 

00, 20, 3C, 00, 00, 00, 
46, 12, D8, 51, C8, FF, FC, 
4E, F8, 01, 00, 23, FC, 

00, 00, 01, 10, 00, 07, 
00, 3C, 4E, F9, 00, 07, 
00, 00, 33, FC, 01, lE, 
00, 07, 02, F0, 4E, F9, 

00, 07, 00, 00, 21, FC, 
4E, 71, 4E, 71, 07, A4, 21, 
FC, 4E, 71, 4E, 71, 07, A0, 
21, FC, 4E, 71, 4E, 71, 35, 
4A, 4E, F8, 03, 80, 52, 4F, 
47, 45, 52, 21, 52, 4F, 47, 
45, 52, 21, 52, 00, 00, 
00, 00, 00, 00, 00, 
00, 00 les octets 4e, f9, 
00, 07, 00, 00 (offset 
46) par 60, 00, 02, 88, 
4E, 71 

THE SWORD 
AND THE ROSE 

Cherche les octets 13 fc 00 
64 00 00 e7 38 60 20 et 
change les par les octets Oc 

b9 00 00 c3 50 00 00 
e7 34 (ils sont 2 fois sur le 
disk) ainsi tu auras le traî-
ner sur les vies 

HELTER SKELTER 

Voici les codes des niveaux. 
Level Code 
11 BLOT 
21 BOLT 
31 CULT 
41 GLUT 
51 TROT 
61 UNIT 
71 WATT 
81 USER 

31 JEUX  V 	parmi les MEILLEURS et les plus CELEBRES 
utilisables sur les consoles NINTENDO 

Tous les jeux sont dans leur VERSION COMPLETE. 

OFFRE EXCEPTIONNELLE DE LANCEMENT 	• 
QUANTITES LIMITEES - SATISFAITS OU REMBOURSES 	°ores taffBSe t'ans~p1C0mP"s 

COMMANDEZ DEUX ET BENEFICIEZ D'UNE REDUCTION TOTALE DE 150 F 

NINTENDO u est une marque déposée 

BON DE COMMANDE à retourner à KAYTEL VIDEO - 34, rue Penthièvre 75 008 Paris - Tél 1 Ii. 1.42.89.58.26 
Veuillez me faire parvenir : ❑ 1 cassette de 31 jeux vidéo au prix promotionnel de 699 F_ 

D 2 cassettes de 31 jeux vidéo au prix promotionnel de 1248 F. 
SIGNATURE 

Pour les moins de 18 ans, signature 
Vous trouverez ci-joint mon règlement. Si je ne suis pas satisfait, je vous renverrai cet article 	 du représentant légal 

dans son emballage d'origine, dans les dix jours, et je serai remboursé aussitôt. 

Nom 	 Prénoms 

Adresse 
Code Postal 	 Localité 

Age 	 Téléphone 



U.N. SQUADRON ; JOYSTICK (C) 1990 
DATA 1610420,"U_N. SQUADRON ",1,"vies illimitées" 
sum: 

DATA 0002,0,c4800,1b6,1,4a,53,0,c4800,016,1,28,lf,* 

SUPER WONDER BOY (Compil OCEAN); JOYSTICK (C) 1990 

DATA 1651955,"SUPER WONDER BOY",1,"Energie illimitée" 
sum: 

DATA 0003,0,8la00,1a0,1,4a,59,0,86c00,Ofc,1,4a,91,0,8a800,17a,2,4e,71,59,40,* 

' THE SWORD AND THE ROSE Trainer ; JOYSTICK (C) 1990 

DATA 156508, 'THE SWORD AND THE ROSE",1,"les vies illimitées " 
sum: 
DATA 0002,0,00c000,019e,0a,13,fc,00,64,00,00,e7,38,60,20,0c,b9,00,00,c3, 50,00,00,e7,34 
DATA 	0,019400,019e,Oa,13,fc,00,64,00,00,e7,38,60,20,0c,b9,00,00,c3,50,00,00,e7,34,* 

' TETRIS Trainer ; JOYSTICK (C) 1990 

DATA 140684,"TETRIS",1,"Trainers" 
Sum: 
DATA 0001,0,22400,b7,1,0c,c7,* 

TOTAL RECALL Trainer ; JOYSTICK (C) 1990 
DATA 123175, "TOTAL RECALL" ,1,"Munitions NRJ Crédits illimités " 
sum: 
DATA 0001,0,04400,015e,01,4a,53,0,04e00,01c4,01,4a,53,0,05000,002c,01,4a,53 
DATA 	0,05800,0062,01,4a,53,0,05800,00b4,01,4a,53,0,04600,010e,01,4a,53,* 

VENOM WINGS Trainer (c) Joystick 1990 

DATA 50391,"VENOM WINGS",1,"Vies illimitée" 
sum: 

DATA 0005,0,00000000,00000004,0004, SA, FF,A1,02,81,72,51,12,0,00000000,00000018,0002,01,FF,00,DC,0,000000D0,00000024 

DATA 0002,02,3A,00,00,0,00000000,00000045,0005,FB,08,00,4E,71,F9,00,05,00,00,0,00000000,00~A00260,OOB6,41,FA,00,18,~3 
DATA F8,08,00,20,3C,00,00,00,AO,12,D8,51,C8,FF,FC,4E,F9,00,01,00,00,23,FC,00,00,08,10,00,05,00,E2,4E,F9,00,05,Op,84 

DATA 23,FC,00,00,08,20,00,01,92,EO,4E,F9,00,0190,00,23,FC,00,00,08,30,00,01,DB,C4,4E,F9,00,01,DB,8E,33,FC,4E,75,O0 
DATA 02,00,58,4E,59,00,02,00,00,23,FC,00,00,08,56,00,02,25,60,13,FC,00,FF,00,02,25,7D,4E,F9,00,02,20,00,23,FC,00,93 

DATA 08,66,00,07,AO,E8,4E,F9,00,07,A0,00,33,FC,4E,75,00,00,F0,58,4E,B9,00,00,FAD,00,23,FC,60,00,FF,88,00,01,EC,B2,23 

DATA FC,4E,71,4E,71,00,01,EC,AA,23,FC,4E,71,00,01,EC,00,37,FC,4E,F9,00,01,89,00,00,0i,EC,00,00,37,FF,8C4,00,03,7F,F3 
DATA DF,FC,6F,F8,FF,F3,BF,CO,FF,F0,00,00,6F,F8,37,FC,OF,FF,FF,FC,OF,FF,FF,FO,6F,F8,DF,FC,37,FF,FF,FE,00,37,FF,80,W 

DATA 03,7F,F8,DF,F9,EF,F8,DF,FI,DF,EO,DF,F0,00,00,6F,F8,37,FC,IF,FF,FF,FC,IF,FF,FF,FO,6F,F8,C7,FC,37,FF,FF,FE,0d,3 

DATA FF,80,00,03,7F,F8,DF,F1,BF,F8,DF,F0,EF,F0,DF,F0,00,00,6F,F8,37,FC,3F,FF,FF,FC,3F,FF,FF,F0,6F,F8,F7,FC,37,FF,Fz 
DATA FE,00,37,FF,CO33F,F3,7F,F8,DF,F1,BF,F8,DF,F0,6F,F8,DF,F0,00,00,6F,F8,37,FC,7F,FF,FF,FC,7F,FF,FF,F0,6F,F8,F7,FC 

DATA 37,FF,FF,FE,00,37,FF,E0,3F,F3,7F,F8,DF,F1,8F,F8,DF,F0,6F,F8,DF,F0,7F,F8,6F,F8,* 

' MYSTICAL Trainer ; JOYSTICK (C) 1990 

DATA 437180,"MYSTICAL",1,'les Vies illimitées " 
sum: 

DATA 0006,0,Ofe00,0102,01,4a,53,0,0fe00,0016,01,98,8f,0,10000,0100,01,4a,53,0, 10000,0014,01,7f,76 
DATA 	0,15400,0126,01,4a,53,0,15400,0016,01,2f,26,* 
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} + KICK OFF as sur 
— HOLLYWOOD CT() * 29J __J, 

GHOSTBUSTERS 2+BATMAN 
+INDIANA JONES LAST 
CRUSADE + ROBOCOP 

. 

	

	FULL BLAST 	299 
FERRARI F1+CHICAGO 90 

BI+CARRIER COMMAND + P47 
+RICK DANGEROUS 
+HIGHWAY PATROL 	 I 
ACCOLADE SPORTS 	299 
THE CYCLES+POWERBOAT 
+J. NICKLAUS GOLF 
+J. NICKLAUS COURSES 89 
COIN UP STARS PC 	329 Ì 
AFTERBURNER  + OUT RUN 

- 

	

	+ THUNDERBLADE 
'+ ALIEN SYNDROM 
+ SHINOBI 
LES BATTANTS 	299 
RICK DANGEROUS+ SAVAGE 

+COMMANDO + NAVY MOVES 
+IKARI WARRIORS 

(*)n'existe pas sur PC 

STUNT CAR + KICK OFF 
GREAT COURTS + BOMBER 
+SUPER SKY 
CARTOONS 	249/159 
SUPER WONDERBOY +TOOBIN 
+TOM ET JERRY II 
+DYNAMITE DUX +BUGGY BOY 
DIEUX DU CIEL 	229/169 
CHUCK YEAGER + TOMAHAWK 
+STRIKE FORCE HARRIER 
+ACE + ACE II + A.T.F. 
HOLLYWOOD COLLEC 199/149 
ROBOCOP 
+BATMAN THE MOVIE 
+GHOSTBUSTERS 2 
+INDIANA JONES 
LES BATTANTS 	199/159 
RICK DANGEROUS + SAVAGE  

+NAVY MOVES + COMMANDO 
+IKARI WARRIORS 
+FRANCK BRUNO BOXING 
FESTIVALIA 	199/159 
GREAT COURTS + P 47 
+ TRIVIAL PURSUIT 
+ ACTION FIGHTER 
+ SUPER WONDER BOY 

I 

PROMO DU MOIS 

EMMENEZ VOTRE LYNX EN SAFARI... 

SEQUENCE NEWS VOUS OFFRE 
1 SAC DE TRANSPORT PETIT MODELE GRATUIT 

POUR TOUT ACHAT D'UNE CONSOLE LYNX 
ET DE 2 CARTOUCHES DE JEUX 

BONNE ROUTE! 

ATARI ST AMIGA 
4D SPORTS BOXING 299 4D SPORTS BOXING 29 
4D SPORTS DRIVING 299 4D SPORTS DRIVING 2E 
ARMALYTE 229 B.A.T. 26; 
ARMOUR GEDDON 249 BACKGAMMON ROYAL VF 26 
BACK TO THE FUTURE 3 249 BARDSTALE 3 24~ 
BACK TO THE GOLD AGE 249 BETRAYAL 21 
B.A.T. 
BARBARIAN 2 
BATTLE SQUADRON 

299 
249 
269 

BILLY THE KID 
BLUE MAX 
CHAOSRITN 

24 
29 
24 

BETRAYAL 249 CHAOS STRIKE BACK 21 
BILLY THE KID 249 CHAMPION OF THE RAJ 25. 
CHAMPIONS OF KRYNN 329 CHESSMASTER 2100 29 
CHAMPION OF THE RAJ 259 CHUCK YEAGER AFT 2 26~ 
CODENAME ICEMAN 
COHORT FIGHTING ROME 

349 
249 

DAS BOOT 
DEUTEROS 

29 
24 

CURSE OF AZURE BOND 329 DINOWARS VF 26 

~ 
ELVIRA 
FINAL COMMAND 

299 
249 

ECO PHANTOMS 
ELVIRA 

24. 
29. 

IFINAL WHISTLE 129 FINAL WHISTLE 12'. 
GO VF 269 GRAND PRIX 500 CC 2 24!-  

Ir GRAND PRIX 50OCC 2 249 GREAT COURTS 2 29 
jt Q i~ g ~CQ GREAT COURTS 2 299 HUNTER 2 
K ;HARD DRIVING 2 249 ILYAD 1. 

HILL STREET BLUES 269 JUPITER MASTER DRIVE 24?° 
®~. JUPITER MASTER DRIVE 249 KILLING CLOUD VF 24: 

KILLING CLOUD 249 LAST NINJA 3 24: 
""""~ KNIGHTS OF LEGEND 299 LAST STARSHIP 26_ 

COMPILATIONS  COMPILATIONS LAST NINJA 3 249 LEMMINGS 24- 
PC AMIGA ST AMSTRAD CPC 

LAST STARSHIP 269 MEGA PHOENIX 24 

LES 4 MERCENAIRES(*)259 	;. BIG BANG 2 	159/129 
LEMMINGS 
LIFE AND DEATH 

249 
249 

MERCHANT COLONY 
MIG 29 

26: 
34;~ IjAFTER THE WAR+SAVAGE RICK DANGEROUS + CHICAGO MIG 29 349 MIGHTY BOMBJACK 2s' + LICENCE TO KILL + HIGHWAY PATROL + BATTY MIGHTY BOMBJACK 199 NAM 29. + LIVE AND LET DIE + ASPAR GRAND PRIX MOONFALL 249 NAVY SEALS 24 DRIVE ME CRAZY329 + BEYOND THE ICE PALACE NAM 299 PGA TOUR GOLF 249-- +CHICAGO 90+STUNT CAR 4 MERCENAIRES 	209/169 NAVY SEALS 249 PICK'N PILE 24: +LOMBARD RALLYE+HIGHWAY AFTER THE WAR + SAVAGE NIGHT SHIFT VF 199 POWERMONGER 29: PATROL + FERRARI F1 

GEANTS DU SPORT 	299 
+ LIVE AND LET DIE PICK'N PILE 249 POWERMONGER DATA DIS 14: 

GREAT COURT 
+ LICENCE TO KILL 
DRIVE ME CRAZY 	199/149 

POWERMONGER DATA DIS 149 QUEST FOR GLORY 2 39. 

+FOOTBALL MANAGER II STUNT CAR + CHICAGO 90 
RANX 
REVELATION 

249 
229 

RANX 
RIDERS OF ROHAN VF 

21: 
29': -i-KICK OFF(remplacé par P +HIGHWAY PATROL + APB RIDERS OF ROHAN 299 SEARCH FOR THE KING 24:  --- TV SPORT FOOTBALL en PC) +ACTION FIGHTER RUBICON 249 SECOND WORLD 24 

' 	T 	S (*) 	269 
SUPER WOND RBOY+TOOBIN 

TOP 20 	 249/189 SECRET MONKEY ISLAND 299 SECRET MONKEY ISLAND 29': 

ET JERRY 2 +TOM 
LICENCE TO KILL + P47 SWIV 249 SKI OR DIE 24! 

(+CHARLIE CHAPLIN +BATTY TEST DRIVE 2 249 SWIV 241 +DYNAMIC DUX +BUGGY BOY 
ter 10 MEGA HITS VOL 2 	349 

~~E OVER II + ACE 1 THE TELLER 249 THE TELLER 19: 
+MANGE CAILLOUX +MLM 3D TOKI 249 TOKI 24' LOMBARD RALLYE +TOOBIN +ASPAR GP +DEVIL CASTLE TOM & THE GHOST 249 TOM & THE GHOSTS 24E +VIXBA + ROCKET RANGER +SHOCKWAY RIDER+HOTSHOT TORTUES NINJA 249 TORTUES NINJA 24~ f +VIT SHOT + WALL STREET ;: 

OT 
+BATTLE VALLEY+BUGGY II TORTUES COLORIAGE 229 TORTUES COLORIAGE 22:. +IKARI+WINTER +A$PAR 	

+W OLYMPIA G.P+IKAR 
+3D GRAND PRIX + REX TOTAL RECALL 249 U.M.S. 	2 29: TUER +GRAND PRIX 500 + ZAXX UMS 2 299 USS JOHN YOUNG 25:  

._ 	
PSR 	

299 
STUNT CAR+GREAT COURTS 

+SUPER SKY +LIGHT FORCE USS JOHN YOUNG 259 ZARATHRUSTA 26 

BOMBER 	SUPE 	SKY 
LANGER 	299/169 	.:,WRATH OF THE DEMON 329 ZIRIAX 24 

IBM PC CPC K7/D 
4D SPORTS BOXING 299 ALIVE 19 
4D SPORTS DRIVING 299 ARMALYTE 129/16: 
'ANDRETTI 299 ATOMIC ROBOT KID 129/11: 
BACK TO FUTURE 3 269 BACK TO FUTURE 3 109/14 
B.A.T. 299 B.A.T. 24. 
BATTLE COMMAND 299 BATTLE COMMAND 109/151 
BATTLE MASTER 299 CHESSMASTER 2000 159/22: 

( BETRAYAL 
349 CREATURES 99/14:= 

DEATH OR GLORY 
( DRAGON'S LAIR 2 

399 
399 

DRAGON'S BREED 
EXTREME 

99/14 
129/15: 

EAGLE'S RIDER 249 F16 COMBAT PILOT 169/22 
ELVIRA 399 FLIMBO'S QUEST 99/14. 
F 14 TOMCAT 359 FUGITIVE 16: 
F 29 299 GOLDEN AXE 109/14: 
FALCON 3 359 GRAND PRIX 50OCC 2 	/19: 
FINAL BATTLE 299 GUNBOAT 109/16. 
FINAL CONFLICT 269 IRON LORD 22: 
FLIGHT SIMULATOR ATP 399 KICK OFF 2 109/17: 
GRAND PRIX 500 CC 2 249 LORDS OF CHAOS 99/14: 
HEXSIDER 269 LOTUS ESPRIT CHAL 109/14 
HORROR ZOMBIES CRYPT 299 MEGA PHOENIX 99/14: 
IRON LORD 299 MOKOWE 19: 
,JOE MONTANA US FOOT 279 NIGHT HUNTER /14.~ 
KICK OFF 2 249 NIGHT SHIFT VF 99/19: 
LEISURE SUIT LARRY 3 449 PICK'N PILE 140/18. 
LEMMINGS 249 REVELATION 99/14 
Ml TANK PLATOON 399 RICK DANGEROUS 2 99/14: 

, RANX 249 SAUVEZ YURK /19: 
RED BARON 449 SDAW 14: 
RIDERS OF ROHAN 399 STAR CONTROL 109/1E 
SECRET MONKEY ISLAND 299 STRIDER 2 109/16- 
SLIDERS 249 SWIV 99/14: 
,SORCERERS GET GIRLS 299 TIME WARP 99/14: 
!TEST DRIVE-3 
(!TORTUES NINJA 

299 
299 

TORTUES NINJA 
TORTUES COLORIAGE 

139/16:_ 
129/16:° 

TORTUES COLORIAGE 229 TOTAL RECALL 109/15: 
GOLF ,TOURNAMENT 269 TWINWORLD 140/16. 

TWINWORLD 249 ULTIMATE GOLF 149/17._ 
UMS 2 399 WORLD BOXING MAN. 129/16 
USS JOHN YOUNG 259 WORLD CHAMP SOCCER129/16 



GAMEBOY 
NINTENDO 

	

GAMEBOY+IJEU 59 	 SEGA MEGRDRIVE GMIELIGHT 	 145 
LIGHT BOY 	 275 
SACOCHE 	 195 	 Q 

CONSOLE MEGADRIVE 

	

+1JEU 	1290F 	 f~ 
MASTER  GOLF 	 445 

	

/ 	 CONSOLE FRANCHISE 	 MEGA PANEL 	 375 	 7 cours GAMBETTA 

ABRAHAMS BATTLE TANK 395 MOONWALKER 	 365 
+ 1 JEU 	 1890 MICKEY MOUSE 	375 	 LYON  

	

- 	_ 	 AEROBLASTER 	 375 NEW ZEALAND STORY 	365
335 PAANA 	 35 

ARROWEFLASHAST 
	

365 RASSTTAN I SAGA 2 	375 	 TEL 78 60 33 60 
ATOMIC ROBOKID 	375 RINGSIDE ANGEL 	375 
BATMAN 	 375 SHADOW DANCER 	375 
BATTLE SQUADRON 	365 SONIC THE HEDGELOG 395 
CRACK DOWN 	 365 STAR CRUISER 	490 

ALLEYWAY 	 175 	
CYBERBALL 	 365 STORMLORD 	 395 

AZING SPIDERMAN 	245 	
DANGEROUS SEED 	365 SUPER BASKETBALL 	365 	 21 place VIARME 

AM 
k 	WORLD 	195 	

DARIUS 2 (8 MEGA) 	495 SUPER MONACO GP 	375 
k AZI 
; 	 245 	

DICK TRACY 	 395 SUPER VOLLEYBALL 	355 	 NANTES 
AMMAN 

?AMMAN DASH 	 245 	
D J BOY 	 375 THUNDERFORCE 3 	375 

OULDER 
BJBBLE BUBBLE 	245 	

ELEMENTAL MASTER 	375 THUNDERFORCE 4 	425 

BUBBLE GHOST 	245 	
FANTASIA (MICKEY 2) 395 WARRIOR ALESTE 	375 	 TEL 40 35 42 42 
FIRE SHARK 	 375 WONDERBOY 3 

BUNNY CASTLE 	195 	
".. 	375 

BUGS 
BUGSIASTLEVANIA 	 245 	

GAIARES 	 495 

CHASE HQ 	 245 	
GAIN GROUND 	 365 
GHOSTBUSTERS 	365 

CHESSMASTER 	 245 	 GHOULS' N GHOSTS 	445  
DAYS OF THUNDER 	245 	 ~: 3 	 PC ENGINE 

~

DOUBLE DRAGON 	245 	
GOLDEN AXE 	 365 	 cow . :./ 

3MARIO 	 245 	 HARD DRIVING 	345 	 , f+~ 	 CORE GRAPH X 
DRAGON'S LAIR 	245 	 HEAVY UNIT 	 375 	 t ✓ 	 CORE GRAPHX + 1 JEU 990 
.IJCK TALES 	 245 	 HURRICANE 	 375 	 COREGRAPHX+2MANETTES 
'F1 BOY 	 245 	 JOHN MADDEN FOOTBALL 395 	 +ADAPTATEUR SJOUEURS 1290 
LARGOYLE'S QUEST 	245 	 KAGEKI 	 520 	 JOYPAD NEC 	 299 
GAUNTLET 2 	 245 

L

~

GHOST'N GOBLINS 	245 	 AFTERBURNER 2 	349 
GOSTBUSTERS 2 	245 	 ALICE IN WONDERLAND 329 
wDZILLA 	 245 	 BATMAN 	 349 
,REMLINS 2 	 245 	 CONSOLE 	 SEGA 8 BITS 	 BOMBER MAN 	 299 
HONG KONG 	 145 	 CONSOLE SEGA 	 CHASE HQ2 - SCI 	299 
PER LODE RUNNER 	245 	 G AM EGEAR SEG A MASTER SYSTEM 	690 	 COLUMS 	 299 

SHIDO 	 245 	 + 1 JEU 1450 F 	PROMO EXCEPTIONNELLE 	 CYBER COMBAT FORCE 	299 
OCK'N CHASE 	195 	 ALEX KID (LONE STAR) 195 	 DEAD MOON 	 329 

	

V0.LIBU BEACH VOLLEY 245 	 ALEX KID 	 195 	 DEVIL CRUSH 	 299 
41CKEY 	 245 	 ALEX KID 3 (HI TECH) 195 	 F1 TRIPLE BATTLE 	299 

AZTEC ADVENTURE 	195 

	

MOTOR CROSS MANIACS 225 	 FINAL MATCH TENNIS 	329 
VEMESIS 	 195 	 CHOPLIFTER 	 195 	 FORMATION SOCCER 	299 

' 	 ; s  1SORTHERN KEN 	 195 	 f 	 GOMOLA SPEED 	 299 
PADIN 	 245 --~ 	 GOLVELLIUS 	 225 	 HURRICANE 	 349 
3APERBOY 	 225 

GHOSTBUSTERS 	 240 

GREAT BASKET 	 195 	 JACKY CHAN 	 349 
'PE DREAM 	 225 	 — -- — 	PSYCHO FOX 	 250 	 LEGEND OF TONMA 	299 

l'JZZLE BOY 	 195 	 Ar 	 QUARTET 	 195 	 MARCHEN MAZZ 	299 
I, 	 COLUMS 	 249 RASTAN 	 195 	 NINJA SPIRIT 	349 ~JZZLE ROAD 	195 	 DRAGON KRIsMRE 	249 

IX 	 175 	 ROCKY 	 195 	 OPERATION WOLF 	349 
G-LOC 	 249 SHINOBI 	 250 	 OUT RUN 	 349 

?0TTOGEP 	 245 	 LEADER BOARD GOLF 	249 SCRAMBLE SPIRITS 	195 	 OVER RIDE 	 329 
SIMPSONS 	 245 	 MICKEY CASTLE ILLUS.249 THUNDERBLADE 	 225 	 PARASOL STAR 	299 
(ATE OR DIE 	245 	 PENGO 	 249 WONDERBOY 3 	 250 	 PC KID 	 349 

POPE BREAKER 	249 NOUVEAUTES 	 PUZZLE BOY 	 299 
INVADERS 	245 	 PSYCHIC WORLD 	249 JOE MONTANA US FOOT 350 	 RABIO LEPUS SPECIAL 299 

?IERINV 	 245 REVENGI OF DRANCON 249 KING QUEST 	 295 	 RASTAN SAGA 	 299 
,PACE 

ORTUES NINJA 	245 	 SUPER MONACO G.PRIX 249 MICKEY 
	 325 	 SAINT DRAGON 	349 

SUPER MARIO LAND 	195 	 WONDERBOY 	
249 MOONWALKER 	 325 	 SILENT DEBUGGER 	299 

PAPERBOY 	 325 	 SUPER VOLLEY BALL 	299 

ATARI LYNX THUNDERBLADE 	 349 
TITAN 	 279 
TOY SHOP BOYS 	299 
TR ICKY 	 349 

 + 4 JEUX + 	 VIOLENT SOLDIER 	349 
SNK NEO GEO 	PC ENGINE GT 	TV SPORT FOOTBALL 	349 

F 	 WORLD COURT TENNIS 	349 
ZERO QUATRE CHAMPION 299 

ADAPTATEUR AUTO 	110 	 CD ROM 
;PARE-SOLEIL 	 25 

	

REIN SECTEUR 990 	
SNK NEO GEO 3490 F 	

CD ROM + INTERFACE 2990 

	

SAC TRANSPORT GRAND 145 	 BASEBALL STAR 	1790 	 ;=.:u. 	 CD ROM + CORE GRAPHX 3990 

	

SAC TRANSPORT PETIT 110 	 BLUE'S JOURNEY 	1990 
BURNING FIGHT 	1990 	 CD CRAZY CARS RACING 349 

'BLUE LIGHTNING 	190 	 CYBER LIP 	 1990 	 _ 	 CD DOWNLOAD 2 	349 
CHIP'S CHALLENGE 	190 	 GHOST PILOTS 	1990 , 	 CD FINAL ZONE 2 	449 
CRYSTAL MINES 2 	240 	 KING OF THE MONSTER 1990 	 CD JB MURDER CLUB 	399 
'LECTRO COP 	190 	 LEAGUE BOWLING 	1990 	°- 	 CDL DIS 	 349 OW 

	 399 MATES OF ZENDOCON 	190 	 MAGICIAN LORD 	1790 	--m ; ° 	
CD RANMA

L 	
399 CIUNTLET 	 190 	 NAM 1975 	 1790 

'-AX 	 240 	 NINJA COMBAT 	1990 	 CD SIDE ERT 	449 
NSPACMAN 	 240 	 PUZZLED 	 1990 	 ) 	'° 	 CD SUPER DARIUS 	449 
PAPERBOY 	 240 	 RIDING HERO 	1990 	AVEC ffTIE 	 CD THE MANHOLE 	329 
RAMPAGE 	 240 	 SUPER SPY 	 1990 	NSE 	 SUPER GRAPH X 
ROAD BLASTERS 	240 TOP PLAYER GOLF 	1990 	 SUPER GRAPHX+ 1 JEU 1990 
ROG0 SQUASH 	 240 	 STABLE 	 SG ALDYNES 	 399 
RYGAR 	 240 	 SG BATTLE ACE 	399 
SHANGAI 	 240 	 LOCATION à

p artir de: JOUEZJOUEZPARTOUT 	 SG DARIUS PLUS 	399 
SLIME WORLD 	 240 	 SG GHOULST N GHOST 499 
XENOPHOBE 	 240 	 CONSOLE 169 F 	A TOUS LES JEUX 	

SG GRAND ZORK 	399 
?ARLOR MERCENARY 	240 	 JEU 	80 F 	 CORE GRAPHX 	 + LES JEUX CORE GRAPH X 



THE SECRET 
OF MONKEY ISLAND 

David. Q.14001 
Où trouver le helmet pour pou-
voir faire l'homme-canon au 
cirque? Comment faire pour 
aller sur la petite île? je n'arri.-
vepas à grimper sur le câble. 

RYGAR 
Kiki. Q.14002 
Comment tuer le monstre du 
palais de DORADO? Après des 
centaines d'essais, impossible 
de le tuer. 

WONDERBOY3 
Nicolas. Q.14003 
J'arrive à tuer deux dragons: le 
samouraï et le pirate. Où sont 
les autres? 

SILENT SERVICE 
Stéphane. Q.14004 
Je n'ai-rive pas à sélectionner 
les missions, j'arrive au menu, 
juste après avoir sélectionné le 
bateau pour la bataille, mais 
je n'arrive pas à trouver la 
carte de l'ouest du pacifique? 

DRAKKHEN 
Pierre. Q. 14005 
Où se trouvent les armureries 
les plus proches? 
du premier château? 
du château de la princesse 
drack? 
du château indou (sur la 
boite)? 
Où se trouve le prêtre? 
Quel prix peut on tirer des 
objets suivants dans une 
armurerie?. 
une épée ig? 
une cuirasse? 
un casque viking? 
un bouclier d'or? 
une paire de hotte? 
un arc? 
Y a t'il des objets plus puis- 
sants 
Si oui lesquels? Quels caracté- 
ristiques? Quel prix? 
Comment tuer le prince drack? 
Comment passer le chant de 

force du château de la princes-
se? Et comment ressusciter les 
personnages? 

THE LAST NINJA II 
Chris Q.14006 
Je suis bloqué dans le 3ème 
level, je n'arrive pas à trouver 
la sortie et à monter l'échelle 
jusqu'en haut? Peut-on ouvrir 
rouler les rectangles noires qui 
se trouvent sur le sol et com-
ment utilisé la carte et la clé 
sound? 

GREAT ESCAPE 
Mickaèl. Q. 14007 
Je n'arrive pas à trouver la 
boussole et la pince? A quoi 
sert la bouteille elle carton de 
la croix rouge? Est ce que la clé 
ouvre seulement la porte vers 
la cantine? Y a t'il d'autres clés 
qui ouvrent les portes? 

ZILLION 
Guillaume. Q.14008 
Que ,fait-on après avoir délivré 
Apple avec J.J. et son Zillcon 
Power II? 
Faut-il remonter près de la 
surface ou rester dans les envi-
rons ou Apple a été délivré. 
Faut-il chercher le Zillion 
Power II.? 

INDIANA JONES 3 
Mélanie. Q. 14009 
Je suis bloqué au château. J'ai 
mis le vêtement de domestique, 
j'ai déjà battu 2 gardes et au 
3ème je meurt chaque fois car 
je n'ai plus d'énergie. Que 
dois-je faire? 

GHOSTBUSTERS II 
Mélanie. Q.14010 
Je suis dans le 3ème tableau. Je 
ne sais pas ce que je dois faire 
pour tuer les 2 types avec le 
bébé.? 

MANIAC MANSION 
Un lecteur. Q.14011 
Comment faire pour aller dans 
le laboratoire du Dr. Fred? 
Commuent ouvrir la pharmacie 
au 1er étage.? Et qu y a t'il dans 
le coffre jbrt d'Edna.? 

EAGLE'S RIDER 
Cédric. Q.140,12 
Je n'arrive pas à entrer en 
contact et à me diriger vers les 
différentes planètes? Y a t'il un 
moyen d'avoir de l'énergie 
infinie? 

IVANHOE 
Nicolas. Q.14013 
Quand j'arrive à passer le 
4ème tableau (le village malé-
fique) on m'envoit dans le châ-
teau (qui est d'ailleurs un véri-
table labyrinthe). Mais là, je ne 
sais pas quelle porte prendre? 
Faut-il monter les escaliers 
pour délivrer le roi? 

NEUROMANCER 
Anthony. Q.14014 
Où trouve t'on le COMLINK 
5.0? Et quel code d'accès doit-
on employer? 

GEISHA 
Christophe. Q.14014 
A chaque fois que j'arrive an 
stade de Oko, la pêcheuse de 
perles, je me trouve bloqué. 
Car elle me demande le code 
de la zone où se trouve les 
perles noires et je ne sais pas 
comment le trouver? Je dois 
donc passer par la pêche sous-
marine el je n'ai toujours pas 
réussi. 

DUNGEON MASTER 
Laurent. Q. 14015 
Que faut-il faire au 13è 
niveau après avoir tué le dra-
gon et s'être procuré le bâton 
de feu en remontant au 7è. Je 
trouve bien des monstres poilus 
et un grand sorcier noir, mais 
ce dernier semble indestruc-
tible.? 

CAPTIVE 
Un lecteur. Q.14016 
J'ai trouvé le passage secret sur 
butre, et après que faut-il 
faire? Je trouve 2 sacs d'or et 
une porte qui ne sert à rien. 
Que faire? Où se trouve les 
générateurs? 

• LEGEND OF 
FAEIRGHAIL 

Un lecteur. Q.14017 
Comment avoir la crystal ball? 
A quel niveau de la grotte des 
nains se trouve t'elle? 
Comment passer la flamme 
qui empêche de passer au 
niveau 4 de la pyramide? 

CADAVER 
Bruno. Q.14018 
Comment Karadoc peut-il tuer 
le premier dragon? Ou coni-
ment passer au niveau 2.? 

SHADOW 
OF THE BEAST II 

Christophe. Q.14019 
A l'ouest de karamoon, com-
ment fonctionnent les méca-
nismes de la grotte d'Ishran? 
(je n'arrive pas à prendre les 
ascenseurs). Quel est le mot de 
passe pour accéder à la grotte 
de Barloom et comment le 
découvre t'on? 

IT CAME FROM THE 
DESERT 

Dominique. Q.14020 
Je n'arrive pas à trouver les 
preuves pour montrer qu'il y a 
des fourmis géantes. Comment 
fait-on.? 

MURDERS IN SPACE 
Seb. _Q.14021 
Comment fait-on pour utiliser 
le laboratoire de chimie dans 
le laboratoire n°2.? Il demande 
un code a chaque fois. (j'ai 
pourtant donné après l'atterris-
sage le code de mission). 
Comment faire pour réveiller 
la personne dans le module 
CLISS (hibernation).? 

LAST NINJA II 
Un lecteur. Q. 14022 
Je suis coincé au 3ème niveau 
"the sewer' je ne réussis qu'a 
avoir une clé. Comment passer 
au 4ème niveau et si possible 
au 5ème niveau? A quoi semi la 
bouteille trouvée dans la rue? 

ASTERIX ET LE COUP 
DU MENHIR 

Laïda. Q.14023 
Je voudrais savoir où se trouve 
le pétrole et comment on peut 
le prendre pour entrer an 
camp (les romains? 

BLOODWICH 
Olivier. Q.14024 
Dans la "lower of the Roon ", je 
passe sans difficulté le premier 
étage mais peas le second. Je 
suis coincé devant une trappe 
derrière la porte. Que faire? 

MORTEVILLE MANOR 
Nicolas. Q.14025 
Y a t'il un lien entre la baguet-
te et le trou sur le meuble du 
grenier? Si oui, que faut-il 
faire? Dans la chapelle: que 
peut-on trouver pour conti-
nuer le jeu? 
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BLOODWICH 
Un lecteur. R.11014 
Pour trouver un personnage 
dans ce jeu. Il faut se prome-
ner dans les couloirs et si tu en 
vois un, approche toi de lui et 
communique avec lui. 
Demande lui qui il est et s'il 
veut s'engager avec toi. Il faut 
prendre la cotte de maille. 

SPELLCASTER 
Siegfried. R. 11022 
La lute, le helmet, le bracer et 
le vajira se trouvent sous l'eau. 
A chaque case, faire "move" et 
jump in océan". Pour passer 

le tourbillon, faire "use lute", 
elle se cassera et vous obtien-
drez des beads. Faire "use 
beads" et 'jump in ocean". 

CAPITAINE SILVER 
Siegfried. R.11004 
Pour avoir le fantôme de 
Capitaine Silver, il faut sans 
arrêt sauter de droite à gauche 
et de gauche à droite en tirant. 
Vous viendrez vite au bout et 
pourrez voir la belle fin de ce 
jeu. 

VENOM STRIKES BACK 
Tristan. R.70011 
Pour passer le missile ADN, il 
faut toujours lui tirer dessus. 
S'il se rapproche trop, il faut 
reculer d'un écran et recom-
mencer à tirer. Retenez l'opé-
ration jusqu'à ce que le missile 
soit détruit. 

R-TYPE 
Tristan. R. 70019 
Pour détruire le robot de la fin 
du niveau 4. Il faut, quand il 
se sépare en trois, tirer sur le 
demi-cercle commun à chacu-
ne des trois parties du robot. 

KICK OFF H 
Steve. R.11006 
Non il n 'est pas possible de 
changer de nom, mais il est 
possible que tu diriges un 
joueur seul en montant sur le 
nom du joueur et de clicquer 
JI sera marqué. 

RAINBOW ISLAND 
Mancheno. R.11015 
Pour tuer l'araignée, il faut se 
mettre un peu à gauche à ras 
de l'araignée et tuer en sau-
tant puis aller au milieu, tirer 
en sautant ensuite, reviens à 
gauche et ainsi de suite. Les 
pierres précieuses servent à 
gagner des vies, il faut faire 
tout une ligne de pierres pré-
cieuses et l'ordi. affichera 
"COMPLET" et vous aurez une 
vie en plus. 

DOUBLE DRAGON 
Laurent. R.11007 
Appuie sur ESC et clique les 2 
boutons de la souris en même 
temps, puis rappuie sur ESC 
pour avoir les crédits infinis. 

LAST NINJA II 
Nicolas, R.11032 
Vous êtes toujours suspendu en 
dessous de l'hélico, qui survole 
la maison du Shogun. Laissez-
vous tomber de l'appareil à 
l'instant où vous passez au-
dessus de la tourelle en haut 
au fond puis sautez sur les 
autres. Laissez-vous glisser sur 
le toit et marchez vers la droite 
le long de la bande grise jus-
qu'à la fenêtre, rentrez dans la 
maison, vous êtes dans le cou-
loir, avancez et entrez par la 
seconde porte. Dans la 
chambre allez vers le lit, pre-
nez la corde et ressortez, mais 
n'essayer pas de descendre par 
l'escalier. Maintenant, entrez 
dans l'autre pièce et descendez 
avec la corde par le monte plat 
qui est sur le mur au fond. 
Allez dans le hall, prenez 
l'autre porte pour aller à la 
bibliothèque et actionner la 
manette, revenez dans le hall 
passez derrière la plante verte, 
vous trouverez une porte secrè-
te qui mène à la cave, dans le 
1ère pièce frappez tous les 
interrupteurs, trouvez votre 
chemin dans le labyrinthe. 
Vous arrivez devant une chau-
dière avec un jet de vapeur 
qui vous empêche de passer, il 
faut actionner le bouton sur la 

chaudière à droite. 

DOUBLE DRAGON 
Laurent. R.11007 
Appuie sur ESC et clique les 2 
boutons de la souris en même 
temps, puis rappuie sur ESC 
pour avoir les crédits infinis. 

DOUBLE DRAGON II 
Laurent. R.11017 
Voici un petit cheat, tapes toute 
cette phrase lorsque le logo DD 
2 est à l'écran, puis appui sur 
le joy. pour jouer.,  I AM AN 
IMPATIENT LITTLE TWERP 
WHO WANTS TO REACH THE 
END OF THE GAME EASILY 
WITH INFINITE LIVES AND 
WITHOUT PLAYING PROPER-
LY LIKE IAM SUPPOSED TO'. 

RAINBOW ISLANDS 
Antony. R.11028 
Pour accéder à la salle secrète, 
il suffit de prendre les dia-
mants dans l'ordre ainsi, tu ne 
seras pas obligé de tuer les 
monstres à la fin de chaque 
niveau. 

SK WEEK 
Yann. 8.13045 
Pour passer les stages: appuyez 
tout simplement sur la barre 
d'espace. (sur ST/Amiga). 

AIGLE D'OR 
Yann. R.13034 
Les cheminées peuvent s'ouvrir, 
quand il y a un petit trou en 
haut à gauche de la cheminée. 
En montant dans la cheminée 
ne pas oublier de prendre sa 
torche allumée, et pour monter 
dedans, se mettre à genoux et 
avancer. 

TEENAGE MUTANT 
Antonio. R. 13005 
Pour changer une option, il 
suffit d'appuyez sur la touche 
5. 

RICK DANGEROUS 
Antonio. R. 13014 
Tu dois tirer dans le mur en 
face de toi, la pierre descend, 
tu te couches dessus, tu attends 
qu'elle descende plus bas et tu 
n'as plus qu'à ramper cite lais-
ser tomber. Ensuite tu sautes 
deux fois de suite en avançant 
pour éviter les flêches, tu tires 
sur le mur pour que les piques 
disparaissent. 

TEENAGE MUTANT 
Antonio. R.13037 
Il faut le plus vite possible tou-
cher les bombes pour les désa-
morcer sans se soucier de 
l'électricité qui apparaît. 

KICK OFF 2 
Steve. R. 13012 
Pour sauvegarder un but il 
faut, avant que tu formates 
une disquette pendant Je 
match quand tu as marqué, 
laisse le joueur faire ses acro-
baties, appuie sur R et tout de 
suite sur Fi, il vas te deman-
der le disque "action replay", 
alors insère la disquette forma-
tée et appuies sur fire. Bravo tu 
as enregistré le but. 

TORTUE NINJA 
Steve. R.13037 
Il faut éteindre toutes les 
bombes, pour les éteindre, il 
faut aller dessus avec ton 
ninja. Pour jouer avec la par-
tie sauvegardée, il suffit d'ap-
puyez sur la touche Y (YES), 
lorsque l'on te demande "Y OR 
N.". 

MORTE VILLE MANOR 
Steve. R.13042 
Pour ouvrir le passage, il faut 
que tu prennes le poignard 
dans la valise au dessus de 
l'armoire de la chambre 3ème 
à droite. Attention: il va te 
poser un questionnaire avant 
de rentrer dans le passage à la 
cave. 

P-47 
Un lecteur. R.13030 
A la page des High-Scores, à la 
place de votre nom tapez 
"ZEBEDEE". Maintenant jouez 
et pour vous remettre des vies 
au maximum tapez F2, pour 
changer de tableau F1. 

RICK DANGEROUS 
Estelle. R.13014 
Pour descendre, reste du côté 
droit du trou, puis tire vers la 
gauche. La pierre tombe. 
Place-toi dessus accroupi et 
attend. Lorsque la pierre des-
cend d'un cran. Avance à 
gauche, tu tombes sur des 
pierres, (surtout ne te mets pas 
debout). Quand une lance 
passe au dessus de toi, saute 
en avançant deux fois. Avant 
de prendre l'escalier tire dans 
le mur. Mais tu n'es pas sorti 
de l'auberge. 
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Joystick ce n'est 
pas seulement le 

superbt sine 
quo vous oves 

enfin les mains, 
t'est alas/ 1m 

servie minitel qui 
existe d .pris 

bientot deux ana. 
Vais êtes plus do 

30.000 ô vous 
onnetter chaque 
mois. M y a feux 
- jonglent avec 

les mdnips du 
serveur., et ceux 
qui n'ont jamais 

vfi1sé un minitel. 
Voici, po.w ceux qui 

n'en ont pas 
l'bnsritwIr, une 

description 
détaxée de tout ce 

que vous y 
trouverez. 

L'ACCES AU 
SERVEUR 

Co ment entrer sur le serveur de 
Joystick? 

Cest très simple. Tout d'abord 
vous devez composer le 3615, puis 
tapez le code JOYSI1CK, suivi de la 
touche Envoi. La aomtnm on s'éta-
blit, et aprèsl'affichage d'un écran 
graphique le minitel vous demandera 
votre pseudo. 

Le pseudo est le nom que vous 
porterez tout le long de vos évolu-
tions sur le serveur. Cest par ce nom 
que les autres conn és vous re on-
naatont. il est important de bien choi-
sir son pseudo. Par exemple, si vous 
avez un Amstrad, 9 vaut mien[ ne pas 
s'appcW Je déteste les Amstrad', 
vous vals couperiez de contacts hé-
ressants. Pour ceux qui vont se 
connecter pour la première fois après 
avoir lu ce guide, sachez que si le 
pseucb que vous avez choisi est déjà  

pris, au moment de rentrer votre 
aode, le serveur vous redernardeia de 
clanger de pseudo. 

Ensuite, le minitel vous demande 
un mot de passe, qui servira à pmth-
ger le pseudo que vous avez choisi 
afin que personne d'autre ne puisse 
l'utiliser. Ce mot de passe peut être 
composé de chïires de lettres, tapez 
or que vals voulez. Attention, sauve-
nez-vow bien de ce mot de passe, 
notez-le, et vous ne devrez en auam 
na le dire lune autre personne. Ja-
mais. Ou alois, vendez-]c, mais cher. 

Voilà, vous &es entré sur le ser-
veur. Afin dc faire connaissance, le 
mintel vous demandera quelle béca-
ne vous utilisez. 

LES MINUTES ET LES 
POINTS CADÔ 

Quand vous êtes connecté sur le 
3615 Joystick, toutes les 10 minutes 
vous gagnez une minute de crédit en 
36 14. Pour venir en 36 14, il faut 
avoir au moins 10 minutes de crédit, 
et taper le code AZURSOPT'JOY. 
Avantage, vous payez beaucoup 
moins cher les communications télé- 
phoniques. 

lYautte peut, à chaque minae de 
connection sur le serveur, vous ga-
gnez un point Joy. Ces points Joy, 
vous pourrez les échanger en bou-
tique (voir paragraphe boutique). 
Pour savoir le nombre de minutes 
dont vous disposez, et le nombre de 
crédits 36 14 que vous possédez, ta-
per 'MOI. 

LE SOMMAIRE 
(10M) 

la page de sommaire est la char-
nière du serveur, test d'ici que vous 
pouffez vous tendre 3 n'importe quel 
autre partie du serveur. Pour revenir 
3 cette page 3 partir de n'importe quel 
endroit, tapez *SOM puis la touche 
Envoi 

ll y a 18 choix poss bles, chacun 
d'eux est détaillé 3 l'écran. Par 
a ein1Ac, pour aller en Bal (boîes aux 
lettresl tapez 2 suivi de la touche En-
voi. Pour lire les Petites Annonces, ta-
per 7 suivi de la touche Envoi. 

Pour gagner du temps, et où que 
vous soyez dans le serveur, vous 
pourrez aller directement 3 une ru-
brique sans passer par le sommaire. 
Vous tapez ' suivi d'un mot-clé, par 
exemple 'SOS puis Envoi, 'HIT puis 
Envoi, 'POK puis Envoi, etc. Pour 
connaître la liste des mots-dé, qui 
vous feront gagner un temps de  

connexion précieux, tapez 'MOT et 
Envoi. 

IA SAG 

Cette paille du serveur sert à 
communiquer en direct avec les 
autres connectés du minitel Joystick. 
A l'écran s'affiche h liste des pscudos 
présents, leur numéro d'ordre, leur 
département d'origine, et la bécane 
qu'ils possèdent. Pour écrire à l'un 
creux, tapez son rnméro donne, puis 
la touche Envoi. Vous pourrez alors 
lui dire ce que vous voudrez. Si vous 
recevez un message, vous serez pré-
venu tout en haut de l'écran. Si Best 
le cas, tapez 'puis la touche Envoi. 
Ainsi vous lirez le message qui vous 
est destiné, et vous pourrez y ré-
pondre. 

LES RAIS (*/ L) 
Les boites 3 lentes vous permet-

tent de recevoir des m sages quand 
vous n'êtes pas là, et de les lire plus 
tard quand vous revenez sur le ser-
veur. Vous pouvez bien sûr écrire i 
qui vous voulez, et en particulier à 
r6quipe de Joystidt. 

Le meta des bals vous pem-om 
aussi de créer votre réporxleur (le pe-
tit texte que les gens liront quand ils 
voudront vous écrire), de changer le 
code de votre bal si vous en avez en-
vie, et devoir la lisse des parados dus 
membres de Joystick. 

A chaque fois que quelqu'un lit 
un message que vous lui avez en-
voyé, parfois plusieurs jours après, 
vous recevez dans votre bal i vous, 
un aocvté de ré cption qui indique à 
quelle date et 3 quelle heure votre 
message a été lu. 

LES FORUMS (* R 
Dans les forums, deux à cinq 

personnes peuvent se réunir, et par-
ler tous ensemble. Cest dans cet en-
droit du serveur qu'il cet 
pardailièrement intéressant d'utiliser 
les mens pour égayer ses messages 
(voir partie Memos). Vous pouvez 
aussi changer la forme et la pr senta-
tion de votre pseudo, en gardant le 
m&me texte, en tapant 'L suivi d'un 
nombre. Essayez et choisissez celui 
qui vous phâ le phis. 

TRUCS 
(* 

C'est ici que vous viendrez cher-
cher [astuce qui vous manquait pour  

finir le jeu sur lequel vous étiez blo-
qué depuis des semaines, ou que 
vous viendrez trouver le moyen 
d'avoir des vies infinies dans un sure' 
soft trop difficile. L'utilisation de cette 
partie est très simple, un premier 
menu vous permet de choisir entre h{ 
eonsukaouri d'astuces et la saisie du , 
tues. Si vous choisissez la eonsuti 
tion, le minitel voua affichera une fi* 
des jeta pour lesquels s nous avons h 
soluee. Cette liste est classée par ordre 
alphabétique, et vais avez la pansé 
lité de redueseirr un jeu panksi1 ler en 
indiquant les trois premières lettres ds 
son nom Si vous voulez convoler le 
bidouilles sur un autre standard quc 
le vôtre, tapez' puis is touche Guide, 
et vous passerez aux standards sui. 
vans. 

Si vous décidez d'entrer une bi-
douille, le minitel vous placera devint 
un écran cal vous entrerez toutes les 
données de votre astuce. Tous les 
mois nous récupérons les meilleurs 
astuces des connectAs, et si certaine 
méritent d'être publiées dans le pur 
nal, leurs auteurs sont rfmunbés. fa 
autres seront intégrées dans la liste 
dé 3 existante. 

1I fi1JM 
Autre rubrique du serveur, qui 

existe aussi dans le journal, et qui Teo- 
dia de grands services aux joueurs se 
trouvant bloqués dans leurs jeux pré` 
lésés. Le principe est simple, vous 
pouvez poaer une question que tout 
le monde pourra lire, et si l'un des 
connectés est capable d'y répondre, i 
le fera directement en liaison avec 
votre interrogation. Ainsi, par is suite, 
tout le monde pourra lire les que• 
tions et les réponses qu s'y rattache 
Et en pins, vous aurez la réponse DI-
RECThMENT dans votre bal. Quand 
vous arrivez dans cette rubrique, il 
vous at bien sûr proposé de lire is 
questions et leurs réponses, aide po 
ser une question à votre tour. 

TABLEAU DE BORD 
(*MOI) 

Cette partie est très importante 
pour la suite de votre vie dans nota 
petit monde téi&nafique et minit8irn. 
Cest in que vous entrer votre nem 
et vos coordonnées. Ce sont ces do 
nées que nous utiliserons pour vous 
envoyer les cadeau que vous gaga 
nez en participant aux nombreux jeux 
primés présents sur le serveur, le u-
bleau de bord vous permet aussi de 
changer votre mat de passe, ou votre 



b&ane. Et enfin, et oe sont les don- 
les pis importtntoi, c'est ici que 

vous trouverez le nombre de points 
pys que vous possédez, et le nombre 
de minutes d'accès en 3614. 

LES PEflES 
 

ANNONCES (* 
Void, en plus vow allez pouvoir 

faite des affaires sur Joystick. Quand 
vous arrivez dans cette partie, le ser-
veur vous indique le nombre d'an-
nonces actuellement en stock. Vous 
avez la possibilité de les consulter, on 
d'en passer une. Pour faciliter les re-
cherches, le programme est doté dun 
xyxrèrme de tri, ainsi voua devrez en-
tier les ai zes de vont annonce. Cest 
très simple, suivez ce qui est &sit. Les 
uuwnces passées sur le serveur y tes-
tent un mois complet 

Réc m m ent installées sur le ser-
veur, les tribunes donnent toutes les 
libertés aux connectés pour s'expri-
mer, et ce dans tous les domaines: ci-
trima, musique, délites, etc..., et bien 
sûr des tribunes sont dédiées à tous 
In ordinateurs, et i toutes les 
consoles. Vous &es face lune page 
de ment, les 19 tribunes sont répetto-
rifes, choisissez celle qui vous inti 
messe pour lire toutes les interventions 
in connectés, et, si vous en avez en-
vie, pour intervenir. Vous pourrez sus- 

répondre directement dans la bal 
d'un intervenant. 

LA 	TIJ  

Cert ici que vous pourrez échan-
ger vos points Joy contre des softs, 
dos CI, des posters. Les cadeaux 
sont listés par ordre croissant de coût, 
b prix étant indiqué à droite, et le ni -
méro du cadeau à gauche. Si vous 
voulez owmnarder un cadeau, tapez 
le numéro dc celui-ci et appuyez sur 
h touche Envoi. Tout le reste est au-
tomatique, notre sysanim se fen un 
plaisir de vous envoyer votre cadeau 
dans les plus brefs délais. 

LES INFOS (*INF) 
Vous devez venir lire cette nr

Mique chaque jour, car elle vous met 
en dation directe avec les dernières 
dos de la rédaction. Vous connârbez 
les dernières nouveautés du serveur 
lullfix, vous pourrez consulter le 
guide complet du serveur, connaître 
la derniers softs sortis grâce à une 

mise ajour quotidienne, vous abon-
ner au superbe magazine Joystlal ou 
eonsuker l'index des trucs et astuces 
qui indiquent dans quels numéros de 
Joystick ont été publiées les astuces 
que vous cherchez, ou l'index des 
softs testés. 

' BAT (*DEB) 
Autre partie où l'expression libre 

des connectés est reine: le débat. Ré- 
gu iètement son thème e st changé, et 
vous pourrez line les réactions de cha-
cun ou indiquer la vôtre. De nom-
breux domaines sont abordés, aussi 
bien informatiques que généralistes 
(par exemple, nous n'avons pas 
échappé à un débat sur la guerre. 
Mais on le rfea pis, msieur, prams). 

(*gin 
Quand vous entrez dans cette 

partie, le classement des dix meileuis 
softs aur votre bécane, selon les votes 
des connectés de Joystick s'affiche. 
Vous pouvez voter 3 votre tour, mas 
attention, super bonus, si vous &s la 
50ème personne à voter, voua gagnez 
un logiciel gratuit pour votre machi-
ne. Ie compteur revient à zéro, et ain-
si il y a un gagnant tous les 50 
votants. 

Vous pouvez consulter les clas-
sements des autres bécanes en ap-
puyant sur Suite. 

LES,f 	(N ! ) 
Il y a de nombreux jeux sur le 

serveur. Certains sont primés et per-
mettent de gagner des cadeaux fabu-
leux: Mini Quizz, Mega Quia, Mot 
xPn;ss, stop ou Encor, d'autres per-
mettent dafftonter d'autres connectés 
ou de jouer seul pour le fun. Ils sont 
accessibles uniquement en 3615. 

OU ENCORE (ST) 
Ce jeu se déroule pendant 15 

jours, 3 la fin de cette période, le 
meilleur score gagne une Gameboy 
offerte par Micromania. Carrément. 
Puis ça recommence tous les 15 jours, 
toute l'année. Cest pas beau, ça? 

Le principe du jeu est archi-
simple, c'est celui du pendis. Vous de-
vez découvrir un mot en indiquant 
des lettres que vous croyez comprises 
daces ce mot. Si vous vous trompez, la 
larve de la guillotine dessinée à droi-
te de ?écran descend, si elle arrive en 
bas, vous avez perdu. Il est possible 
de consulter le classement et les 
scores avant de participer. 

Z 
Le premier prix de on jeu hebdo-

madaire est un walkman Sony. Les 
avises gagnasis rernpoct des point 
ou des minutes 3614. Sept lettres ti-
rées au hasard s'affichent ï l'écran, et 
vous devez trouver dans un temps li-
mité le maximum de mots avec le 
maximum de lettres. Ilya 5  tirages 
suiccessifs, si à la fin vous faites un 
score, vous entrez dans le tableau des 
scores et devenez un gagnant poten-
tiel jusqu'3 la clôture du jeu. 

Chaque jour vous pouvez gagner 
200 points Joy et 60 minces 3614 au 
Mini Quizz. Il suffit de répondre à 10 
questions aléatoires de connaissance 
générale, et d'avoir de la chance au 
jack Pot qui a lieu au milieu de la sé-
rie de questions. Au premier menu de 
cette partie du serveur, vous pouvez 
consulter la liste des gagnants de la 
ve& 

owzz r'v 
Cest un jeu de connaissance du 

type du Mini-Quia, trais Ià vous de-
vrez répondre à 50 questions, sachant 
gttau cours des 10 dernières, le mini-
tel ne vous din pas ai vous aviez don-
né une bonne réponse ou pas, mais il  
tiendra, bien sk compte de vote sou-
se. Les lots sont là aussi très intémes-
sants, fly a30 gagnants, le gagnant do 
dernier Megnturizz est reparti avec un 
magnétoscope, le suivant une Game-
boy, le troisièane une CX 4000, et les 
suivants des points et des abonne-
ments. Ce concours a lieu chaque tri-
mestre, et dure chat mois. 

Une Megadrive à gagner tous les 
15 jouis. Comment? Il suffit de ré-
pondre par Vrai ou Faux sur 4 séries 
de questions, et le meilleur score 
1... 

D&doc r i J' 
Des tonnes de points à gagner 5 

fois par pur! A chaque connexion, al-
lez jouer. Et si pendant que vous &e s 
connecté le Bingo est tiré, vous ga- 

Ces trois jeux sont accessibles en 
3614, et Othello vous permet de vous 
mesurer 3 n'importe quel autre 
connecté. 

- OUT-  fR 
t f'fc ( t'J R VoiR 

AVEC LE MiNiTgL 1  
Cr, ,. 'i ii 	p Fovrtte iu r,A'S Je t&.r., . . 

TE DES MEMOS 
vous pouvez ka utiliser en mes-

sagerie ou en forum, en tapant 'M suï-
vi dun nombre, et ie résultat de cette 
opération est que vous obtenez une 
superbe animation graphique, ou un 
graphisme complet du nom de la 
mémo. 

Voici la liste des 42(42?) mémos 
actuellement disponibles: 

'M1 : Salut 
'M2 : Hi hi hi!!! 
'M3 : Waaarnn 
•M4 : Amiga 
'MS :Sega 
'M6 : PC comp le 
*M7: Atari 
'M8 : Amstrad 
'M9 : Commodore 
'M10: Couscous! 
•M11: Je fuma 
•M12: Ya kekura'? 
•M13: Ça  va 

1414: C le pied 
'M15: C'est lui! 
'M16: Des new 
'M17: Assassin! 
'M18: oumpa Oumpa 
'M19: T lei toc 
'MâYE Nec 
'M21: Lynx 
'M22: Megadrive 
•M23: Snk 
'M24: Nintendo 
'M25: Gameboy 
'M26: Etonnand 
'M27: Contact 
'M28; Ecosxcri! 
'M29: Kel foutez! 
'M30: Pirates 
'M31: Love 
'M32: Nul! 
'M33: Fan de D&D 
'M34: Koz de koP 
'M35: Vais bouffer 
'M36: Je t adore 
'M37: Pin pen 
'M38: Lumièni 
'M39: Pan! 
'M40: Kad000! 
'M41: c moi! 
•M42: Wall Street 

Et enfin, n'hésitez pas à poser des 
questions 3 David, notre animateur  de 
choc, il est capable dc répondre 3 
tout! Vous le reconnaîtrez facilement. 
il y a marqué Joystidt' 3 côté dc son 
psewo... 



D15K -a+a-,. 

ATARI ST 
DISK DOUBLE FACE 

DOUBLE SIDE DISK  

i 

Des 
Discman CONCOURS 
Son , 	DISK AVE L HICIEL AVEC O 

y 	 ET JOYSTICK 
Des Frisbees 	 ■ 

Sou tes ' 

	

Et Des )eux 	'1 ... 	r 
A Ga nor! ~~

-- 

	

gagner un CD Sony, des frisbees 	 â 	 1 
as 

	

sou l et dus Jeux de Loriciel, ça vous 	 <<  
dit? Rien de plus facile: prenez votre   

plus balla plume, trouvez une idée  

	

(une seule, c'est quand même pas 	.> 	 _ 

	

compliqul, non?) et envoyez-nous 	,, 	'. 	 Y' 
votre bulletin de participation. 

Cast tout! 

1) Lotidd et Joysddt organisent un concours intall«wel qui exige du calent, un stylo 
et une idée. 

2) Tout Je inonde peut participer, sauf les membres de Loriciel et de Joystick, et oeuir 
qui n'ont pas d'idées, ou bien pas de stylo, ou encore pas de talent Ou pile aucun des trois. 

3) Le concours sen dos le 15 avril 1991 i minuit moins cinq. 
4) Pour concourir, il faut envoyer un bulletin de participation original, découpé dans 

Joystidt. Or, un journal découpé, ça fait pas beau darts une caller. Donc, il vaut mieux que 
vous en achetiez deux exemplaires. Merci pour nous. 

5) Les gagnants seront annonats dans te numéro 17 de Joystick. 
6) Le jury qui départagera les gagnants est composé de membres de Loridd et de 

Joystidt. Ce jury est souverain et is boire des coups après la dtlibhadon. 
7) Les réponses qui dépassent dix lignes seront envoyées à Jean-Pure Foucault qui les 

mangea en direct 

A découper à remplir et à renvoyer à:  
JOYSTICK, concours "Loriciel mon mardi", 103 boulevard Mac Donald 75019 PARIS I 

avant le 1510411991. 	 t 

Premier prix: un Discman Sony (l'original, 
le vrai, l'authentique), plus un frisbee souple, 
plus 3 logiciels Loriciel (ou Futura, ou Denver). 
Deuxième priers Un Discman Sony, plus un 
frisbee souple. 
Troisième au sixième prix: 3 logiciels 
Loriciel, ou Denver, ou Futura. 
Septième au dixième prix: 1 logiciel Loriciel 
(ou quoi? Denver ou Futura, parfaitement). 

Après vous être initié à Disc, vous êtes 
devenu un vrai champion du lancer de dis-
que contre les adversaires les plus habiles 
de la planète. Supposons que Disc II (le 
retour) sorte prochainement... 

Donnez-nous vos suggestions sur 
d'éventuels changements ou suppléments à 
apporter dans cette nouvelle version. 

Nous vous demandons des idées origina-
les et réalisables, ne dépassant pas dix lignes 
de texte. 

il 	I 	I 	I 	I 	1 	I 	1 	I 	I 	I 	I 	I 	1 	I 	I 	I 	1 	1 	I 	I 	I 	I 	1 	I 	1 	I 	1 	I 	I 	I1. 

Nom 	 Prénom 
I! 	1 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	II 

I Adresse  

II 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	H 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	II 

Code Postal 

II 	
I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	I 	 I 	I 	I 	I 	I 

Ville 	 Age 	 Ordinateur 
................................................................................................................................................................ 
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................................................................................................................................................ I . 
................................................................................................................................................. . 
................................................................................................................................................. 
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CRACK DOWN • CYNOUG • DANAN THE JUNGLE FIGHTER • GAIARES • GARGOYLE'S QUEST • 
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Alors qu'on s'enfonce de plus en plus dans l'année nou-
velle, que les fêtes sont passées depuis deux mois, que 
le nombre de softs sur micro régresse mois après mois, 
sur consoles, c'est tout autre chose. Et une fois de plus 
les news sont là pour le montrer. Alors ne tardons pas 
une seconde de plus et partons de suite pour découvrir 
ce à quoi nous aurons droit dans les semaines à venir. 

9erk to the Futuro 2. 
Ilez, on commence par la Master 
System de Sega et plus particu-
lièrement par Back To The Future 
Part II. Si vous êtes un fidèle lec-
teur et non pas seulement un 

adepte de Consoles News, ce jeu d'Image 
Works ne doit pas vous être totalement in-
connu. Reprenant à peu près toutes les 
scènes principales du film où Michael J.Fox 
joue le rôle d'un teenager bien de son 
époque. Marty McFly, le héros, devra au 
cours des cinq niveaux que présente ce jeu 
affronter une bande de loubards de ban-
lieue dans une course en Overboard (un 
skateboard futuriste sans roues), créer son 
propre groupe de Rock et retourner dans 
les années 50 pour retrouver l'année 1985 
qui lui manque tant, un véritable périple que 

seul un type de votre classe pourra réaliser. 
D'une réalisation assez étonnante, Back To 
The Future Il est prévu pour le printemps, 
donc dans pas longtemps! Toujours de chez 
Image Works, Xenon II est lui aussi sur le 
point d'être finalisé. Prévu pour le mois d'avril, 
c'est certainement l'un des jeux de tir à scrol• 
ling vertical les plus connus de la planète. 
Premièrement réalisé sur Amiga et sur Atari 
ST, c'est sur Master System que cette so-
ciété anglaise a décidé de convertir ce jeu 
pour console, et personne ne les en blâme-
ra. En effet la réalisation de Xenon Il est ab-
solument remarquable pour une machine 
telle que la console 8 bits de Sega qui n'a 
pas vraiment les mêmes capacités tech-
niques que ces deux micros. Puisqu'on est 
chez Sega, on y reste. Causons donc un 

I o ; 

chaque fois c'est la même 
chose, tous les mois on 
est dans une bourre pas 
possible, c'est vraiment à 
se demander si les 
éditeurs 	et 	les 
importateurs ne font pas 
exprès de sortir leur 

jeux tous en même temps, deux jours 
avant le bouclage. Bref passons outre 
ces considérations distinguées qui 
n'intéressent en réalité que les membres 
de notre illustre confrérie. Tiens, à ce 
propos saviez-vous qu'il existait une 
confrérie des fires pipiers en France? 
Ils se réunissent tous les mois et 
discutent de la pipe, et organisent même 
des concours de fumeurs de pipes! Bon, 
ok, j'abandonne puisque là aussi cela 
n'intéresse que les membres de cette 
joyeuse compagnie. Enfin, faut bien que 
je trouve quelque chose d'intéressant... 
Je cherche... Je cherche... Et voilà, je 
viens de trouver. Consoles News est de 
retour pour sa neuvième édition, et pas 
des moindres. En effet (enfoiré, 
Danboss, rends-moi mon Coca, stp, non 
mais quel culot!), c'est la seconde fois 
qu'on atteint le nombre de cinquante 
tests. Bon d'accord, il y en a un peu 
nains, juste un, mais si on commence à 
chipoter à un titre près, où va-t-on? Est-
ce que vous chipotez lorsqu'il y a trente-
neuf allumettes dans une boîte de 
quarante ou lorsque votre baguette de 
pain pèse 245 grammes au lieu de 250? 
Non, ben alors... Trève de balivernes, 
dans le Consoles News de ce nuis, vous 
découvrirez après les visites guidées 
sur Nintendo et Sega, un reportage 
d'enfer sur Atari, où vous apprendrez 
tout ce que vous avez toujours voulu 
savoir du géant américain sans jamais 
oser le demander (Aaargb ! Faute de 
place, on l'a mis au début du magazine). 
Retrouvez encore dans Consoles News le 
jeu Megamas II entièrement disséqué, 
des astuces des solutes et comme 
toujours des infos d'enfers. 

Allez, bonne lecture et joyeux noël' 
(Hein? C'est déjà passé? Tant pis...). 
Sayonarar 

fm Destroy 
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Shining Darkness. Awas Odyssey. 
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peu de la Megadrive. Shining Darkness 
est un jeu de rôle du même type que 
Dungeon Master programmé sur une car-
touche de huit mégas. Comme dans la plu-
part de ces jeux, points de vie et points de 
magie sont bien évidemment au rendez-
vous. Pour l'instant encore entièrement en 
japonais et donc presque complètement in-
jouable à moins de se prendre mécham-
ment la tête, Shining Darkness devrait 
également sortir un tout petit peu plus tard 
en version Genesis, la documentation et les 
textes à l'écran seront alors en anglais, ce 
qui est quand même bien moins rébarbatif. 
Lors de sa sortie dans le courant du mois 
de mars, il est fort à parier que ce RPG com-
me on dit là-bas devrait faire parler de lui, 
un jeu de ce type et de cette complexité sur 
console étant pour le moins assez inhabi- 

Aar* Bluster. 

tuel. Avec Awas Odyssey, on retourne dans 
les méandres des jeux de tir. Utilisant un 
système de représentation graphique plu-
tôt rare pour ce style de jeu, puisque l'aire 
de jeu est visualisée de trois quarts haut de 
la même manière que Final Zone Axis de 
Wolf Team, ce jeu vous transportera dans 
la peau d'un valeureux jeune homme, parti 
dans une course folle à travers la galaxie 
pour sauver son peuple de la domination 
usurpatrice d'un tyran de la pire espèce. 
Doté d'une animation et d'un scrolling mul-
ti-directionnel tout à fait remarquable, Awas 
Odyssey ne devrait pas passer inaperçu 
lors de sa sortie prévue pour la fin du mois 
de mars au Japon. Puisqu'on vous parle de 
Shoot'Em Ups, signalons la réalisation 
Megadrive de l'un des meilleurs jeux de tir 
de la PC Engine, j'ai nommé Aero Blaster 

 _ 

Battle Golfer. 

(renommé Air Buster aux Etats-Unis). Doté 
d'un scrolling horizontal qui accélère en 
fonction des niveaux, de monstres impres-
sionnants sanctionnant chaque fin de sta-
ge, Aero Blaster devrait être présent sur les 
étals des meilleures boutiques d'importation 
parallèle à lheure où vous lirez ces quelques 
lignes. Tiger Heli est là encore une conver-
sion d'un jeu qui pour premier support avait 
la console de NEC. Ce Shoot'Ern Up à scrol-
ling vertical utilisant à merveille les capaci-
tés sonores de la Megadrive, issu à l'origine 
de borne d'arcade ne devrait plus trop tar-
der, sa date de sortie au Japon était prévue 
dans le courant du mois de mars. Allez, on 
arrête là pour les jeux de tir, la Megadrive 
n'en étant pas vraiment dépourvue. Et conti-
nuons avec Battle Golfer, un jeu du type 
assez nouveau puisque ce soft allie une si-
mulation de golf (d'où le nom) à un jeu 
d'aventure. Malheureusement encore uni-
quement en japonais, ce jeu n'étant pas en-
core prévu aux Etats-Unis. Pour vous en dire 
plus il va donc falloir attendre encore 
quelques mois. Le mois dernier on vous 
avait touché deux mots de Midnight 
Resistance, ne vous impatientez pas si 
vous ne l'avez pas encore vu chez vos re-
vendeurs, c'est tout à fait normal puisque 
ce jeu de plateforme n'est toujours pas sor-
ti au Japon, dernière date annoncée: vers 
le début du mois d'avril. Annoncé officielle-
ment par Virgin lors du salon du jouet pour 
une distribution officielle (aucune date n'a 
cependant été annoncée), la Gamegear se 
verra dotée dans les quelques semaines à 
venir de trois nouveaux titres. Le premier est 
un jeu de plateforme dans lequel on dirige 
Lucia, une jeune fille partie à la recherche 
de sa soeur Cécile enlevée par un 
monstre évadé du laboratoire du 

Dr Knavik. Second jeu de plateforme après 
Wonderboy, Saiko World risque d'être tout 
aussi intéressant Sa sortie'devrait apparaître 
en France toujours dans le courant mars. Le 
second titre annoncé pour cette console est 
Pac Man, aucun commentaire sur ce jeu, 
c'est du vu et du revu. Seul petit détail exté-
rieur, ce jeu d'arcade est sera désormais 
disponible sur toutes les consoles portables, 
exceptée la PC Engine GT. Enfin, le troisième 
titre n'est autre qu'un jeu de Mah-Jong. 
Répondant au doux patronyme de Hao Pai, 
ce jeu de réflexion ne devrait pourtant pas 
passionner les foules, les règles étant en-
core complètement inconnues pour la plu-
part d'entre nous. Allez, même si vous 
pensez qu'on va s'arrêter là et que de jeux 
vous en avez assez pour aujourd'hui, on va 
quand même continuer avec la PC Engine. 
Titan est une sorte de casse-briques remixé 
à la mode 1991. Le but est comme pour cet 
ancêtre du jeu informatique de casser des 
briques avec une petite balle que vous ne 
devez jamais laisser tomber. Programmé à 
l'origine par une équipe française, puisque 
Titus a vendu la licence aux Japonais, ce 
casse-brique est pour le moins tout à fait or 
ginal. Roulement de tambours, s'il vous plaît, 

Midnight R.sistante. 
pour le soft à venir. Badoum, badoum, ba-
doum. Voilà, c'est fait. Attention, ouvrez bien 
vos oreilles, écarquillez bien vos yeux de-
vrais-je die, Marble Madness, l'un des titres 
les plus connus de ces dernières années 
sous les Arcades est en cours de conver-
sion sur la PC Engine. Ce jeu où vous de-
vez diriger une boule dans des labyrinthes 
représentés en trois dimensions scrol-
lant verticalement vous fera à 
coup sûr passer de longues 
heures devant le tube 
cathodique de votre 
moniteur ou de  
votre télé. 



dent pas de temps. Enfin, pour conclure cet-
te liste non exhaustive de prochains titres 
sur PC engine, nous allons vous causer de 
Dead Moon. Se déroulant selon un scrolling 
horizontal sur plusieurs plan tout à fait sur-
prenant pour une machine comme la NEC, 
qui ne nous avait jusqu'à présent pas vrah 
ment étonné dans ce domaine, Dead Moon 
est bien certainement l'une des grandes ve-
dettes dans cette catégorie de jeu sur PC 
Engine. Toute l'action est menée de bon trac 
par une musique sympathique et par un 
nombre quasi-gigantesque de vaisseaux à 
l'écran. Bien sûr, on n'oubliera pas les tra-
ditionnels monstres de fin de niveaux qui 
prennent ici des allures d'animaux préhisto-
riques. Une bien belle réalisation pour Dead 
Moon qui devrait s'intégrer sans grande dif-
ficulté à votre logithèque, que je suppose 
déjà bien fournie. Changeons du tout au 
tout, et passons de la couleur au noir et 

Adventure Island. 
blanc, de la console de table à la portable 
et donc de la PC Engine à la Gameboy. Une 
fois n'est pas coutume sur cette console (tu 
parles, Charles!), voici un jeu de réflexion, 
Spot Plus qu'un simple jeu de société, Spot 
est en réalité à mi-chemin entre le jeu de Go 
(Seb, no comments!) et les Dames. Tout lao- 
tion pour le peu qu'il y a se déroule sur un 
damier de neuf cases sur neuf. Avec ses 
cinq niveaux de difficulté, ce jeu d'Arcadia 
vous permet de progresser en même temps 
que la console. Pouvant aussi bien se jouer 
seul qu'à deux, Spot vous donne également 
la possibilité de construire votre propre pro- 

Wanderer's from Ys. 
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Man. 

NIE4Sj:uLA1LiN[OIW 
Comportant une petite dizaine de niveaux, 
ce jeu sur PC Engine est d'une réalisation 
tout à fait étonnante, à en juger par les gra-
phismes à deux doigts de celle de l'arcade. 
Malheureusement encore, aucune date de 
sortie n'a été avancée pour Marble Madness. 
Adventure Island est un jeu de la série des 
Wonderboy, le chapitre, je ne saurais le dire, 
un des trois certainement. Tout comme les 
autres épisodes de cette série de jeux vi-
déo, Adventure Island est un jeu de plate-
forme comme on les aime. Le graphisme est 
mignon tout plein, les sprites, certes parfois 
un peu petits, permettent tout de même à 
ce jeu d'être très maniable, et très rapide. 
Doté d'une bande sonore tout à fait accep-
table bien qu'elle n'atteigne tout de même 

In Your Faye. 

Saiko World. 
pas les summums, Adventure Island risque  t~ 
fort d'être apprécié par un grand nombre r  
d'entre 	vous. 	Tout 	comme 	Midnight `, 	t 
Resistance sur Megadrive, Wanderer's from  
Ys, la troisième partie de cet extraordinaire  
jeu 	de 	rôle 	a 	encore 	été 	retardée. 
Contrairement aux deux premiers chapitres 
de ce jeu, Ys Ili comporte certaines scènes 
de combats se déroulant selon un scrolling 
horizontal. Cette super- compor- production I 

f tant certainement les meilleurs dessins ani- 
més 

 
	sur 	ce 	support 	est 	maintenant  

--  

annoncée pour la fin du mois de mars. On 
r 

t i 
espère tous que cette dernière date soit la } 	 # 
bonne, car vraiment Wanderer's from Ys est  
un jeu en tous points génial, et là je pèse 
mes mots. Autre RPG à être dispo dans les Jkrbie Madness. 
prochaines semaines, Sorcerian. Tout à fait 
classique dans son déroulement, Sorcerian horizontal. Graphiquement parlant assez ori- 
possède tout comme Ys III d'ailleurs un obs- ginal, puisque le vaisseau que vous dirigez 
tacle de taille: la langue. Mais comme ce jeu n'est autre qu'une sorte de petit poisson 
existait déjà sur la 16 bits de Sega, on sait haut en couleurs, L-Dis comporte quelques 
à qui on a à faire. Et sans crainte on peut dessins animés présents entre les niveaux 
d'ores et déjà vous dire que c'est assez ré- et en introduction tout à fait attractif. Doté 
barbatif pour les pauvres européens que d'une bande sonore somptueuse, mais cela 
nous sommes. Ahhh, quelle malchance par- on s'en serait douté, ce jeu fonctionnant uni- 
fois d'être né là où l'on est né! L-Dis est quement sur CD Rom, L-Dis devrait être dis- 
comme son nom pour le moins assez étran- ponible dans la première quinzaine de mars 
ge ne l'indique pas un jeu de tir à scrolling si distributeurs etou importateurs ne per- 
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Pansa Kitk Boxing. 

Sorcorian. 	 LDis. DNrd Moon. 

siècle, mais celui du seizième! Pour assu-
rer la réussite de la mission qui vous a été 
confiée ici, vous devrez développer des 
villes, faire pousser des cultures, faire at-
tention aux incursions sur votre territoire, des 
forces hostiles. Pour un jeu plus réaliste, 
Nobunaga's Ambition peut également se 
jouer à deux, chacun dirigera l'une des deux 
parties présentes dans ce Wargame. Un jeu 
qu'il faudra suivre avec beaucoup d'atten-
tion, lors de sa sortie dès le début du mois 
de mars. Enfin, et pour terminer sur une 
console dont on ne parle pas beaucoup, 
concluons ce chapitre avec Panza Kick 
Boxing sur GX 4000. Issu des micro-ordi-
nateurs ludique ST et Amiga, Panza Kick 
Boxing est une simulation de combat à 
mains nues. Après une période d'entraîne-
ment, le défi peut commencer. Ce jeu de 

blème. Un jeu certainement très intelligent, 	entre partenaire étant ainsi possibles. 
à ne mettre qu'avec précaution dans les 	Parfaitement réalisée, cette simulation de bas- 
mains de fous de Shoot'Em Ups. Sur le pro- 	ket pourrait bien être l'un des tout premiers 
chain titre, pas énormement de commen- 	jeux au top ten des jeux sur Gameboy. 
taires. En effet, qui ne connaît pas le 	Spud's Adventure est un jeu assez rigolo 
Scrabble? Personne, donc j'avais raison. 	puisqu'il combine parfaitement le jeu de ré- 
Sachez juste une seule chose concernant 	flexion avec un vulgaire Shoot'Em Up. Dans 
Super Scrabble; sa bibliothèque comporte 	ce soft réalisé par Atlus, vous avez été investi 
la bagatelle de 40.000 mots en anglais bien 	d'une des plus importantes missions de votre 
sûr, mais sur une cartouche de la taille de 	vie; retrouver la princesse du royaume ma.n- 
celle d'une Gameboy, faut quand même le 	tenue prisonnière dans une tour sur-proté- 
faire. Le second titre à être très prochaine- 	gée. Graphiquement bien qu'assez simple, 
ment disponible sur cette console toujours 	ce jeu pourrait bien créer une surprise, la ri- 
chez Milton Bradley, c'est Mouse Trap 	chesse des événements se produisant dans 
Hotel. Dans cette production vous jouez le 	Spud's Adventure étant pour.le moins assez 
rôle d'une petite souris perdue dans un im- 	conséquente. Si vous acceptez le défi qui 
mense hôtel. Pour retrouver son chemin, 	vous est lancé dans Nobunaga's Ambition 
dans ce dédale de chambres, d'anti- 	de Koei Corporation, vous ne risquez pas 
chambres, de salles, de couloirs, qui devra 	d'être déçu. En effet ce Wargame pur et dur 
surmonter de nombreux obstacles comme 	est d'une complexité et d'une facilité d'ac- 
des aspirateurs, des fourmis géantes, des 	cès encore rarement vues sur Gameboy. 
chutes de vaisselle, bref tout un fatras vien- 	Dans ce jeu guerrier, vous devez conquérir 
dia vous prendre la tête pour entraver votre 	le trône du Japon, non pas celui du vintième 
retour. Doté de graphismes assez sympa- 
thiques, Mouse Trap Hotel ne devrait tout 
de même pas se révéler être LE jeu sur 
Gameboy. En ce qui concerne In Your  
Face, un jeu de Jaleco qui devrait être dis- 
ponible à l'heure où vous lirez ces lignes, 
c'est une autre histoire. En effet, cette simu-  
laüon de Basket, l'un des sports les plus pra 	 \ O 
tiqués aux USA, vous permet de jouer seul

co 	
X 	 -. 

contre la console, ou bien contre un copain. 	k -  
Ce Ce soft vous propose également la possibi- 	 O o p~ 
lité de jouer en dirigeant non plus un seul  
joueur en "one on one" mais deux joueurs  
en même temps. Cette option apporte à In 	- , 
Your Face un regain d'intérêt, les passes 	Mr. Do ! 
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Spud's Ad vonturo. 

Loriciel devrait selon toute vraisemblance 
comporter des animations tout à fait réalistes. 
Sponsorisé par le champion du monde de 
Kick Boxing, Panza devrait être terminer 
dans les semaines à venir. Un bien beau 
produit comme on aimerait en voir plus sou-
vent sur la petite console 8 bits d'Amstrad. 
Voilà, c'est terminé pour ce mois-ci, j'es-
père que ces jeux vous ont plu et 
qu'ils viendront aussi vite que 
possible enrichir votre lo- 
githèque. Que les 
dieux du jeu 	p 
soient  
vous! 

~e pie, 
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Enchanted Bricks• 

3 

pv;,7p *1 	WA 	'À YIA W 

a Gamate mesure 168x99x33.5, et 
pèse à peu près 300 grammes avec 
les quatre piles qui lui permettent de 
fonctionner. Tout comme la 
Gameboy, la Gamate possède un 

écran à cristaux liquides noir et blanc de 
trois pouces (environ sept centimètres), ca-
pable de produire des graphismes en hau-
te résolution en quatre dégradés de gris. 
Mais attention, je vous mets tout de suite en 
garde: ne vous attendez pas à voir quelque 
chose d'éblouissant, vous risquez d'être très 
sérieusement déçu. Principalement destiné 
à concurrencer la Gameboy, la Gamate im-
portée en France par Yeno est originaire de 
Taiwan, ce qui en matière de console de 
jeux n'est déjà pas une référence, mais ne 
mettons pas la charrue avant les boeufs et 
avant de dire que cette machine aura cer-
tainement du mal à percer examinons plu-
tôt ses possibilités, ses capacités techniques 
et surtout sa petite bibliothèque de logiciels. 
Livrée avec un casque permettant l'écou-
te du son en stéréo, la Gamate possède ac-
tuellement douze jeux, dont la plupart sont 
tous des repompes que je qualifierais d'as-
sez inquiétantes de jeux d'arcade. Ainsi 
Cube Up est jeu un très largement inspiré  

de Tetris, puisqu'il y a exactement les 
mêmes formes géométriques qui tombent 
du haut en bas de l'écran. Galaxy Invaders 
n'est autre qu'un vulgaire Space Invaders 
pouvant se jouer à deux grâce à un câble 
de connexion vendu en option avec la 
console. Money Maze est une espèce de 
Pac Man doté d'un scrolling multi-direc-
tionnel assez décevant il est vrai. Vous vou-
liez un Lode Runner? Aucun problème, en 
voilà un avec Witty Appee. Seule différen-
ce, sur Gamate il est plutôt complètement 
raté. L'animation et le scrolling multi-direc-
tionnel sont par exemple d'une lenteur à 

~~~~~• ~~~ 	
Cube Up• 

Warr+or.  

en faire sourire un VCS Atari! Dans 
Enchanted Bricks, redécouvrez les joies du 
Casse-brique. Soyons honnête, celui-là est 
peut être l'un des rares jeux dont la réalisa-
tion n'est pas décevante. En vrac, la 
Gamate proposera également lors de sa 
sortie Mighty Tank, Bomb Blaster, Mini Golf, 
Myth of Asamia, Time Warrior, Tornado (un 
jeu de tir) et Tennis, une simulation de 
Tennis qui elle pourrait être tout à fait sympa 
à en juger par la qualité de son graphisme, 
mais qui malheureusement ne nous a pas 
été présentée. 

A l'heure actuelle la Gamate possède 
deux problèmes de taille. L'écran par 
exemple est d'une qualité assez médiocre, 
bien plus mauvais que celui de la Gameboy 
en tout cas. Au bout de quelques minutes 
de visionnement, on ne tient pratiquement 
plus en place et nos yeux sont forcément 
obligés de se détourner de l'action. Le se-
cond problème de la Gamate concernera 
certainement son soutien en logiciels, au-
cune société n'a encore en effet annoncé 
le développement du moindre jeu pour cet-
te machine. D'un avenir certainement assez 
bouché, la Gamate aura bien du mal à se 
faire une place au soleil, dans ce monde 
qui devient de plus en plus fermé des 
consoles portables, bien que son prix soit 
assez attractif, puisque la console sera ven-
due très prochainement pour une somme 
avoisinant les 500 francs. 
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Tennis. 	 Witty Apo*. 	 Galaxy Invaders. 
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Myth of Asamia. 	Tornado. 
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DE NOUVEAUX TARIFS 
En ce mois de mars, deux nouveaux tarifs vont être pratiqués pour la joie de tous les 

consoleux. En ce qui concerne la PC Engine, cette console dont le prix n'a pas cessé 
de descendre depuis son apparition en France vient d'être révisée à la baisse par l'im-
portateur Sodipeng. Cette console sera maintenant disponible à la vente toujours pour 
1290 francs mais avec en plus un quintupleur et un second joystick. Une initiative brillan-
te, un jeu à plusieurs étant toujours bien plus amusant. 

La seconde révision concerne la Lynx d'Atari. Désormais commercialisée pour 990 
francs, il faudra compter avec elle. Voilà, ça c'était pour les versions officielles. Quant à 
nous et suite à notre exposé sur le CES de Las Vegas, où la Lynx était annoncée à moins 
de 100 dollars (environ 500 francs), nous serions tenté de dire: "et ce n'est pas fini". Mais 
ne vous affolez pas tout de suite, ce ne sont que des supputations, rien n'est encore fait, 
à 990 francs avec la couleur c'est tout de même une sacré bonne affaire! 

DU NOUVEAU POUR 
VOTRE GAME BOY 

Le Gameboy Carry-All est la toute der-
nière nouveauté en matière de gadget pour 
cette console, qui décidément est vraiment 
source à de nombreux accessoires. Le der-
nier en date est cette sacoche en plastique 
noire, qui vous permet de ranger et de trans-
porter: une Gameboy, un câble de connec-
tion permettant de jouer à quatre 
simultanément, le même qui est nécessaire 
pour bien vous éclater à F1 Race, huit jeux 
avec leur boîtier transparent et les écouteurs 
stéréo. Tout ceci peut se trouver dans toutes 
les boutiques Micromania, son prix est de 
275 francs. Une misère comparé aux ser-
vices que cet accessoire pourra vous 
rendre. 

TELEX 
L'une des principales rumeurs qui tournent autour de Sega au Japon, 

c'est que la marque compterait développer une cartouche pour Megadrive 
comportant une compilation de quatre jeux. Ces derniers seraient Hang 
On, la course de moto de la 16 bits, Shinobi, un jeu dont les mérites ne sont 
plus à faire, Zaxxon un jeu de tir à scrolling oblique, et un dernier titre dont 
malheureusement le nom reste encore inconnu. 

Après le succès incontestable de la série sur NES, Megaman est prévu 
pour une sortie très prochaine sur la Gameboy. Voilà une nouvelle qu'elle 
est bonne. 

Toujours rien de neuf concernant la Panther, la nouvelle console d'Atari 
que tout le monde attendait Seule chose presque certaine: la console com-
porterait un micro-processeur 16 bits qui tournerait à 16 Mhz, en compa-
raison, celui de la Megadrive tourne à 8 Mhz, et celui de la Super Famicom 
à 14 Mhz. Si vous voulez quelques explications supplémentaires, n'hésitez 
pas et continuez à lire Consoles News. 

Deux nouveaux titres sont prévus pour la Super Famicom: Area 88 qui 
n'est autre qu'U.N. Squadron, un jeu connu des possesseurs d'Amiga et 
Darius Twin, une conversion de Darius le célèbre jeu d'arcade à scrolling 
horizontal, qui dans cette version sur SFC pourra se jouer à deux si-
multanément. 
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Plusieurs hits d'arcade et pas 
des moindres sont prévus pour 
une sortie courant 1991. Parmi, 
ceux-ci notons entre autres: Pac-
Mania, Rolling Thunder Deluxe, 
RBI Three, Pinball, Beirut, Area 88 
(le même que sur SFC), Ultima 6 
(Wouaow le pied!), Winning run 
(une course de formule Un 
absolument étonnante, en arcade 
du moins), Line Of fire, Thunder 
Force IV (on ne change jamais une 
formule qui marche!), Air Diver li, 
Battling World (un jeu qui utilise le 
modem), Super Bubble Bobble (un 
petit jeu de-  plateau mettant en 
scène des dinosaures, hyper-
sympa), Incredible Hulk, Captain 
America, Ninja Warriors (le même 
que sur PC Engine, mais avec les 
capacités de la Megadrive), Rough 
Race, Final Fight (le même que sur 
Super Famicom), 1941, Vindicators 
(qui devrait théoriquement 
également sortir sur Lynx), Master 
Of Weapon (un jeu de rôle), 
Diempu, Galaxy Force (une 
conversion d'arcade qui devrait 
également voir le jour sur Super 
Grafx), Willow, Toobin' (une course 
de bouées), Tarzan, King Kong, 
Apache, Cadash, Aliens, Altered 
Beast II, Lunar Lander, Moonwalker 
II (j'aimerais déjà y être). Et 
attention, là c'est un véritable 
scoop, les premiers jeux qui seront 
disponibles peu de temps après la 
sortie du CD Rom, toujours prévu 
pour la fin de l'année, pourraient 
être: Forgotten Worlds (également 
prévu sur le CD de la PC Engine), 
Super Monaco GP, Assault, 
Phantasy Star IV et Dragon's Lair. 
Je vous en conjure, messieurs de 
Sega dépêchez-vous de 
terminer votre CD Rom, 
je ne pourrais jamais 
tenir jusque là! 



Malgré le 
foisonnement des 
nouvelles 
consoles, les 
nouveautés ne 
cessent d'affluer 
sur Nes, et la 
qualité des jeux 
est loin de 
s'essouffler. 
Démonstration par 
l'exemple. 
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THE SIMPSON 

• 
T e SLmr s 

 l'a dit Destroy dans l'excellent 
Consoles News du mois dernier, Acclaim 
vient de lancer aux States l'adaptation Nes 
du dessin animé The Simpsons. Ce cartoon 
complètement loufoque, inspiré des per-
sonnages créés par le dessinateur Matt 
Groening, met en scène une famille amé-
ricaine moyenne et leurs aventures 
délirantes (jugez vous-même en regardant 
le prochain épisode sur Canal Plus... Marge,  
Maggie, Lisa, Homer et Bart vous déride-
ront aisément, croyez-moi). 
Le concept du jeu suit de très près l'esprit 
de la série: alors que ce gai-luron de Bart 
s'embêtait à mourir en regardant un épi-
sode du Cosby Show, il jeta un coup d'oeil 
parla fenêtre et vit avec stupeur un vaisseau 
se poser dans sa paisible ville natale, 

Springfield. Bart découvrit très vite que ces ville et peindre en rouge à l'aide d'une 
extraterrestres-là n'étaient pas venus sur bombe de peinture tous les objets violets 
Terre pour tester les lignes téléphoniques qu'il trouvera sur son chemin, puisque la 
terriennes comme avait vainement tenté de machine éprouve un goût soudain pour le 
le faire le célèbre E.T., mais bien pour violet. Cette dernière est d'ailleurs très ca-
envahir la planète... Pour ce faire, ils ont pricieuse, car dans les tableaux suivants, 
apporté avec eux une machine destinée à elle a envie de chapeaux, puis de ballons 
fabriquer une arme destructrice. Bart, de baudruche et enfin de panneaux mar-
perspicace s'il en est, a toutefois trouvé le qués "sortie". Si avec tout ça elle ne chope 
point faible de la machine: elle a besoin de pas une indigestion gratinée... Pour parve-
divers objets terriens pour pouvoir fonc-  nir à ses fins, Bart dispose d'un skate- 
tionner. 	 board, d'un lance-pierres et de lunettes à 
Ainsi, dans le premier tableau de ce jeu à rayons X qui lui serviront à démasquer les 
scrolling horizontal, Bart doit parcourir la vilains extraterrestres qui auraient déjà pris 

forme humaine... Au cours des cinq diffé-
rents niveaux vous traverserez Springfield, 
un musée, une fête foraine et le quartier 
général des aliens, où vous devrez tenter 
de détruire la machine maléfique et de 
convaincre à coups de lance-pierres les 
méchants de rentrer chez eux. The 
Simpsons: Bart vs The Space Mutants se 
révèle être en définitive un jeu très original 
exploitant bien ses deux mégas de mé-
moire. 

i I 	1llwiw+++Y+wwr~ 
	

De plus, les fans de la série TV s'amuseront 
beaucoup en retrouvant dans le jeu de 
nombreux personnages qu'ils connaissent 

THE SIMPSON déjà. 

XI 
~ 	 if Ninja Turtles 2: 

Elles sont là. De nou- 
veau. 	Parmi 	les 	 _ .~ ~►  r 
nintendomaniaques 
ricains. Et elles font un 
monstre carton. Normal, 	 i 
quand on sait que c'est 	r 	 `~ 	i 
Ultra Games-Konamiqui 	 ~; 	t 
a converti son propre jeu 	.ter 	 1 1 	 ; 
d'arcade, après nous 	=~ ' 	 ` 
avoir fait un premier  
let totalement différent 	 }__________ __ 
de la version coin-up. Et 	 " 
la griffe du maître nippon_ 	 — 	 -- _= 
ne déçoit pas... La réali- 
sation est f-a-n-t-a-s-t-i- 	 . 
q-u-e! On a du mal a  
croire que cette explo   
sion de superbes gra- 	 . 	 `- 
phismes et d'animations 	 THE ARCADE GAME 
vient d'une vétérante comme la Nes. Côté scénario, le jeu n'a pas cependant échappé 
à la banalité: April et Splinter ont été enlevés (décidément, c'est une manie) et Leonardo, 
Raphael, Donatello et Michelangelo doivent aller les délivrer, que ça vous plaise ou non. 
Si ça ne vous plaît pas, faut le dire, etj' arrête là. Non mais... Revenons plutôt à nos tortues: 
le jeu Nintendo est la réplique exacte de l'arcade, avec en plus, tenez-vous bien, trois 
niveaux supplémentaires! Et ô joie, on peut jouer à ce superbe jeu à deux simultanément. 
Le paradis, quoi. Le secret de Konami? Il réside dans l'addition à la mémoire traditionnelle 
de la cartouche (qui est déjà de 4 mégas, rien que ça!) d'une puce appelée MMC3. Elle 
permet une meilleure gestion des sprites, et surtout de bien plus beaux graphismes. Le 
résultat est réellement incroyable. Mais Konami n'a pas totalement réussi son pari, 
puisque le jeu s'avère assez lassant, parce que très répétitif. En effet, les tortues ne 
disposent que de 3 coups, que vous répétez sempiternellement jusqu'à la fin du jeu. De 

L L c t 	plus, de forts désagréables clignotements 
'un 	 sévissent dès qu'il y a plus de 6 sprites à 

- 	 L. l'écran. Dommage. 

• RoUer Games  
Voici un autre jeu Konami, globalement 
bien meilleur que TMNT 2: Roller Games. 
L'action se situe au XXIe siècle, alors que 
les Roller Games font rage. Les Roller 
Games sont des jeux violents se pratiquant 

THE ARCADE GAME en ville ou en arène sur des roller skates. 
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ROLLER GAMES 

Tout allait bien dans ce sport, jusqu'à ce 
que les V. I. P. E. R. (Vicious International 
Punks and Eternal Renegades) s'en mêlent 
en capturant l'organisateur du tournoi de 
Roller Games pour demander en rançon le 
grand prix du tournoi, une én000000rme 
somme d'argent. Une fois de plus, vous 
allez devoir exploser de nombreuses têtes 

® 	Yo! 

Vous ne connaissez probablement pas ce 
héros gnômesque répondant à l'étrange 
nom de Noid. Heureusement, Yann est là. 
Et il va tout vous dire sur cet anti-héros. 
Noid est une petite créature rouge aux 
longues oreilles sautant joyeusement 

YO! NOID 
comme un lapin enragé. C'est aussi la 
mascotte de Domino's Pizza, une grande 
chaîne de pizzerias américaine. Aux Etats-
Unis, ilestpartout. Ala télé, sur les affiches, 
à la radio... Sa cote de popularité risque de 
dépasser sous peu celle de Ronald 
McDonald, si ce n'est déjà fait. Dans Yo! 
Noid de Capcom, Noid està la poursuite de 
Mr Green, son double, mais en vert et en 
méchant, qui prétend pouvoir manger plus 
de pizzas que Noid. Philosophique, non? 
Noid est en effet réputé pour son terrible 
appétit quand il s'agit de pizzas, et il passe 
son temps àen dérober aux pauvres livreurs 
de Domino's Pizza. Chacun son truc... 
La poursuite entre Noid et Mr Green est 
donc engagée dans les rues et sur les 
ponts de pizza, euh non, de New York. 
Etonnant que les Tortues Ninja ne soient 
pas venues interférer dans cette affaire. 
Remarquez, elles ont déjà un contrat avec 
la chaîne concurrente, Pizza Hut. 
Capcom, depuis un certain temps, semble 
avoir décidé de jouer la carte des jeux pour 
les plus jeunes, avec Duck Tales, Chip'n 
Dale, Talespin et autres jeux inspirés de 
personnages crées par Disney. Ces jeux 
pouvaient captiver aussi bien les petits que 
les plus grands, car ils constituaient d'ex- 

avant de pouvoir délivrer l'organisateur, 
Emerson Bankhead. Au début du jeu, vous 
pouvez choisir une équipe sur les trois qui 
vous sont proposées: les Thunderbirds, 
les Hot Flash et les Rockers. 
Les membres de ces équipes ont chacun 
des aptitudes particulières dans les 5 ca-
tégories suivantes: vitesse, coup de poing, 
coup de pied, saut et coup "magique". Ce 
dernier ne peut être utilisé qu'une fois par 
tableau mais infligera de lourdes pertes à 
vosennemis. Six niveauxvous séparentdu 
bon vieux Bankhead: les quatre premiers 
se déroulent dans la ville, et vous devez y 
éviter motos, hélicoptères etflaques d'huile, 
le cinquième dans la jungle où vous devez 
vous méfier entre autres des troncs d'ar-
bre, et le sixième et dernier niveau se 
déroule dans le repère des V.I.P.E.R. 
Quatre niveaux se dévoilent en scrollings 
horizontaux et verticaux selon votre bon 
vouloir, et deux niveaux défilent de gauche 
à droite en scrolling automatique. 
Graphiquement, le jeu ressemble beau- 

LASERSCOPE 
cellents jeux de plateformes, de par leur 
réalisation et l'intérêt qu'ils offraient. Dans 
Yo! Noid la réalisation est de très bonne 
facture, mais l'intérêt est loin d'égaler celui 
des précédents jeux Capcom, même si 
Noid est assez drôle sur son skate, et si on 
prend un certain plaisir à balancer des 
coups de yoyo dans la gueule de ses 
adversaires ou à écraser les pizzas à l'aide 
du "pizza crusher". Mais le manque vo-
lontaire de toute forme de violence s'avère 
gênant ici, d'autant plus que le scénario ne 
motive en rien le joueur exigeant: courir 
après un nain vert par monts et par vaux 
parce qu'il prétend pouvoir avaler plus de 
pizzas que vous, mouaif... A d'autres... 

Pour finir en beauté, voici quelques news 
succulentes, bien meilleures que les pizzas 
de Domino's Pizza, de Pizza Hut, ou de qui 
que ce soit d'autre (NDLR: sauf les pizzas 
double fromage avec supplément fromage 
de Pizza Hut). 
Konami, encore et toujours, va lancer sur le 
marché vers la fin du mois son deuxième 
jeu de rôle, Pirates. Le premier, je parie 
que vous ne le saviez pas, c'était l'adap-
tation pour Nintendo de Defender Of The 
Crown, qu'on ne présente plus, même plus 
à vous, bande d'intoxiqués de la console. 
Et une p'tite photo exclusivement dans 
"C'est ailleurs et nulle part en France". 
Vous en voulez encore? Encore plus de 
Konami? Toujours plus de Konami? Vous 
allez me tuer, à force... Alors c'est parti: 

coup à Rush'n Attack ou à Metal Gear, et la 
bande sonore est très agréable. Des op-
tions Continue infinies sont à la disposition 
du joueur, ce qui réduit malheureusement 
considérablement la durée de vie du jeu. 
Roller Games n'en est pas moins un 
excellent soft, la castagne sur roulettes 
étant vraiment originale et plaisante. 

vous pouvez jeter votre Zapper à la pou-
belle, Konami a fait beaucoup mieux, le 
LaserScope. Balancez un jeu pour Zapper 
dans votre console, mettez le LaserScope 
sur la tête, et vous voilà transformé en Luke 
Skywalker en pleine séance de tir aérien. 
Suivez la cible avec votre oeil et gueulez 
"FEU!" dans le bras-micro qui se trouve 
devant votre bouche. A l'écran, c'est radi-
cal, la cible explose. En effet, la lentille 
photo-sensible n'est plus placée au bout 
d'un pistolet, mais devant votre oeil. En plus 
de sa fonction d'avantageux substitut du 
Zapper, le LaserScope sert de casque 
audio, et vous permet de mieux entendre 
les bandes son de vos jeux, tout en épar-
gnant vos parents ou tout autre personne 
ne désirant pas profiter des mélodies élec-
troniques sortant de votre Nes. Mais que 
vos parents ne se réjouissent pas trop vite... 
Le micro du Laserscope n'étant pas très 
sensible, vous êtes contraint de gueuler 
assez fort pour que le tir soit exécuté. De 
plus, le micro ne reconnaît pas encore les 
commandes vocales: il capte n'importe quel 
bruit assez fort. En somme, vous n'êtes pas 
obligés de gueuler "Feu! ": libre à vous de 
crier "Mégadaube!", "Potiron!" ou même 
"Charentaise!". Bien des décibels en pers-
pective... 
Toujours est-il que si vous aimez les jeux 
pour le Zapper, le LaserScope est, ou du 
moins sera, s'il sort un jour en France, pour 
vous. Une petite histoire pour terminer, con-
firmant la position dominatrice et 
l'impitoyabilité de Nintendo dans le marché 
américain des jeux vidéo: the big "N" (c'est 
ainsi qu'on nomme Nintendo aux USA), 
vous le savez sans doute, a acquis les 
droits pour sa console de l'adaptation de 
Batman, par l'intermédiaire de Sunsoft. Or 
Batman existe également sur Nec et sur 
Mega Drive. Eh bien ces deux dernières 
adaptations ne verront jamais le jour en 
territoire américain, puisque Nintendo se 
réserve l'exclusivité du jeu là-bas. Rageant 
pour les ricains... "Exclusivement sur con-
soles Nintendo", comme dit la pub. 

Bon, moi je vais me coucher, je com-
mence à voir des pizzas, des tortues et des 
hommes-chauve-souris partout... Rendez-
vous dans le prochain Consoles News, si 
une pizza géante ne m'a pas dévoré entre 
temps... 	 ®YANN WOL 
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ne fois n'est pas coutume sur cosmique, vous avez été dépê- 
Megadrive,nous aflonsfièrement ché par la ligue stellaire pour " _ 
et sans aucune appréhension reconquérir la zone de l'espace  
vous présenter un Shoot'Em Up. prise de force par des forces 
Ehhh oui, je sais, c'est une chose étrangères hostiles. Heureuse- '  

assez inhabituelle sur cette console, et c'est ment pour vous, dans l'univers 
avec un certain plaisir que je vous annonce vous n'êtes pas vraiment seul, 
la sortie d'Heavy Unit puisque mis à part les centaines 
Ahhh quelle joie, ahhh quelle allégresse, d'ennemis que vous devrez ai- - g 	__ 	'•" 
ahhh un jeu de tir, ahhhh mais que cela va fronter, vous pourrez également fi 
nous changer, il faut bien dire que cela rencontrer des pastilles et des 
faisait vraiment très longtemps qu'on avait options, vous permettant de  
pas vu pareil soft sur la console 16 bits de transformer 	littéralement votre 	 T, 
Sega. Pourtant, lorsqu'on connaît les ca- vaisseau spatial. Au nombre de 
pacités imaginatives des Japonais en ma- cinq, ces pastilles pourront par 
tière de jeux et principalement de jeux sur exemple augmenter la puissancet 
micro et consoles, on ne peut qu'être sur- de votre rayon laser en le porta- 
pris par leur manque d'initiative et surtout geant en trois rayons de force : 	# 
par leur manque de diversité au niveau de égale, ou doter votre engin de 	# 	.. 

--- --- combat d'armes' 
telles que des gre-  
nades 	à 	têtes t 

• chercheuses, im-
L-- peccables pour 

détruire les forces ennemies 

, 

lorsqu'elles sont en 	trop 
m grand nombre simultané- 

- .• 	. 	à l'écran. Ces options 
t ..• 	

- .-.---•• pourront également vous 
permettre de gagner quel- 

__ 	.a ques vies supplémentaires, 
" ', très utile pour passer les cinq 

r ~~J ~^ 	 u'". 	niveaux assez difficiles de 
- ce jeu, enfin et pour conclure 

cette petite liste d'arme, la 
plus efficace d'entreelles est 

` 	++., certainement celle qui per- 
met la transformation du 

- 	. 	 vaisseau en une espèce de ' 
.1 	, 	'4: 	..;_ 	_,-° ; Goldorak métallique du plus 

`t 	 t 	 g _ 	 bel effet. 
= 	 Comme bien souvent avec 

Ÿ 	les jeux de cette trempe sur 

LLLJ 

r t 

POUR MEGADRIVE 
JAPONAISE 	MEGADRIVE 
EDITEUR: TOHO 
GRAPHISME: 16  
,ANIMATION: 16 
MANIABILITE: 17 
SON: 15 
PRIX: 400 FRANCS ENVIRON 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

~OLT~ID C 

	

leurs produits. Enfin, passons outre ces Megadnve, un menu u option très complet 	-• 	•  

	

considérations distinguées et causons donc sélection-nable dès l'introduction de la car- 	,_ 

	

d'Heavy Unit, un programme qui si vous touche, vous permet de choisir l'un des 	 : / 

	

êtes comme je le sais un passionné de trois niveaux de difficulté disponibles, la 	H 

	

consoles, ne doit pas vous être inconnu. En nombre de vies maximum que vous pour- 	'- 3.' 

	

effet, avant d'arriver sur la Megadrive, ce rez obtenir au cours de votre lutte, lasélec- 	 - 	,  

	

jeu de Toho avait été réalisé sur la PC tion de la spécificité de chacun des trois 	i 
Engine, 	 boutons qui sont utilisés ici, la mise en  
Pas de grands problèmes quant à la con- fonction ou non du tir automatique, l'accès  
naissance de l'histoire, c'est toujours la à toutes les musiques du jeu et enfin vous   

	

même rengaine. A bord de votre vaisseau offre la possibilité de rentrer un mot de 	 `d 	• , 	 •, 	- - 

passe donné à la fin de chacun des ni-  \ 
 

 ^ 	veaux, option toujours très apprécia- 
` 	 -` ble qui vous permet de ne pas perdre 

°` votre temps dans les premiers ins 

	

 
 

 
~ 	

- 	~ 
  tants toujours plus simples et lus t 	

z ,± 

ennuyeux que les autres lorsqu'on 4 
connaît lejeu un peu plus profon 

4 	 ^.. 	dément. Mis à part des graphis ~t î. 
mes plus recherchés que sur 	orf 

~ 	 PC Engine et quelques poin   
de détails différents, Heavy 
Unit se relève être à l'utile ,' • -• 
sation un bon jeu de tir 	̀ 
scrolling horizontal, cer,'   
tes loin derrière Hellfir  

t:.-4 	- 	 mais ce dernier re 	 z  
{ 	 ` 

tera toujours à rie 
sens le meilleur 1du 
lot. J'm DESTROY., • 
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POUR MEGADRIVE 
JAPONAISE 	MEGADRIVE 

ES SEGA 
GRAPHISME: 

 
1 GRAPHI

HI
SME: 15 

ANIMATION: 15 
MANtABILITE: 18 
SON: 15 
PRIX: 400 FRANCS ENVIRON 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN. 

WONDERBO1;: 

aissez-moi vous dire que cela me fait 
bien plaisir de retrouver les aventures 
de l'un des fétiches de la Master 
System sur la Megadrive. Wonderboy, 
tel est son nom. Tout droit sorti des 
bornes d'arcade et du CD Rom de la 

PC Engine, Monster Lair, le sous-titre de ce 
jeu de plateforme, est un jeu dans lequel 
vous dirigez un charmant petit garçon en 
quête d'une liberté perdue. 
Blessé dans son amour propre, ruiné par 
les monstres sanguinaires qui ont trans-
formé son pays en un véritable caphar-
naüm sans nom, Wonderboy ne peut plus 
rester là sans rien faire, les bras croisés en 
attendant que cela se passe. Il faut qu'il 
bouge, il doit se remuer pour préserver 
ceux qu'il aime et ainsi éliminer et écarter 

tout danger. 
C'est dans cette 

ambiance que 
notre petit bon-
homme d'aven-
urier décide de se 

" 	- lancer au coeur de 
l'action. 	Comme je 

vous l'avais déjà dit 
quelques lignes plus 

- haut, Wonderboy III 
., n'est pas sur Mega- 

drive un programme 
° 	, original, j'entends par 

• là qu'il existait déjà sur 
CD Rom NEC. Alors pour 

une fois qu'on peut compa- 
y 	rer ces deux machines on ne 

va pas se gêner. Beaucoup 
d'entre vous, qui ne connaissent 
pas les exactes capacités du CD 

— ï/; Rom et qui ne jurent que par la 
r. Megadrive dont les caractéristi-

ques dans ce domaine sont, il est 
' 	vrai, tout à fait respectables, seront 

sans doute étonnés d'apprendre que 
la qualité sonore de cette conversion 

est bien inférieure à celle que l'on connais-
sait sur CD. Pas vraiment étonnant, mais je 
reste cependant persuadé que la 
Megadrive aurait été capable de faire 
nettement mieux sur ce point précis. 
Mise à part la musique, décevante donc, le 
scrolling lui aussi n'est pas tout à fait à la 
hauteur de ce qu'on était en droit d'espé-
rer. Là encore il faut que je m'explique. 
D'une manière générale et cela dans la 
plupart des jeux de plateforme, le scrolling 
suit les mouvements du personnage que 
vous dirigez, dans cette conversion de 
Monster Lair, ce n'est pas le cas. 
Le scrolling est totalement indépendant 

des mouvements que vous pouvez faire 
faire à notre petit héros. Se déplaçènt tou-
jours selon le même rythme linéaire, ce  

scrolling pourrait alors choquer tous les 
amateurs de ce style de jeu. 
Allez, on arrête là les critiques, car 
Wondeboy est tout de même un jeu très 
plaisant et super amusant à jouer même si 
il perd la cadence endiablée qui était la 
sienne dans la version sur CD Rom. 
Ainsi les graphismes sans être à s'arracher 
les cheveux sur la tête sont assez sympas. 
L'animation plus lente que ce qu'on con-
naissait, reste cependant tout à fait bonne, 
et le nombre élevé de niveaux (dix en tout) 
conclus à chaque fois par un monstre de fin 
permet à Wonderboy III de satisfaire tous 
les passionnés de la mascotte des conso-
les Sega, au même titre d'ailleurs qu'Alex 
Kidd. 
Alors, si vous êtes l'heureux possesseur 
d'une Megadrive, ne vous étonnez pas de 
voir que Monster Lair est un peu moins bon 
que sur CD et sachez l'apprécier à sa juste 
valeur sur cette console, vous ne serez de 
toute façon pas trop déçu, car ce jeu vous 
donnera malgré tout de longues heures de 
plaisir devant l'écran de votre moniteur. 

J'm DESTROY 
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r 	
franchir le plus vite possible les nombreux 

L' ,r/J I 	 j 	̀ 	 niveaux - au moins neuf - en ramassant le 
I 	 ~ 	 < 	 plus possible d'objets et en combattant, 

	

i t . 	. 	t 	 / 	, 	1 ` 	 avec une langue fourchue qui s'allonge 
s 	 dans les mêmes proportions que fa queue, 

I 	 ' 	) ' 	i 	 les nombreux enpnemis. L'effet 3D est par- 

1. I  

	

~---~R 	 ' 	 l 	 fait et les décors sYmpathiques. Des bou- 

	

f 	 I 	t 	 ches dégoûts cachent soient d es enne- 
J 	mis, soit des objets, soit encore des pièces 

bonus qui améliorent le total, soit encore 
des passages secrets. 
Certains objets sont indispensables; 

l'horloge par exemple qui rajoute du temps 

I au temps, ou le rallongeur de langue. A 
chaque fois que le serpent est touché, il  
perd un bout de sa queue et ne peut passer 

f

Ç

- 	 au niveau supérieur tant que cette dernière 
ne clignote pas. Certains ennemis sem-

blent invincibles mais il faut en 
~ 	 - 	 _ ~- 	réalité les toucher un grand 

r - 	 nombre de fois. Les lame- 

	

- 	- 	 - 	 ntables qui coupent notre héros 
en morceaux sont indécelables 
mais toujours cachés au même 

_.,r 	 endroit, il suffit d'avoir de la me- 
e 	 - 	 moire. Tout cela a l'air bien 

complique mais s'avère à - 
= l'usage parfaitement logique et 

- 	 _ 	 clair. 

11 ifl ■ Je vous ai pas raconté le scé 
~D~ 	 ~` 	 nario? Ben c'esf pas grave, yen 

a pas, et franchement, quand Ie 
- 	 jeu est aussi bon, c'est pas la 

: 	= 	_ -~- 	 peine de l'enrober avec des 
v racontards inutiles t n'en a nul 

	

mar 	 besoin. Par contre, je peux vous 
-- 	dire que le cri du serpent qui 

__ 	 i 	 tombe dans le vide, c'est l'hor- 
reur intégrale! Une certaine
technique, comme dans nom-
bre de jeux en 3D, est indis- 

- 	 _ 	 ~-. 	pensable, et s'acquiert rapide- ¢. 

	

- .. 	 =~ - 	 ment, grâce à une très bonne 
_ 

-- 	.--  --- 	 ~ maniabilité. La meilleure car- 
touche du mois? Dans le genre, .~-

r c'est sûr± 
._: 	 _ 	 MISOJU 

on mais vous avez vu la 
note globale que j'ai collé à 
ce soft? J'en reviens pas 
moi-même, surtout qu'en 
recevant la cartouche et en 
regardant derrière par une 
saine et juste curiosité, 

j'étais salement sceptique, genre fosse, et  

.:.tex- -'.* s Sri" 	-` ; 

_yam 

= ~a 

r .- ,tea_ 

- dd 

je croyais que j'allais me taper un sacré 
nanar! La cartouche enclenchée, ma sur-
prise n'en aété que meilleure et ce drôle de 
serpent dont la queue augmente de lon-
gueur chaque fois qu'il avale une de ces 
démoniaques petites boules rouges, 
bleues ou jaunes qui parcourent l'écran 
est vraiment irrésistible, original et en un 
mot génial. 
Pour une fois, le jeu est aussi bon que l'on 
joue seul ou à deux, et certains préféreront 
soit l'un soit l'autre, sans que cela ne me 
dérange le moins du monde. Avec son 
serpent, il n'est bien entendu pas question 
de se retrousser les manches, mais de 

EDITEUR: 
NINTENDO 
GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 18 
MANIABILITE: 18 
SON: 16 
PRIX: 300 FRANCS ENVIRON 
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IPanali  

The .Jungle Fighter 
Danan est justement un must qui plaira à 
tous les possesseurs de la Master System, 
au point de ne pas leur faire regretter de ne 
pas encore avoir acheté la Mega Drive! En 
parcourant les divers tableaux à la recher-
che des trois objets sacrés, le globe de 
lumière, l'amulette de lumière et le poi-
gnard de lumière - on se croirait devant 
une campagne de pub EDF! - seuls capa-
bles d'aider Danan à vaincre la créature 
diabolique qu'il cherche désespérement, 
on ne peut s'empêcher d'etre agréablement 
surpris devant tant de beauté. Sur l'écran, 
Danan affronte d'abord des Amazones 
chargées de protéger des trésors indis-
pensables à Danan pour continuer sa 
quête. Il est recommandé de bien fouiller 
chaque zone de l'écran si on ne veut pas 
laisser derrière soi des objets' q u i 
risquent de faire défaut par la 
suite. Par exemple, un compteur ' 	, 
de temps vous oblige à accélérer  
le mouvement, à moins justement 
de trouver, dans un des coffres, le 
symbole de l'horloge qui rajoute des 
unités de temps. D'autres symboles ca-
chés dans les coffres permettent d'aug-
menter le niveau d'expérience, le niveau 
de force et donnent parfois d'autres pou-
voirs que je vous laisse découvrir, je vais 
pas faire tout le boulot... Parce que si vous 
devez n'acheter qu'une seule cartouche 
ce mois-ci, ben c'est celle-là que je vous 

conseille sans hésitation, les graphismes 
sont superbes, la musique bonne, la 
jouabilité parfaite, et meme que si je cher-
che un petit défaut j'arrive pas à trouver! la 
critique juste pour critiquer, c'est pas le 
genre de la maison, et c'est justement pour 
cela que vous adorez Joystick, alors on va 
pas changer aujourd'hui! 	MISOJU 

EDITEUR: SEGA 
GRAPHISME: 18 
ANIMATION: 17 	SEGA MASTER 
MANIABILITE: 18 	SYSTEM 
SON: 15  
PRIX: 300 FRANCS  
ENVIRON 

.. 	 i 

1 y a déjà cinq ans... Comme le temps 
passe vite! Depuis cette époque, les 
Ghostbusters, réduits au chômage tech-

nique pour cause d'absence de fantômes, 
s'ennuyaient. Mais New York revit: les 
Ghostbusters ont découvert, dans ses 
égouts, une rivière de matière visqueuse 
du plus beau vert qui n'a absolument rien 
de naturel ou alors la pollution a fait d'énor-
mes progrès depuis Tchernobyl... Rejoi-
gnez l'équipe des chasseurs de fantô-
mes et partez, c'est 
la mode depuis 
les tortues Ninja, 
au coeur de New 
York. A coup de 
matière visqueu- 
se elle aussi, 
parcourez un im- 
mense tunnel rempli de  

l'écran. Touchez-en vingt, cela vous don-
nera une vie supplémentaire bien pratique, 
vu qu'il y a sept scénarios dans le jeu et que 
l'on repart sur chaque tableau avec seule-
ment les vies préservées au tableau pré-
cédent. Autant en garder le maximum si on 
veut arriver jusqu'au Musée ou seule l'at-
taque conjuguée des GB permettra de 
vaincre le putride Vigo. Alors maintenant 
LA question. Est-ce que c'est un bon jeu? 
Est-qu'on s'amuse? Est-ce qu'on rigole? Je 
sais, cela fait trois questions, mais elles se 
rejoignent en une seule réponse: oui. Vous 
en voulez plus? D'accord, je suis payé 
alors j'en rajoute. Vous en voulez pour votre 
.fric, ça y a pas à dire! Ghostbusters II, c'est 
un peu comme le film sauf que c'est le 
contraire: la version II du film était moins 
bonne que la première alors que le soft Il 
est bien meilleur. Mais le I était tellement nul 
que cela ne transforme pas le Il en méga-
hit. On s'amuse bien, on rigole devant les 
monstres divers, la difficulté est croissante 
mais on ne trouve pas cette petite touche 
de génie qui vous cloue devant la bécane. 

créatures peu ragoûtantes et franchement 
hostiles. Certaines sont invulnérables àvos 
coups et doivent être évitées soigneuse-
ment. Le seul moyen de les avoir est de 
poser des pièges, mais attention de ne pas 
se piéger soi-même, hein, ça fait un peu 

débile mental... D'autres, qui 
d'ailleurs vous poursuivent 

si vous les ratez, éclatent 
comme des baudruches. 

Des logos Ghostbusters 
Il traversent parfois 

Maintenant cette cartou-
che ne sera pas le vilain 
petit canard dans votre 
collection et vous amu-
sera,   surtoutsivousavez 

= vu les films. 
MISOJU 
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I y a comme cela, dans la vie, des 
coïncidences tellement extraordinaires 
qu'on ne peut s'empêcher de les trouver 
droles. Et ce Danan, qui à deux lettres 

près aurait pu s'appeller Conan, et qui lui 
aussi est un sympathique barbare des 
temps bénis de l'heroïc-fantasy, ne nous 
démentira pas, ou alors c'est pas la mau-
vaise foi qui l'étouffe! En réalité Danan ne 
vit pas sur Terre, mais sur une planète qui 
ressemble beaucoup à la notre, Gian 
(Marc? T'es là aussi?). Un jour, un avion 
transportant des passagers s'écrasa et le 
seul survivant semblait être un nouveau-né 
que personne n'a jamais revu. Bien des 
années plus tard, 18 ans exactement, on 
entendit parler d'un jeune blanc qui vivrait 
au fond de la jungle au milieu des animaux, 
et dont le nom, justement on y est, est 
Danan! Recueilli par Jimba, un homme 
sage qui vivait reclus dans la jungle, il va 
devoir partir à la recherche de ses assas-
sins afin de le venger. Bon, assez parlé, de 
l'action! Dans le genre aventure-action, 
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'histoire que je vais vous conter 
maintenant se déroule alors que 
les hommes et les bêtes vivaient 

z. encore ensemble, non pas sous le 
même toit, mais sous le même ciel. 

Un jour le monstre Barlog venu de nulle part 
ailleurs (une émission sur Canal Plus à ne 
manquer sous aucun prétexte), c'est-à-
dire du fin fond du néant, sème la terreur 
sur la région. Répandant sa puanteur malo-
dorante à qui veut la sentir, Barlog s'est 
lancé dans une lutte sans pitié à la con-
quête d'un monde qui jusqu'à présent était 
encore libre. Salasa, la princesse de Dilsarl, 
l'un des plus prestigieux royaumes de 
l'époque, s'est faite enlever par les forces 
obscures et par l'ignoble Barlog. A l'an-
nonce de cet enlèvement, le roi sélectionna 
quatre de ses meilleurs combattants triés 
sur le volet pour mener à bien la mission 
qu'il vient de leur confier: sauver le monde  

d'une fin certaine, retrouver la princesse 
Salasa pour redonner à l'empire la légiti-
mité qui était la sienne avant que tous ces 
événements ne se produisent, et se déci-
der une bonne fois pour toutes sur le temps 
narratif utilisé dans ce putain d'article qui 
hésite entre le passé composé et le pré-
sent. Voilà pour l'histoire. Maintenant que 
les choses sont un peu plus claires dans 
votre esprit, parlons donc un peu plus du 
déroulement de Cadash. A i'or;gine Cadash 
est un jeu d'un niveau assez typé, puisque 
c'est un parfait mélange entre le jeu de 
plateforme et le jeu de rôle/aventure. Issu 
des bornes d'arcade, Cadash était très 
attendu par la très grande majorité 
des amateurs de la PC Engine et 
comme en plus c'est Taito lui- 
même qui a programmé 
cette conversion, pas de  
gros problèmes quant à la 
réalisation: c'est quasi-par- 
fait. Enfin, l'un des premiers 	~. 
gros avantages de Cadash, 
outre que le graphisme est 
peut-être l'un des meilleurs 
qu'il m'ait été permis de voir 	„i 
sur cette console, c'est la pos-
sibilité de pouvoir jouer à deux 
simultanément. Juste après la 
page de présentation, il est ainsi 
possible de sélectionner deux 
des quatre combattants ~. 	- 
possédant chacun des ca- " 
ractéristiques d'agilité et 
de force ainsi que des 
armes qui leur sont 
propres. Cette pos,, 
sibilité de jouer 

deux ainsi que celle de pouvoir choisir l'un 
des quatre combattants (un mage, un 
guerrier, un aventurier et une magicienne) 
donne à Cadash un regain d'intérêt par 
rapport aux jeux de plateformes à scrolling 
mufti-directionnel, même si ceux-ci sont en 
général sur PC Engine d'une qualité tout à 
fait satisfaisante. Lancé au coeur de l'ac-
tion, vous rencontrerez de nombreux per-
sonnages qui au gré de leur bonne volonté 
et de leur humeur du moment pourront 
vous donner quelques précieuses indica-
tions, comme par exemple l'emplacement 
de certains sorts magiques, le chemin à 
suivre pour sortir des nombreux labyrin-
thes, les monstres les plus dangereux à 
éviter, etc... Malheureusement, et c'est bien 
là tout le malheur de ce fantastique jeu de 
Taito, toutes ces indications, tous ces dia-
logues que vous pourrez obtenir sont en-
tièrement en Japonais. Eh oui, une fois de 
plus, c'est vraiment très regrettable, 
d'autant plus que pour y avoir joué en 
arcade, Cadash est un jeu merveilleux, 
plein de surprises et de rebondissement. 
Mais allez bon, on va se faire une raison et 
lorsqu'on commence à jouer à Cadash on 
oublie vite l'obstacle de la langue pour ne 
se consacrer qu'à l'action. . Un tout petit 
dernier mot sur la musique. Si celle-ci n'est 
pas d'une qualité exemplaire, sa sonorité, 
ses mélodies, son tempo, son rythme sont 
tellement plaisants, qu'il m'estmême arrivé 
sans y penser de la fredonner dans is rue! 
Dingue, complètement dingue. 
J'm DESTROY  

PC ENGINE 
EDITEUR: TAITO 
GRAPHISME: 19 
ANIMATION: 16 
MANIABILITE: 19 
SON: 17 
PRIX: 350 FRANCS ENVIRON 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 
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ayou Billy me rappelle quelqu'un, 	presque trop! On arrive à ce paradoxe qu'à 	contre des avions et des hélicoptères, vrai- 

	

sans que j'arrive à dire qui. Son 	vouloir faire trop bien on arrive parfois à mal 	ment, c'est pas le choix qui manque. De 
~ 	chapeau entouré de peau de cro- 	faire! Ou tout au moins de ne pas atteindre le 	nombreux équipements, genre viande crue, 

	

codile, sa machette grande taille 	but recherché,.. Donc Bayou est un aventu- 	gilet pare-balles, trousse de premier soin, 

	

et ses vêtements d'aventurier de 	rier élevé par une famille d'alligators dont ta 	sablier et d'autres encore aident à survivre 

	

bazar australien m'induisent peut-être en er- 	fiancée (est-ce qu'il lui a offert un sac en cro- 	et à combattre. Vraiment, tout est là mais la 

	

reur, mais c'est pas grave. L'important, c'est 	co?), une ex-miss Louisiane, a été enlevée 	faiblesse d'un graphisme aux couleurs pour- 

	

le jeu et là, j'avoue un certain scepticisme 	par l'immonde Gordon, le bandit des marais 	tant belles, la faiblesse de sprites qui ont une 

	

que d'aucuns trouveront un tantinet surfait. 	fétides. Plutôt que d'en chercher une autre, 	fâcheuse tendance à jouer aux abonnés ab- 

	

Mais j'assume. Tous les ingrédients d'un bon 	c'est pourtant pas ce qui manque, Bayou 	sents au plus fort de l'action, tout cela dé- 

	

jeu sont présents, mieux même, il y en a 	décide de la récupérer et d'affronter les nom- 	value un jeu qui aurait pu être un hit mais 
breux sbires qui protègent Gordon. D'ac- 	n'intéressera que ceux qui, ayant des 

=` :. - 	 : 	cord, le scénario brille pas vraiment par 	moyens limités, seront content d'avoir une 
l'originalité, mais bon, tout cela n'est que pré- 	cartouche avec trois jeux pour le prix d'un, 
texte à castagner. La première partie du jeu 	c'est déjà pas si mal... 	J'm DESTROY 
est un combat acharné contre divers voyous 
et quelques crocodiles qui semblent n'avoir 
aucun esprit de famille. Dix niveaux, tous si- 	EDITEUR: KONAMI 

* 	tués au coeur de la Nouvelle Orléans entre 	GRAPHISME: 14 	NINTENDO 
marais, plantations et villes, se jouent de di- 	ANIMATION: 12 
verses manières: des combats à mains 	MANIABILITE:13 

1 	 k 	nues, d'autres avec un fouet ou un bâton, 	SON: 14 	 1 	/C 

	

1: • 	un niveau pour ceux qui ont le light phaser, 	PRIX: 300 FRANCS 
des poursuites en véhicule automobile 4 X4 	ENVIRON 
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st-il encore besoin de vous pré-
senter Jackie Chan? Non? C'est 
certain, mais comme je suis d'un 

$.:. naturel plutôt casse-pieds pour ne 
Z.~ 	pas dire autre chose, je vais quand 

même vous en toucher deux ou 
trois mots, promis, juré, craché, ça 
ne sera pas long. Jackie Chan, 

c'est le spécialiste des films de karaté 
-made in Hong-Kong-, maître incontesté 
des cascades époustouflantes et des 
bastons à grand coups de karaté. Jackie 
Chan, c'est aussi le digne successeur de 
Bruce Lee, dieu parmi les dieux des films 
d'arts martiaux. Voilà, le topo sur laverfette 
est terminé, merci de votre patience et de 
votre attention. Dans de pareilles condi-
tions, pourquoi ne pas profiter de sa re-
nommée internationale, pour par exemple, 

I
être la vedette d'un jeu 
vidéo, comme les Amé-
ricains et Sega l'avaient 
fait en pixélisant Michael 
Jackson et en le mettant 
en scène dans Moon
walker sur Megadrive. 
Dérangé en pleine médi
tation transcendentale 
par l'appel d'un sage, 
Jackie se met en branle 
pour l'une de ses plus 
grandes aventures. A 
coup sûr, la plus grande 
sur PC Engine, puisque 
c'est la seule et unique 
UC Idb11, UU[HUH 	UUF 

l'instant. Cette aventure 
aussi divertissante 
qu'inquiétante permettra 

à notre brave Jackie d'affronter de nom-
breux monstres et adversaires différents, 
en tout quatorze gredins se mettront sur sa 
route pour l'empêcher de venir au bout de 
sa tâche, retrouver sa douce et tendre 
Jackie Chanette, femme de son état. Pour 
se débarrasser de ses assaillants, le maître 
du Kung-Fu des années 80/90 n'aura que 
l'usage de ses pieds et poings. De temps 
en temps, une grenouille pourra libérer 
quelques options qui lui permettront d'élar-
gir sa bibliothèque de «karaterie» en of-
frant à Jackie la possibilité de lancer des 
boules de feu, ou d'apprendre deux nou-
veaux types de mouvements accompa-
gnés d'un superbe «Kiaï>, à en faire trem-
bler les enceintes de votre moniteur ou de 
votre télé, bien plus dévastateur et ravageur 
que les précédents. Ce jeu de plate-forme 

PC ENGINE 

EDITEUR: >! 
HUDSON SOFT 
GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 17 
MANIABILITE: 19 
SON: 15 
PRIX: 350 FRANCS ENVIRON 

au scrolling multi-directionnel comportant 
cinq niveaux est d'un classicisme déses-
pérant, non pas dans son déroulement, qui 
lui est haut en couleur, mais plutôt dans son 
approche intrinsèque (wouahhh, celle-là je 
vais vous la refaire dans tous les tests, 
putain la phrase, wouahh j'en reviens pas, 
si mon prof de français pouvait lire il se 
casserait la gueule de son bureau) (Note 
du prof: Jean-Marc, t'es viré). 
Je m'explique. 
Lorsqu'on connaît les jeux de la PC Engine, 
on sait de quoi la bête est capable, eh bien 
Jackie Chan réunit à peu près tous les 
ingrédients d'un excellent titre. Scrolling 
parfait, bien que trop souvent sur un seul 
plan lorsqu'il est multi-directionnel, anima-
tion simple mais rapide, musique gaie et 
collant parfaitement avec l'ambiance du 
jeu, maniabilité parfaite, Jackie Chan est 
d'un intérêt tout à fait probant. 
A cause, ou plutôt grâce à son côté sym-
pathique, à ses gros sprites et surtout à sa 
vitesse de déroulement, Jackie Chan est 
un excellent jeu qui regorge de bonnes 
surprises. 

J'm DESTROY 
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Mjusqu'au 
voilà plongé 

jusqu'au cou d 	unmonde 
de perplexité, d 	la profondeur 
n'a d'égale que celles qu'attei-

gnent le sous-marin que je pilote! J'avais 
pas vu un jeu comme celui-là depuis des 
années et je croyais plus que c'était possi-
ble de sortir des trucs pareils! Maintenant, 
peut-être que le musée de la Marine sera 
enchanté de lui faire une petite place dans 
ses rayons comme le jeu le plus étonnant 
sorti en 91, sauf si d'autres font mieux d'ici 
la fin de l'année... L'histoire, déjà; l'alibi, 
oserai-je écrire: une créature d'une force 
inimaginable a attaqué la petite île de l'état 
de Balderia. Le monstre, capable de se 
transformer en n'importe quelle forme sauf 
humaine, a tout détruit et personne n'a 
jamais pu le vaincre. Alors on vous de-
mande de prendre l'unique sous-marin du 
pays - le Nautilus! - et d'aller au feu. Dans 
l'eau, faut le faire! Attention à pas vous faire 

liquider! Et puis, dans 
l'eau, personne ne vous 

entendra hurler! Assez ri-
golé, causons 
technique. 
Dans ce 
shoot'em up à 

scrolling horizontal, vous 
commencez la partie avec - 

trois vies. Lorsqu'un sous-ma- -
rin reçoit deux coups, il clignote 

comme un sapin de Noël qui n'aurait 
que des boules rouges. Encore deux 
coups et il est détruit. Vu le nombre de - 
créatures malfaisantes qui peuplent 
le fond de l'eau, sa surface et le ciel, 
c'est assez facile de perdre! Et pas 
question de revenir en arrière pour 
les lâches: la marche avant est auto- hs 
matique et irréversible. Tirez sur tout _. . 
ce qui bouge, attrapez les symboles 
qui, comme d'habitude, vous donnent 
des facilités genre vitesse, réparation 	_. 
et puissance et franchissez les cinq étapes 
avant d'affronter la méta-créature dans un 
niveau d'une incroyable difficulté! Voilà une 
cartouche que je ne recommande pas aux 
débutants ni aux claustrophobes! Seuls 
ceux qui bavent de plaisir devant les jeux 
de tir à outrance en ayant les yeux comme 
des pistolets aimeront ce jeu. Les autres 
n'ont qu'à acheter Columns, c'est plus 
calme. Sans char, comme dirait Ben Hur, 
dans le genre je préfère largement «R- 

Type». Mais ceux qui l'ont terminé depuis 
longtemps seront contents d'avoir un nou-
veau challenge du meme type, sans R, à 

réussir. Après tout, chacun fait comme i 
veut, moi je retourne à .Wonder Boy'.. 
MISOJU 

SEGA 
EDITEUR: SEGA 	ASTER SYSTEM 
GRAPHISME: 14 	M ,o 
ANIMATION: 13 037 MAN IABILITE: 14 
SON: 12 
PRIX: 300 FRANCS ENVIRON 
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ONE PAIR 

Jj 

TWO PAIR 

près un voyage à Las Vegas, le 
pays des casinos est-il besoin de 
vous le rappeler, la passion des 

•P jeux d'argent ne m'a (malheureu-
sement, diront certains) (NDLR: 

oui, ton banquier) pas quitté. Alors, 
lorsque j'ai appris la sortie de Card Games, 
inutile de vous dire que je me suis immé-
diatement jeté dessus, comme un loup af-
famé. 
Alors que ce jeu sur Gameboy est issu de 
l'importation parallèle en provenance di-
recte du Japon, à l'écran - une fois n'est 
pas coutume - tout est en anglais, ce qui 

apporte à Card Games une certaine 
convivialité que beaucoup d'autres égale-
ment en provenance de son pays n'ont 
pas. Comme son nom tend à le suggérer, 
Card Games est une simulation de jeux de 
cartes, au programme quatre jeux diffé-
rents. Enfin lorsque je dis quatre, en fait il 
n'y en a que trois avec lesquels on peut 
vraiment jouer, l'autre comporte des règles 
qui malheureusement me sont encore in-
connues. Donc, ne comptez pas trop sur 
moi pour vous dire exactement ce que j'en 
pense, je ne pourrais pas. Par contre, en ce 
qui concerne les trois autres, pas de gros 
problèmes puisqu'il s'agit d'un jeu de Po-
ker, d'un Blackjack (tiens, le revoilà celui-
là) (Note du banquier: JMD, arrête de jouer 
tout de suite!) et d'une variante du Huit 
américain. Très facile d'accès, ce jeu est 
assez marrant lorsqu'on y joue entre deux 
parties de Contra ou de Gargoyle's Quest. 

J'm DESTROY 

:-1 EDiTEUR: COCONUTS 
GRAPHISME: 13 

jj 	ANIMATION: NON SIGNIFICATIF 
SON: 14 
INTERET: 15 
GLOBAL: 70% 
PRIX: 200 FRANCS ENVIRON 
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piéçel par une intelligence sb$- 
rieuse dont le seul et unique but es% 
is conquête du monde libre, cette 
nouvelle forme de vie se caractéri-
se sous la forme d'androïdes com- 

Dlètement autonomes. 
Devant cette incontestable menace à la li-
berté, le gouvernement fédéral, une sorte 
d'Organisation des Nations Unies futuriste, 
a dépêché deux de ses meilleurs agents se-
crets. Leur mission, donc la vôtre, est de dy-
namiter le complexe dans lequel évoluent 
ces androïdes et de les rendre complète-
ment inoffensifs. Pour ce faire le gouverne-
ment fédéral met à votre disposition un 
nouveau type de bombe à retardement. 
Cette arme révolutionnaire placé à des en-
droits précis et stratégiques, que vous dé-
couvrirez au cours de chaque mission, vous 
permettra non seulement de fuir avant son 
explosion, mais également de détruire tout 
le niveau dans lequel vous serez engagé. 
L'enjeu est d'importance, le monde entier 
compte sur vous, soyez à la hauteur des es- 

pérances alliées et surtout n'oubliez jamais 
le but de votre mission, détruire toutes les 
installations ennemies. Ce n'est qu'après une 
séquence animée dans laquelle on apprend 
comment nos deux agents secrets ont réus-
si à pénétrer dans le complexe ennemi en 
déjouant tous les systèmes de protection 
(caméra, champs de mines, fils barbelés, 
etc...) que le jeu commence. 
Dès les premières minutes de jeu, plusieurs 
choses se distinguent très nettement dans 
Crack Down, par rapport aux autres pro-
ductions sur cette console. D'une part, c'est 
la possibilité de jouer à deux ou non simul-
tanément à l'écran, dans le cas d'un jeu à 
deux joueurs, chacun possède son propre 
écran complètement indépendant de celui 
de son partenaire. D'autre part, c'est la taille 
des sprites, qui tranchent là aussi avec la 
plupart des productions sur cette machine. 
Tout petits, ces sprites ne nuisent, contrai-
rement à ce qu'on pourrait penser au pre-
mier abord, absolument en rien à l'action qui 
se déroule dans un dédale de labyrinthes, 
dont le plan et les objectifs à atteindre sont 
en permanence affichés dans le haut de 
l'écran. Comme tout bon jeu d'arcade qui 
se respecte, Crack Down présente de nom-
breuses options permettant d'améliorer l'ar-
mement de vos combattants de choc. Ainsi, 
vous trouverez au détour des nombreux cou-
loirs trois types d'armes différents, pistolet-
mitrailleurs, missiles, grenades seront donc 
au rendez-vous de votre mission. 
Une fois de plus, sur Megadrive avant l'en-
trée en matière proprement dite vous pourrez 
par le biais d'un menu de sélection choisir 
entre trois difficultés de jeu différentes, dé-
terminer le nombre de crédits (entre 0 et 6), 
ou choisir la fonction des trois boutons du 
joystick qui sont ici utilisés. Converti du jeu 
d'arcade du même nom, Crack Down est 
sur la console 16 bits de Sega un jeu bien 
agréable où l'action reste seule maîtresse. 
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ùi 	if 

ynoug, c'est l'ange du bien, qui 
lutte contre les forces du mal. 
Cynoug, c'est le bienfaiteur de 
l'humanité au bord de la catastro- 

phe du troisième millénaire. Cynoug, c'est 
aussi le héros de ce jeu de tir d'un concept 
tout à fait nouveau, enfin dans sa réalisation, 
mais nous en reparlerons ultérieurement. 
Qui a dit que les anges n'ont pas de sexe? 
Hein, qui a bien pu dire pareille ânerie? 
Pourquoi cette question? Tout simplement 
parce que Cynoug, c'est sûr, c'est un mec. 
Une espèce de baraque tout de muscles 
vêtu et qui pour ne rien arranger possède 

sur chacune de ses omoplates deux super-
bes ailes, à en faire baver même les plus 
grands des rapaces de nos régions. Alors 
oui, si maintenant vous commencez à 
connaître un peu plus Cynoug, vous n'êtes 
pas encore au courant de tout. Avant d'ouvrir 
les débats, comme on dit à l'Assemblée 
Nationale, présentons quelque peu le jeu. 
Cynoug est un jeu de tir qui se déroule dans 
sa plus grande partie selon un scrolling 
horizontal. Mais j'arrête tout de suite là pour 
vous signaler qu'à propos de scrolling vous 
n'allez pas être au bout de vos surprises, 

des scrollings vous allez en avoir pour votre 
argent, je vous l'assure, mais nous y revien-
drons. Toute l'action se déroule sur un peu 
moins de dix niveaux, huit semblerait-il 
mais comme la doc est encore uniquement 
en Japonais il est assez difficile de le savoir 
au poil près. Bref, de toutes façons ne vous 
étonnez de rien, avant de voir la fin du 
cinquième niveau, il va falloir que vous 
vous accrochiez fort au joystick, car ce jeu 
de NCS est loin d'être simple. Totalement 
inconnu avant sa sortie, ce Shoot'Em Up 
bien sous tous rapports risque de rester 
quelque temps dans bien des mémoires, 
tant sa réalisation est parfaite. C'est 
d'ailleurs ici que notre exposé prend son 
envol et attaque aussitôt le point culminant 
de ce jeu: les scrollings. Alors que dans la 
plupart des Shoot'Em Ups actuels, on 
s'étonne de voir des scrollings sinusoïdaux 
sur plusieurs plans, Cynoug, lui, ricane, 
parce qu'au niveau des scrollings, c'est 
carrément balaise, je dirai même plus en 
ajoutant que c'est très franchement halluci-
nant. C'est tellement fort qu'il est carrément 
impossible de décrire de façon réaliste ce 
qui se passe à l'écran. Juste en deux mots, 
ça bouge tout le temps, dans tous les sens 
et à n'importe quel moment. A part le 
scrolling, tout dans Cynoug est parfait. La 
maniabilité d'un prince ailé est parfaite, la 
célérité de son déplacement peut être ac-
centuée de manière considérable par les 
options qu'il peut engranger au fur et à 
mesure de son avancée au cours des diffé-
rents niveaux pour devenir même carré-
ment folle, le nombre de tirs et de vaisseaux 
ennemis présents simultanément à l'écran 
est quasi gigantesque, en tout cas je serais 
bien incapable de les compter dans le feu 
de l'action, bref avec Cynoug le Shoot'Em 
Up atteint une de ses apogées. 
Sélectionnables par le biais d'un menu 
d'options présent dès la page de présen-
tation, dix-neuf superbes musiques peu-
vent être écoutées sans que vous soyez 
obligés de parcourir tous les niveaux 
du jeu. Enfin, et pour conclure là ce 
véritable concert d'éloges, un mot 
un seul, si vous aimez les jeux de 
tir et même si vous ne les aimez 
pas, courez-vite chez votre re- 
vendeur et demandez: -Un 
Cynoug, s'vous plaît-, vous ne 
serez pas déçu. 

J'm DESTROY 
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a DRAT (Drug Runners And 
~:: 	Terrorists), est un réseau spécialisé 

dans la drogue et le terrorisme 
--> comme son nom l'indique, en an-

glais. Forcément, cela se passe à New 
York, c'est pas à Paris qu'on verrait des 
horreurs pareilles! Des crimes en chaîne, 
des kidnappings en série, la drogue en 
vente libre, bref l'arsenal habituel des 
truands et que fait la police? Heureusement 
un nouvel héros apparaît sous vos doigts: 
la Mante Noire! C'est pas un jeu Taito pour 
rien et notre homme possède tenue, tech-
niques de combat, armements et mental 
nippons - ni mauvais (facile!). Appelons-le 
par son petit nom, Black Manta va donc, 
grâce à vous, nettoyer la ville de tous ses 
truands. Il a piqué une grosse colère après 
que son vieux Maître vieillissant (exemple 
de pléonasme) lui ait passé un coup de 
téléphone pour lui expliquer que New York, 
ses rues et ses égoûts, sont remplis de 
gosses kidnappés et que, si cela ne suffi-
sait pas à son courroux, une rumeur de 
complot carrément international court plus 
vite qu'un furet. Bon je veux bien reconnaî-
tre que le scénario ne brille pas du coté de 

1 	! 
i)' \ ? J 

rN 
il Jr 

EDITEUR: TAITO 
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300. 
2 	ORME PAUSED 

l'originalité, mais cela 
n 'es t pas v ra iment 
grave lorsque le jeu est 
bien réalisé, ce qui est 
ici le cas. Les décors 
sont fluides et beaux,  
le héros particulière- 
ment souple à gérer,  

les ennemis variés et 
puissants, dans la ca- 
tégorie des jeux aven- 
ture/action, il s'agit 
sans conteste de la  
meilleure sortie du 	off 
mois. Pour varier les 	1t 
plaisirs, chaque niveau 
terminé permet d'obte- 
nir un art de combat - 	- 
différent du précédent. 
Soit L'art de l'Ombre 
où un deuxième héros 
apparaît, soit l'art de 
l'Anneau de Feu où un 
cercle de feu entoure BM, soit bien 
d'autres que je vous laisse décou- 
vrir. Si la première mission est 
réussie, et elle n'est déjà pas fa- 

cile, BM retourne à 
Tokyo pour y trou-
ver encore plus 
d'enfants kidnap-
pés et d'ennemis ir-
réductibles! Ces 
pas une vie d'être u 
super-héros! Surto 

lEi stfI que le jeu ne tom! 
pas dans la facilité, t 
en restant passionn, 
je le précise pour cf 
qui l'aurait pas b 

se-f[ compris. Mais si vc 
êtes des lecteurs 111F F I r2E R I Joystick, c'est p. 

[PROUNLT F] possible que celas of f 
rive, puisque vos 
pou 

acheter 
assez m h 	~ 

pour acheter ce joi 
vraiment génial! MI 
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Ç . 	 , 	 EDfTEUR: 
~r ~l >` 	 NINTENDO 

	

"' , 	 %; 	a 	1 	 GRAPHISME: 12 	NINTENDO 
ANIMATION• 15 	 ,~ t 	 a 	 ; 	_ 	 MAN IABILR'E: 15 ~ ï, SON: 14 moment, genre une pin-up qui aurait net 	PRIX: 300 FRANCS 

- 	 toyé la vitre avec son plus beau sourire... 	ENVIRON 

y 	
Au milieu de l'écran une galerie de lumiè- 

 res surmontée de cibles vibre au rythme 	 .. 
:e % 	f 	<1- t~ t 	des éclats de couleurs; ie flipper parle et  

A 	 explique la situation à chaque moment. En 	R - 	 - 
-A . 	 anglais bien évidemment, faut pas rêver. 	 = 	<, 

En bas de l'écran, le score et le total des 

	

- 	primes gagnées s'affichent entrecoupés  
d'informations sur la situation générale du 	 _ 	_ 	x_ 

yr 	 : - 	 jeu, Dans certaines phases, on peut jouer 	 ~~ 
~~.` 	 avec plusieurs boules. Le plus étonnant, le 	, = g 	 ~r 

	

i 	 plus bizarre et le plus déroutant aussi, est le '2 
fait que l'écran de jeu se contracte afin de 
toujours suivre en mêmetempsetlaballeet   
les flippers. Parfois la balle semble près 

e succès de la console Nes est tel 	des flips alors 
qu'il est maintenant obligatoire de 	qu'en fait, elle en 	- 	-,. 	 i•~ 
sortir tout ce qui bouge sur cette 	estassezloin... Çafait  
machine. Que le jeu soit bon ou 	drôle, mais on s'habitue fi- 	 _ 
mauvais, il a de toutes façons une nalement à tout. Allez, un 	__ 0 0 

chance de réaliser un bon score de vente à avantage tout de même, 
défaut d'autre chose. I l n'y avait pas de voilà un jeu que vont pouvoir 
flipper disponible? Qu'à cela ne tienne, en 	utiliser les tout-petits sans 
voilà un! A une époque où les salles d'ar- venir à tout bout de champ 	 ° 
cade se vident de ces machines au profit casser les pieds du grand 	 o 
des bornes, il semble paradoxal de voir 	frère - ou de la grande soeur -  
apparaitre sur écran vidéo cette race en afin de demander des explica- 	 ô 	~ ' 
voie de disparition .. Surtout que celui que 	tiotis sur le maniement dL 	 '"'' 	 'I 
nous propose Nintendo n'est franchement joystick. Agauchepourleflipper 	 r 	I1~111 
pas fameux. Des graphismes aussi incer- gauche, à droite pour le flipper 	 \ 	0 
tains que flous, des couleurs qui bavent 	droit et c'est parti! Maintenant, 	 _ _„, -^ 
tellement les unes suries autres que j'ai cru 	si la durée de vie de ce jeu est 
un moment qu'il s'agissait d'un effet voulu 	faible, même pour eux, c'est un 	 _____' 
qui allait peut-être changer au bout d'un 	autre problème... 	MISOJU 

puisque licenciée par Infogrames. Dans 
HBubble Ghost, vous jouez le rôle d'un petit 

fantôme qui a vraiment beaucoup de pro- 	EDITEUR: 	 GAMEBOY blèmes, puisqu'on lui a demandé de 	 PONY CANYON 
transporter une bulle de savon de salle en 	GRAPHISME: 15  
salle et comme de ces pièces ii y en a plus 	ANIMATION: 15 
d'une centaine, les affaires de notre host g 	 NIABIItTE:12 

A 	
SO 

national sont des plus corsées. Enfin, vous 	SON: 17 

	

F 8 0 	 verrez comme toujours avec l'habitude tout 	PRIX: 200 FRANCS ENVIRON 
;fia 	Lj 	 finira par s'arranger, si vous ne manquez 

pas de sou e, e sou e, mais pourquoi   	wws~ 3 - - ` 	 diantre faut-il avoir du souffle pour diriger 
-_ 	 ~_ 	 une petite bulle de.savon lorsqu'on est un 

fantôme? 
Pour la simple et bonne raison que le héros  
de cette aventure ne ossède ni bras, ni 	 of I 	 _ 	~ 	 p 	 ~~^Ï 
jambes, donc le seul moyen qui lui reste 	O 	 + 
pour la faire avancer, cette satanée bulle, 	. 	1_t 	 , 

r 	- 	 c'est de lui souffler dessous. Mais comme 

	

------ - 	 vous vous en doutez certainement, des  
dizaines d'obstacles tels que des pics sor-  

a 	Wa w(C01R[E .04030CI 
tant des murs, des flammes de bougie  
incandescentes qui réchauffent l'atmos- 

. 	0 	phère et. par la même pourront faire éclater 
la bulle, etc..,  
Côté réalisation c'est pas mal du tout, certes 

_ 	les graphismes bien que soignés sont loin 
'r

iI 

	

" 	 d'être extraordinaires. Par contre la musi-  
~ s tR LE : o o e 	~~ 

	

s ~ 	que présente tout au long du périple est 	 fi 
j 	S 	Q1II ~IC~~I:0064t9Ci 

[BOL 	 plutôt sympathique et apporte au jeu un  
petit air guilleret. Le seul pointvraiment noir 

1 	I faut bien avouer que les jeux français de Bubble Ghost: c'est l'intérêt du jeu en 
sur Gameboy et sur toutes les consoles lui-même qui s'estompe très rapidement 
ne sont pas légion. Alors, lorsqu'on en au bout de quelques minutes de jeu. 
a un, on le tient et on le garde, mais ne Un jeu qui pourtant s'intègre parfaitement 
soyons pas aussi tranchés et aussi dans la vaste logithèque des jeux sur 

francs, nous n'avons encore rien vu de Gameboy. 
cette production presque "made in France• 	 J'rn DESTROY 
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n fait assez rare dans le 
monde des consoles, c'est 
d'avoir coup sur coup trois 
jeux de très bonne qualité. 
Ce mois-ci, nous avons 

-z= -- 	déjà vu Cadash et Jackie 
Chan qui tous deux sont bien installés dans 
le top ten des jeux PC Engine. Mais tout 
cela sans compter Override, qui tout seul 
de son côté, bon an mal an, se fraye un 
passage dans sa catégorie: le Shoot'Em 
Up à scrolling vertical. Difficile sur cette 
console de se faire une place au soleil, tant 
le nombre et la qualité des titres dans ce 
genre de jeu est remarquable. 
Je n'aurai qu'à vous citer deux titres pour 
que tout de suite une connexion synaptique 
se fasse et déclenche dans votre for inté-
rieur, dans votre moi (ou plutôt dans votre 
vous) le plus profond et intime, un tilt quasi-
électrique, pure émanation de votre sub-
conscient gravitationnel ludico-maniaco-
pervers, ces titres les voici les voilà, j'ai 
nommé: Gunhed et Super Star Soldier. 
Avouez que venir essayer de chatouiller 
ces deux maîtres incontestés et que per-
sonne ne conteste d'ailleurs (d'où le fait 
qu'ils soient incontestés), c'est gonflé. Eh 
bien, figurez-vous mes bien chers frères 
qu'en ce début d'année 1991, c'est exac-
tement ce qui est en train de se passer, 
Override arrive. Alors me direz-vous, c'est 
très bien de délirer sur des supputations 
jusqu'à présent totalement infondées, mais 
qu'en est-il réellement? Ce qu'il en est 
réellement? C'est simple, Override est le 
jeu qu'on ne peut pas ne pas décrire, tant 
son architecture est simple et classique. 
D'après moi, avant de commencer à écrire 
le scénario de ce Shoot'Em Up, les pro-
grammeurs ont parfaitement compris le 
truc en empruntant à chacun des hits de ce 
style de jeux les meilleures parties. Ainsi, 
dans Override, on retrouve le scrolling ver-
tical se déplaçant en plus de droite à gau- 

the et vice-versa pour agrandir 
l'écran, mais sans toutefois être 
multi-directionnel, et la possibilité 
de changer la vitesse de déplace-
ment du vaisseau qu'on dirige, qui 
étaient dans Image Fight, la vitesse 	4. 
et la rapidité d'animation des divers 
sprites à l'écran de Gunhed et de 
Super Star Soldier (mais ne dit-on 
pas que c'est avec les bons petits 
plats qu'on fait les meilleurs recet-
tes? 

 
 Où un truc du genre, je ne sais 

Plus vraiment!). Seule la musique rte# 
reste un petit peu à l'écart en étant ;:= cq 
en demi-teinte par rapport au reste 
de la production. Durant le jeu, évi- 
demment, on retrouve toutes les ar-
mes futuristes de terreur qui fleuris-
sent tant dans ces jeux de tir bes-
tiaux. Mais pour les obtenir, c'est 
pas toujours évident, il faut viser, et viser 
juste, sur les vaisseaux-bonus qui foncent 
à travers l'écran à vive allure en se frayant 
un chemin entre les tirs et les vaisseaux 
ennemis qui grouillent et fourmillent à 
l'écran, les options «P c'est pour augmen-
ter la puissance de feu avant du vaisseau; 
les autres, celles de couleur, permettront 
de changer la configuration générale de;` 
votre vaisseau, en y ajoutant par exem-/ 
ple des petits modules fixes, ou orbitant 
autour de vous. Se déroulant sur une 
dizaine de niveaux d'un graphisme '+~ 
somme toute banal, 
Override est un superbe Shoot'Em 
Up mené à un rythme d'enfer qui 
comblera les mordus d'action. 
J'm DESTROY 
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sri
pas un ompo rteidan  L'écran ecoupé 

en deux comporte dans sa partie infé- 
rieure tous les compteurs nécessaires 

 F 	 au pilotage et aux attaques. On connaît la 
issior,, !e cap suivi, les missiles restants, 

l'altitude, les réserves de carburant et les 
avaries subies. Au centre, l'écran radar, 
couplé avec l'indicateur de visée, ce qui 
ma foi est bien pratique, indique la pré-
sence des avions ennemis bien avant qu'ils 
n'apparaissent dans le champ de vision du 
pilote, sur la partie supérieure. On peut tirer 
soit avec ses canons, soit avec des missi-
les. Si ces derniers sont particulièrement 
efficaces, il n'y en a que huit par mission, ce 
qui est un peu juste, mais il faut bien faire 
avec. Au cours des affrontements, le pilote 
peut passer en mode Stealth et ainsi deve-
nir invisible pour les radars ennemis, mais 
seulement une fois par mission. Ça serait 
trop facile autrement! En fin de chaque 

écidement, les jeux pour Nintendo mission réussie, une séquence d'atterris-
évoluent vers le haut. Pas seule- sage tout à fait réaliste vous permet de 
ment parce qu'il s'agit d'un simula- ramener l'avion à bon port. Ou plutôt à bon 
teur de vol et de combat, mais bien aéroport, faut pas jouer avec les mots. 

parce que ce jeu est réservé à une race de Entre chaque mission, vous p uvez regar-
joueurs au potentiel certain et capa- 
ble de maîtriser un engin d'un niveau 	 - 
élevé. Car le pilotage d'un avion de 	 ' 
combat n'est pas une mince affaire 
et demande un doigté que les achar- 
nés du tir à outrance ne connaissent, 
forcément, pas. Le Stealth A.T.F, qui 
est en réalité le fameux avion furtif 
dont on a découvert les extraord inai-
res qualités technologiques dans la 
guerre du Golfe, est le secret le mieux 
gardé des Etats-Unis. Parlons de 
l'avion: sa maniabilité est assez 
bonne même si elle demande un bon 
coup de patte, ce qui après tout n'est 

absolument pas une histoire ae cnar a as-
saut d'une quelconque unité d'attaque. 
Go! Go! Tank, c'est l'histoire d'un sauve-
tage. Sur une île remplie d'obstacles, un 
petit bonhomme borné comme un pygmée 
en Papouasie ne sait réaliser que quel-
ques mouvements, et pourtant c'est cet 
homme qu'il vous faut secourir. Aux com-
mandes d'un avion que l'on pourrait ap-
parenter à un Canadair s'il ne transportait 
pas des blocs de béton à la place d'eau, 
vous devrez aider notre Robinson d'un soir 
à sortir de la situation dans laquelle il s'est 
fourré. Pour ce faire, vous devrez transfor-
mer le paysage qui s'offre à ses yeux en 
déplaçant des blocs de béton pour lui 

zx permettre d'escalader les diverses as-
pérités du terrain. Bien sûr, tout 
cela ne se fait pas sans mai 
puisque de nombreux tirs enne-
mis et une maniabilité plus que 
douteuse du jeu (le temps de 
réponse aux commandes et 
l'inertie de l'appareil étant très 
importants) entravent la bonne 

orsque le mois dernier je vous disais marche de votre mission. Doté 

au vu du titre du jeu, cette réalisation n'est 

L qu'à chaque nouveauté sur de très nombreux niveaux qui 
Gameboy il y avait dans la plupart apportent à chaque fois un léger 
des cas un nouvel éditeur, je n'avais plus dans la difficulté par rapport 

pas tout à fait tort. Une fois de plus, Copya au tableau précédent, Go! Go! 
System est une boîte pas franchement très se révèle être un jeu original, effi-
connue, disons tout simplement que cette cace, mais également très rapi 
compagnie japonaise doit encore faire ses dement stressant. Une idée qu'il 
preuves avant de rentrer parmi les Top- serait à mon sens intéressant 
Guns de l'édition sur console. Enfin, bref, 	de creuser un peu plus pro- 
passons et intéressons-nous plutôt à Go! fondément.  
Go! Tank. Contrairement aux apparences, 	 J'm DESTROY  
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der votre score gonfler, mais franchement, 
on aurait pu s'en passer, l'intéret du jeu n'en 
eusse point été affaibli, c'est dire s'il est 
bien. Ne manque que le manche à balai, 
qu'un joystick quel qu'il soit ne remplacera 
jamais. Mais bon, hormis ce point de détail, 
on se trouve devant un excellent jeu pour 
ceux qui aiment ce genre-là. En prime, on 
peut aussi jouer à deux, l'autre prenant la 
manette deux et pilotant l'avion ennemi, et 
des séances de bonus s'incorporent dans 
les missions. Un jeu à essayer de toute 
urgence, soit vous le jetez tout de suite, soit 
vous ne pourrez plus vous en passer. Je 
sais, cela semble incompatible, et pour- 
tant... 	 MISOJU 
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on! N'insistez pas, je ne vous 
 plus la tête en vous te 

nant toujours le même discours 
en vous ressassant toujours les  
mêmes histoires... Non, j'ai dit 

c'est inutile. Je ne dirai jamais que Gaiares  
est un jeu de tir à scrolling horizontal, même 

 c'est la triste vérité, on en a marre, quoi 
à la fin. Gaiares, c'est autre chose, une autr 
approche des choses. C'est heuuu... 
Comment donc... Ahhh oui... C'est... Je 
l'ai sur le bout de la langue. Voilà, je 
la crache ma valda, Gaiares est 
un subtil jeu de vaisseaux cos- 
miques lancés à vive allure à tra- 
vers la galaxie, dans l'espoir de 
délivrer une planète au bord de 
l'agonie d'une domination usur- 
patrice d'une bande d'individus 
d'une intelligence inférieure tout 
à fait malveillants, ouf! C'est pas mieux com 
me ça? Non, c'est vrai, vous avez raison, jE 
ne le ferai plus. Donc, effectivement, revoil~ 
le Shoot'Em Up des familles, dont le; 
Japonais n'ont pas l'air de vouloir se lasser 
Si les Japonais ne s'en lassent pas, excu 
sez-moi messieurs, mais nous pauvre: 
Français on en a plus que ras-le-bol-de vo; 
jeux peu imaginatifs, mais soyons francs e 
honnêtes, toujours aussi bien exécutés 
Suivant parfaitement cet itinéraire, qu'on di 
rait tout juste tracé pour lui, Gaiares possèdE 
lorsqu'on s'y penche d'un peu plus près 
quelques particularités, deux, pour être plu: 
précis, qui lui permettent de se démarque 
par rapport aux autres productions sur cet 

te machine. Dès le début des opérations 
votre croiseur inter-galactique se voit flan-
qué d'un petit module appelé Woz (est-ce 
une référence à Steve?), vous permettant de 
pomper l'énergie des vaisseaux du camp 
adverse. Une fois la cible repérée, une 
simple pression sur le bouton C du joystick 
et hop, l'affaire est dans le sac. L'énergie 
transmise du module au croiseur par trans-
fert moléculaire de flux magnétiques permet 
ainsi à ce dernier d'enrichir son armement 
en bombes, en tirs lasers et en missiles à 
têtes chercheuses, ce qui est toujours une 
bonne affaire lorsque les choses se gâtent 
à l'écran. Si le bouton C sert pour lancement 
du module, le bouton B pour les tirs "nor- 

maux", le bouton A lui, per- 
met au croiseur inter-galactique 

de modifier sa vitesse de dépla-
cement répartie en trois paliers d'rf-
férents. Voilà, on en a fini pour les 

originalités de Gaiares, la suite res-
te fidèle à tous les jeux de ce genre 

sur Megadrive. C'est-à-dire: de très bons 
scrollings différentiels horizontaux, une bon-
ne maniabilité, une bande sonore ambitieu-
se mais qui pêche par un petit manque de 
rythme, mais bon, c'est vrai que je n'ai pas 
l'oreille d'un mélomane averti. Doté d'un gra-
phisme somme toute assez fin et suffisam-

ment varié pour transporter le joueur dans 
des endroits aussi divers que des ca-

vernes souterraines, des lacs gelés ou des 
champs d'astéroïdes, Gaiares est un 
Shoot'Em Up suffisamment difficile pour 
maintenir à l'affût vos sens pendant quelques 
jours. 	 J'm DESTROY 
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EDITEUR: 
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SPEC/Ac 
CR/MI//Ac 
IVVES TIGATIÛ/1 

R iez, 

on ne va pas vous refaire le chapitre sur l'adapta-
tion des jeux purement d'arcade sur PC Engine pour ce 
jeu de Taito, bien qu'il collerait une fois de plus à 
merveille à S.C.I. Pourquoi? Pour la simple et bonne 
raison, qu'une fois de plus, ce jeu est parfaitement 
réalisé, que l'ambiance du jeu original (celle de la 

borne d'arcade) y est admirablement retranscrite, que l'action, 
que les bruitages, que les graphismes sont une réussite, mais 
une fois de plus, ce jeu est complètement inintéressant. Certes 
pendant les quatre ou cinq premières parties, on prend son pied 
à poursuivre sur une route scrollant à toute vitesse les criminels 
en fuite, on se plaît à ouvrir le toit ouvrant de la voiture de sport 
pour laisser échapper la tête et les bras du passager, afin qu'il 
vise et dégomme son objectif. On est encore complètement en 
extase devant la rapidité et la fluidité de l'animation, mais après 
quelques minutes les choses se gâtent. L'ceil devient plus 
difficile, le regard du joueur s'assombrit, ses réflexes deviennent 
plus affûtés, pour en moins de dix parties revenir à des préoc-
cupations plus sérieuses et nettement plus terre-à-terre. 
Qu'entends-je par là? Eh bien certainement la même chose que 
vous. Je veux tout simplement signifier que. si Special Criminal 
Investigation est d'une réalisation tout à fait remarquable, son 
intérêt au bout d'une dizaine de parties a lui complètement 
disparu, ce jeu étant bien trop simple. On avait déjà connu ce 
phénomène avec l'adaptation toujours sur PC Engine de Chase 
HQ, et on récidive avec la suite: S.C.I. Alors autant que possible, 
sachez éviter Special Criminal investigation, à moins que vous 
ne soyez un fou complètement focalisé sur ce jeu et dans ce cas 
je ne peux plus rien sur vous  

J'm DESTROY 
EDITEUR: TAITO PC ENGINE 
GRAPHISME: 18 
ANIMATION: 18 
SON-  17 a; " 

MANIABILITE: 15 
PRIX: 450 FRANCS 
VU ET DISPO CHEZ ULTIMA 

lLSziUXD'&KElR: 

1 rue de Metz, 31000 TOULOUSE. Tél. 61.23.48.02 
AMIGA-AMSTRAD-ATARI ST-NEC-NINTENDO-PC-SEGA 

' CLUB D'ECHANGE PIXISOFT 
KSEGA, NEC et NINTENDO 
CHANGEZ DE JEU!!! POUR 100F( poil compris) 

Pour 100 F seulement, vous pouvez échanger votre jeu contre un autre de 
même valeur. Si celui que vous voulez est d'une valeur supérieure, il convient 
d'ajouter la différence. Les jeux doivent être donnés avec notice et boite 
d'origine. 

Tg BITS 8 BITS GOLFMANIA GALAXIE FORCE 

F 
KENSEIDEN GOLDEN S ALEX KIDD RASTAN 

GOLVELL SE  
BASEBALL ALEX KIDD I ROCKY 

LORD OF SWORD 
BASKETBALL CYBORG HUNTER SCRAMBLE SPIRITS OPERATION WOLF 
FORGOTTEN WORLD GREAT VOLLEY TIME SOLDIERS 

PSYCHOFOx 

E GHOSTBUSTERS 
GHOULS&GHOSTS 

WANTED 
WOFIDERBOV 1 

WANTED 
WORLD GAMES 

R-TYPE 

GOLDEN AXE WONDERBOY 2 
RC GRAND PRIX 
RUNNING BATTLE 

GOLF WORLD SOCCER 329  F SHINOBI 
LAST BATTLE ZILLION 2 SHINOBI 2 
MISTIC DEFENDER ALEX KIDD 4 
MOONWALKER 299 F ASSAULT CITY 

BASKETBA LL MGHT. 

SLAPSHOT 

`% RAMBO 3 
SPELLCASTER  

SPACE HARRIER 2 IDO 2 ALEX 1<100 TT BALE OUT RUN STRIDER 

SUPER HANG ON ALTERED BEAST CHASE HO 
SUPERM  E ATTACK 
sut MONACO OP 

SUPER SHINOBI AMERICAN FOOTBALL DOUBLE DRAGON 
DYNAMITE DUX 

TENNIS ACE 
SUPER IFiK0ERBIADE BOMBER RAID ULT7AA 4 

FORCE 2 CALIFORNIA GAMES E SWAT VIGILANTE A THUNDER 
TRUXTON CAPTAIN SILVER FIRE 9 FORGET 2 WONDERBOY 3 
WORLD CUP SOCCER CASINO GAMES FREEDOM FIGHTER WORLD CUP SOCCE 
ZOOM DEAD ANGLE GAIN GROUND 

NINifENDO 
330F I

COBRA TRIANGLE METROID I WRESTLEMANIA 

GHOST&GOBELINS CRISTAL MINES P' RADIKUS XEVIOUS 

GUNSMOKE DRAGONBALL PUNCH OUT 

TIGER HELI 
GALACTIC CRUSADER 
LOONIES 2 

RAD RACER 
ROEOT WARRIOR 

390 F 
TROJAN IKARI WARRIORS ROBO DEMONS LEGEND DE ZELDA 

LIFE FORCE RYGAR SMON'S QUEST 
360 F MAITRE CHU SILENT ASSAULT SUPER MARIO BROS 2 

METAL FIGHTER SOLOMON'S KEY TRACK'N FIELD 2 
CAPTAIN  

AIN 
 COMM
COA 

METAL GEAR WIZARD WARRIOR ZELDA 2 CAST 

299 F GONOCA SPEED NNJA SPIRIT 399 F 
KLAX PC KID 

N BEACH VOLLEY MOMO SHOW PRO BASKET ATOMIC ROBBOT KID 
LODE RUNNER OPERATION WOLF RASTAN SAGA 2 CHASE HO 
N RING SUPER VOLLEYBAL SPLATTER HOUSE FINAL LAP 
VEIGS ARMED FORCE STRANGE ZONE GUNNED E  XEVQUS  DEVIL CRUSH SUPER FOOLISH MAN KNIGHT RIDER 

DOWN LOAD SUPER STAR SOLDIER MR HELI 
349 F FORMATION SOCCER VIGILANTE NINJA WARRIOR 

HELL EXPLORER VOLVIEV R TYPE 
BIER 2 IMAGE FIG WORLD STADIUM SIDE ARMS  C DE HERO KING OF CASINO SUPER DARIUS  

IN 	BL FAL 	ASTER NAXA7 OPEN TAITO MOTORBIKE 
F 1 CIRCUS NEW ZEALAND STOR TIGER ROAD 

VENTE / ACHAT / E Cl-IA NGE 
BON DE COMMANDE à retourner à PIXISOFT 

NOM:....................................................................................... . 
ADRESSE:............................................................................... 

Ci-joint 	COMMANDE  I PRIX I RETOUR 
mon 

règlement 

	

--------- 	-- 	--------- 	--- 
❑ Chèque------ --- - -------- - -- 

❑ Mandat -------- 	-- 	-------- 	-- 

	

TOTAL 	FORFAIT ECHANGE 
❑ Contre- 	 (looFXnombres de titres) 

rembours. frais de rt +15 F ( pour les achats seulement )TOTAL 

( +30f) 	TELEPHONER POUR LES DISPONIBILRES 



UKArmiaMt. la 
ANIMATION: 16 
MANIABILITE: 14 
SON: 15 
PRIX: 350 FRANCS ENVIRON 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

ILdr 

=- 	-. 

les seules différences existant entre ces 
deux jeux se situent au niveau des options 
et du graphisme, qui sur Megadrive (heu-
reusement, devrais-je ajouter vu l'année 
d'origine de ce titre) est nettement plus 
recherché. Ainsi à la place des deux cou-
leurs traditionnelles des premiers jeux 
d'arcade la console 16 bits deSega affiche 
une bonne partie de sa palette, lorsque un 
carré est formé au lieu de rester vide, celui-
ci se remplit d'une partie de la page écran 
auparavant cachée par un écran noir 

surjacent. L'autre diffé-
rence de taille se situe 
au niveau du monstre 
principal qui se balade 
à travers l'écran. D'une 
forme bien plus élabo-
rée et bien plus com-
plexe que la simple 
barre du jeu d'ori-
gine, le monstre de 
Volfled estunvérita-

\~ 	 ble dragon 

I y a maintenant quelques années 
dans les salles de jeu sévissait un 
jeu d'un style assez novateur, puis- 
qu'il ne s'agissait ni d'un Shoot'Em 
Up bestial dans lequel il fallait tirer 
sur tout ce qui bougeait, ni d'un jeu 

de plateformes comme peuvent l'être 
Shinobi, Strider ou encore Ghouls'n'Ghosts. 
Ce jeu s'apellait Qix. Le concept et le but 
en étaient assez simples. A l'écran une 
barre se déplaçait, tournoyait dans tous 
les sens suivant un algorithme déjà 
prédéfini. Le but fixé était tout simplement 

d'emprisonner la dite barre, en  
construisant autour d'elle un véri- 
table complexe de lignes for- 
mant des carrés mais qui ja- 
mais 

 
 ne s'entremêlaient. 

Une fois un certain pour- 
centage d'écran rempli 
par votre complexe de 	lignes et 
de carrés (75% si mes souvenirs sont in- 
tacts (NDLR: ils le sont)), la barre ne pouvait d'énergie qui vous réduira en cendres par 
plus se déplacer et restait là, prisonnière simple at-touchement. Tout aussi intéres- 
sur elle-même à attendre l'explosion finale sant que la version originale, Volfied est un 
débouchant au tableau suivant. Bien évi- bon jeu qui n'atteint cependant pas les 

demment, outre la barre centrale, limites de l'impossible. 
celle sur laquelle est focalisée toute J'm DESTROY 
notre attention, 	plusieurs petites 

~
bestioles sournoises se dirigeant la f  

- 	plupart du temps droit sur vous 
entrent dans la danse pour donner —- 

-= 	un des ballets des plus détonnants. 
Bref dans tout cela, je ne vous ai pas = 	- 
encore parlé de Volfied, qui pourtant 
devrait être le principal centre d'in- -  

= 	térêt de mon discours. Si je ne vous -- 
en ai pas encore causé, c'est pour la - 	- 
simple et bonne raison que lorsqu on 
connaît Qix, on a plus besoin de 
beaucoup de commentaires sur 
Volfied, tant ces jeux sont ressem-
blants, et pour être tout à fait honnête 
je pourrais même dire que ce jeu de 
Taito est une quasi repompe du ce- =�  
lèbre jeu d'arcade. D'un dérou lement 
tout à fait similaire au cours du jeu, me 
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tens, le revoilà celui-là. Certes, ce n'est que pur hasard 
mais dans ce numéro est également testé sur la console 
tout juste rivale à la Gamegear, Shangaï sur Lynx. Alors 
si vous voulez connaître le principe, les règles, le dé-
roulement et l'historique de ce jeu reportez-vous donc 
au test susnommé, il est en effet inutile de répéter deux 
fois la même chose. N'êtes-vous pas d'accord? Si, j'en 
étais sûr. Alors, puisque nous n'avons pas toute la place 

du monde pour parler de ce jeu, nous allons nous consacrer 
uniquement aux caractéristiques propres à Shangaï II sur 
Gamegear, en laissant complètement de côté l'aspect ludique de 
ce jeu converti ici par Sunsoft. Alors, oui parfaitement, cette 
version de Shangaî propose quelques options qui jusqu'à présent 
n'existaient pas dans ce jeu. 
Tout d'abord, trois types de jeu sont à la disposition du joueur, en 
solitaire, en tournoi (deux joueurs pourront alors se mesurer l'un à 
l'autre), ou encore en challenge (option dans laquelle, le jeu sera 
limité dans le temps). Dans un second temps, et cela toujours 
grâce au menu de sélection, vous pourrez choisir l'une des trois 
musiques toutes inspirées des meilleures mélodies chinoises, 
deux niveaux de difficulté ainsi que l'utilisation de deux types de 
graphismes pour les tuiles (chinois ou européen). 
Bref, Shangaï Il sur Gamegear est un jeu riche aussi intéressant 
que sur les autres machines sur lesquelles ce soft a été converti, 
le seul petit reproche qu'on pourra faire concerne le graphisme qui 
malheureusement ne permet pas toujours de bien distinguer les 
diverses hauteurs des tuiles. 

J'm DESTROY 
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EDITEUR: SUNSOFT 	 i4 
GRAPHISME: 14 
ANIMATION: NON 	, 
SIGNIFICATIF 	 f' 	 v A 
SON:18 	 y~ 

INTERET: 18 	? 1 	 - 	f 
PRIX: 300 FRANCS .: 	 - - 
ENVIRON  

GNI prend les appels tous les jours même le dimanche de 9H00 à 20H00 

MEGADRIVE 
MEGADRIVE JAPONAISE +I JEU 	DARIUS+ 	 399 	MYSTIC DEFENDER 	315 	TECHNOCOP 	 375 

+JOYPAD+PERITEL 	1190 	DICK TRACY 	 449 	MONACO GP 	 315 	TRAMPOLINETERROR 	399 
MEGADRIVEFRANÇAISE 1 890 	DJ BOY 	 349 	MOOIIWALKER 	375 	THUNDERFORCE3 	375 

ESWAT 	 349 	NEW ZEALAND STORY 	375 	WORLD CUP SOCCER 	340 

CARTOUCHES FRANCAISES DISPO 	FINAL BLOW BOXE 	395 	NORTH KEN 	 375 
APPELEZ LE'. 67 65 05 89 GHOSTBUSTERS 375 PHANTASY STAR 2 435 GAMEGEAR COMPLETE 990 

NOUVEAUTESMINITEL GAIN GROUND 375 POPULOUS 399 COLUMNS 245 
3615 CODE BACKSTAGE'GNI GOLDEN AXE 375 RINGSIDE ANGEL 375 DRAGON CRYSTAL 245 

GOULS'N GHOSTS 375 STAR CRUISER 150 G LOCK AIR BATTLE 245 
ATOMIC ROBOT KID 290 HEELFIRE 375 SHADOW BLASTERS 449 MONACO GP 245 
BASKET BALL 375 HARD DRITIN' 375 SWORD Of SUDAN 449 PENGO 245 

BATTLE SQUADRON 399 JUNCTION 190 SUPER VOLLEY BALL 399 500080N 245 W 
BATMAN 315 MONSTERLAIR 375 SHADOW DAIICER 370 WONDERED? 245 J 

OJ000AJI 425 MAGICAL BAT 375 SHINOBI 395 LAN 245 	fo 
DYNAMITE DUKE 299 MICKEY 340 STRIDER 395 Z 

NEC PC ENGINE 
CORE GRAFT + I JEU 990 NOUVEAU: AFRO BLASTER 290 PC KID 290 Y 

SUPER GRAFT +I JEU 1790 MAR(HEN MAZE 29D AFTER BURNER 2 290 POWER DRIFT 340 C) 

(DRUM + 1 JEU 2490 OVER-RIDE 340 BATMAN 290 RABIDLEPUS 290 'O 

JACKIE CHAN 340 CHASE HO 290 SHINOBI 290 	Cl) 
SUPER : DÉCOUVREZ LE BULL FIGHT 340 DEVIL CRASH 275 SPLATTER HOUSE 340 (n 

MINITEL TOYSHOP BOYS 290 DOWNLOAD 250 SUPERSTAR SOLDIER 270 U, 

3615 CODE BACKSTAGE'GNI BURNING ANGEL 290 ANAL BLASTER 290 SUPER VOLLEY-BALL 290 

OUTRUN 290 FORMATION SOCCER 290 VIGILANTE 290 

PROMOS: CYBER COMBAT FORCE 290 FI CIRCUS 290 WORLD COURT TENNIS 290 

BOMBER MAN 250 SAINT DRAGON 290 FI TRIPLE BATTLE 290 

IIURRICANE 250 CHAMPION WRESTLER 290 GONOLA SPEED 290 JEUX CO ROM 390 I~ 

ZIPATIG 210 ALICE IN WONDERLAND 29D NEW ZEALAND STORY 340 

VIOLENT SOLDIER 220 DARK LEGEND 250 AINIASPIRIT 290 Z 

THUNDERBIADE 290 OPERATION WOLF 290 Q 

G A M EB O Y 
GAMEBOY + 2 JEUX 750 DRAGON SLAYER 240 POPEYE 240 MINITEL 3615 BACKSTAGE"`GNI 

LIGHTBOY 190 FORTRESS OF FEAR 240 PAPERBOY 240 CONSOLE FAMICOM NC 

BATTLE PING PONG 240 GREMUNS 2 240 POWER RACER 240 POPULOUS 490 > 

BUBBLE GHOST 240 GHOSTBUSTERS2 240 DIX 195 BOMBUZAL 490 N 
BALLOON KID 240 G0D0ILIA 240 SPIDERMAN 240 FINAL FIGHT NC 	W , 
CASTLEVANIA 240 KEN 240 SNOOPY 240 GRADIUS 3 NC 	c I 

DOUBLE DRAGON 240 MICKEY 240 SOLARSTRIKER 240 ACTLASER 490 	LL i 
DUCKS TALES 240 NIIJATURTLES 240 SUPERMARIOLAND 195 PILOIWILIGS NC 	U- I 
DEAD HEAT SCRAMBLES 240 NEMESIS 195 TENNIS 195 SD GREAT BATTLE 490 0 

DRAGONTAIL 240 MERCENARY FORCE 240 WRESTLING 240 

1 • 

I NOM TITRES CONSOLE 	PRIX I 
I ADRESSE 

VILLE 

CODE POSTAL 
I 	Tél — I 

I I_L., I 	I 	I 	I I 	I 	I 1 	1 	I 	I 	~ Frais de port et d'emballage: +15F 
I N- Carte Bleue * TOTAL à payer : — I 

Date d'expiration _ I  Règlement : - CB 	._! CCP Mandat -lettre I 
❑ chèque bancaire 	- paiement au facteur à réception I 

Signature : (+ 25F pour frais de remboursa.) 
+ Frais de port consoles forfait de 100F 

L--------- --------- -----J 
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1 faut bien avouer que jusqu'à présent, 
les jeux de tir verticaux sur Megadrive 
ne nous avaient pas vraiment tout à fait 
satisfaits. Seul, Elemental Master réali- 
sé par la même équipe que celle qui 

nous avait gratifié de l'excellent Thunder 
Force III sortait du lot de belle manière. Mais 
tout cela était sans compter avec Aleste. Si 
Aleste, également connu sous le nom de 
M.U.S.H.A(Metallic Uniframe Super Hybrid 
Armor) dans sa version américaine est le 
Nième jeu du genre sur cette bécane, c'est 
également l'un des meilleurs, mais ne met-
tons pas la charrue avant les boeufs comme 
on dit dans la campagne et attendons 
quelques instants avant de juger trop hâti-
vement. Avant de rentrer dans le vif du su-
jet et de détruire tout ce qui se présente à 
l'écran, sachez patienter donc quelques ins-
tants, histoire de voir les petits dessins ani-
més tout droit sortis des meilleures 
productions en la matière du CD Rom de la 
PC Engine, vous ne serez pas déçu. C'est 
beau, c'est bien fait et ça fait toujours plaisir 
de voir que les programmeurs passent du 
temps à peaufiner tous les aspects extérieurs 
au jeu proprement dit. Lorsque le mois der-
nier je vous racontais que la Megadrive 
n'avait à son actif que des Shoot'Em Ups 
verticaux ne prenant que les trois quarts de 
l'écran, c'était une fois de plus sans comp-
ter avec Aleste (décidément ce jeu est plutôt 
surprenant), qui lui utilise toute la surface uti-
lisable pour le jeu, ce qui pour la Megadrive 
est une première. A part cela, le jeu se dé-
roule de manière tout à fait convaincante. 
Les sept niveaux auxquels vous aurez affai-
re pour venir au bout de votre mission sont 
tout à fait remarquables. Un exemple? vous 
voulez un exemple? Bon, très bien. 

POUR MEGADRIVE 
JAPONAISE 
EDITEUR: TOPLAN MEGADRIVE 
GRAPHISME: 17 
ANIMATION: 18 	 0  
MANIABILITE: 19 

î" 	SON: 18 
PRIX: 400 FRANCS 
ENVIRON 
VU ET DISPO 
CHEZ SHOOT AGAIN  

Demandez à votre revendeur de faire un pe-
tit tour du côté du troisième niveau, vous res-
terez sous le choc. Pas moins de dix 
scrollings différentiels traçant à tout ber-
zingue pour ce seul niveau! C'est tout aus-
si beau, tout aussi bien fait, et encore plus 
agréable à zyeuter que les dessins animés 
de présentation. Mais bien sûr, et tous les 
amateurs de Shoot'Em Ups le reconnaîtront, 
les dessins animés, les scrollings dans tous 
les sens ne font pas un jeu, il faut quelque 
chose de plus. Don't panic,'ne vous inquié-
tez pas, ce quelque chose qui permet aux 
tirs d'être ce qu'ils sont, est également pré-
sent dans Aleste. Ainsi, les options de tirs 
affluent de partout, certaines d'entre elles 
permettent même au vaisseau de se trans-
former en trois configurations différentes, 
chacune contrôlable par le biais des trois 
boutons de tir A, B ou C. Celle contrôlable 
avec le bouton A arborera deux superbes 
petits modules installés de part et d'autre du 
vaisseau principal. La seconde plus discrè-
te à l'écran n'en est pas moins efficace puis-
qu'il s'agit d'un rayon laser continu qui 
saccagera tout sur son passage. La troisiè-
me et dernière configuration possible est 
également la plus simple, un seul et simple 

petit tir avant, qu'il est cependant possible, 
je vous rassure, d'amplifier de multiples fa-
çons. Musicalement parlant, Aleste est b en-
core excellent, cinquante-deux sons 
différents et seize musiques digitalisées plon-
geront le joueur dans l'ambiance dévasta-
trice de ce jeu. Sans constatation possible, 
Aleste est avec Elemental Master le meilleur 
jeu de sa catégorie. Un must... 

J'm DESTROY 



~ (,A  
Çi RDU CD ROM 

SUPER PIN'S
+1 JELASTER 'S

AERO BLASTER 
AFTER BURNER II 
ALDYNES(SG) 
ALICE IN WONDERLAND 
ALIEN CRUSH 

- Pour tout achat d'une cartouche, 	 ALTERED BEAST 
ALTERED BEAST (CD) 

Shoot Again vous offre 1 PIN'S. ARMED FORCE 
ATOMIC ROBOT-KID 
AVENGER 

- Réunissez les 5 PIN'S "Shoot Again" de couleurs 	BASEBALL 89 
BATTLE OF BASTILLE (CD) 

différentes et réalisez une collection Cie prestige. 	 BATMAN 

"PERDU" 	

BATTLE ACE (SG) T~ 

- Le PINS "PERM7 est <1 découvrir et devra compléter 	WORLD BEACH VOLLEY 
r-aéi i 

New 

2990F 

1990F 	-^ 

No Canso/e V via * 9pin~'We ec ?hua ur f 2 pi7 

S y29pF 

PARANOIA 
PC KID 
POWER LEAGUE BASEBALL III 
POWER DRIFT 
POWER GOLF 
POWER LEAGUE BASEBALL II 
PSYC HOC HASE R 
PUZZNIC 
RABID LEPUS SPECIAL 
RAMNA 1!2 (CD) 
RASTAN SAGA II 
RED ALERT (CD) 
ROCK ON 
ROM ROM STADIUM (CD) 
R-TYPE 
R-TYPE 2 
SHANGHAI 
SHANGHAI 11 ICD) 
SHINOBI 
SHUSIBI MAN 
SIDE ARMS 
SIDE ARMS SPECIAL (CD) 
SOKOBAN WORLD 
SON OF DRACULA 
SON SON II 
SPACE HARRIER 
SPACE INVADER 
SPATTERHOUSE 
SPIN PAIR 
ST DRAGON 
STRANGE ZONE 
SUPER DARIUS (CD) 
SUPER FOOFISH MAN 
SUPER SPHINX 
SUPER VOLLEY BALL 
TALES OF MONSTER PATH 
TASTUKO FIGHTER 
THUNDER BLADE 
TIGER HELI 
TIGER ROAD 
TOY SPHOP BOY 
TRIPLE BATTLE F1 
USA PRO BASKETT 
VALIS II 
VALIS III 
VEIGUES 
VICTORY RUN 
VIGILANTE 
VIOLENT SOLDIER 
VOLFIED 
WAR OF THE DEAD 
WATARU 
WINNING SHOT 
WONDER BOY 2 (CD) 
WONDER BOY 2 
WONDER BOY 3 
WONDER MOMO 
WORLD COURT TENNIS 
WORLD STADIUM BASEBALL 
W RING 
XEVIOUS 
YAKSA 
ZIPANG 

PARASOL STAR 399E 
PUZZLE BOY 349F 
DEAD MOON 399E 
LEGEND OF HERO TONMA 	 Hit 399F 
MASTER OF MOSTER (CD) 499F 
IT CAME F ROM THE DESERT {GD) 499F 
SHERLOCK HOLMES (CD) 499E 
THE MANHOLE (CDI 499F 
HELL FIRE ;CCI 499F 
DOWN LOAD II (CDI 499F 
FORGOTTEN WORLD (OD) 499F 
1IATTRIS 349F 
NEW 1943 349F 

349F 
349F 
499F 
349F 
349E 
399F 
449F 
399F 
449F 
499F 
349F 
399F 
499F 
349F 
399F 
299F 
299F 
299F 
399F 
349F 
299F 
399E 
399F 
349F 
349F 
349F 
349F 
349F 
399F 
399F 
349F 
399E 
399F 
349F 
449F 
449F 
299F 
349F 
349F 
399F 
399F 
399F 
349F 
349F 
299F 
349F 
349F 
399F 
349F 
349F 
399F 
299F 
299F 
499F 
349F 
399F 
449F 
399F 
349F 
299F 
499E 
449F 
299F 
349F 
449F 
399F 
349F 
399F 
349F 
299F 
349F 
349F 
499F 
349F 
399F 
399F 
389F 
299F 
299F 
399F 
349F 
349F 
349F 
399F 
399F 
449F 
399F 
399F 
399F 
399F 
349F 
349E 
349F 
o99F 
349F 
349E 
399F 
299F 

votre collection. 

EGADRIVE JAPONAISE 
MAN.) + 1 JEU + 2 PIN'S 	1290F  

SII 
EGADRIVE JAPONAISE 
MAN.) +2 JEUX + 2 PIN'S 	1690F 

TERBURNER II 	 349F  
i DRIVER 	 299F  
EX KIDD 	 299F 
TERED BEAST 	 299F  
ROW 
WELT SUIT LEGNOS 	 299F 	'29of: 
OMIC ROBOT KID 	 3499

E 
449F 31%9* 

TMAN J 
DCKAN 	 449E 	 A 

:ACK DOWN 
'LUMNS 	 299F 

 BADS SEED 	

Ne w 2999E 

B 	

910 ~A 

P125 11 	 449F 	 P 	STRIDER Promo 349E 
RWIN 4081 	 299F 	 SUPER HANG-ON 	349F 
BOY 	 399F 	 SUPER LEAGUE 	 349F 
NAMITE DUX 	 399F 	SUPER MONACO GP 	 399F 
EMENTAL MASTER 	 399F 	SUPER REAL BASKET BALL 	 369F 
(WAT 	 399F 	SUPER SHINOBI 	 399F 
IMAN 	 449F 	SUPER THUNDERBLADE 	 299F 
AL BLOW 	 399F 	TATSUJIN 	 299F 

9GOTTEN WORLD 	 349F 	THUNDER FORCE II 	 299F 
.IN GROUND 	 299F 	THINDER FORCE Ill 	 399F 
TIARES 	 New 449F 	VOLVIED 	 299F 
IOSTBUSTERS 	 349F 	WORLD CUP SOCCER 	 349E 
CULS'N GHOSTS 	 449F 	XOR 	 299F 

ILDEN AXE 	 349F 	ZOOM 	 299F 
IANADA 	 349F 
RD DRIVIN 	 399E 
RAI' UNIT 	 399F 
LL FIRE 	 Promo 349F 	- 	 - 
RZOG ZWEI 	 299F 	ALESTE 	 449F 

IREICAN 	 299F 	AEP.O BLASTER 	 419F 

9X0309 X 	 399F 	DICK TRACY 	 :Promo 349F 

AN MADDEN A.F 	 449F 	GY NOUG 	 399F 
NOTION 	 299F 	JOE. MONTANA FOOTBALL. 	 419E 
AX 	 299F 	MICKEY MOUSE 	 369F 
IGICAL BOY 	 399F 	MONSTER LAIR 	 419F 
)GNWALKER 	 349E 	SUPER VOLLEYBALL 	 419E 
'SIC DEFENDER 	 399E 
IW ZEALAND STORY 	 399E 	 - 	 - 
--N) LAST BATTLE 	 399F 
;EUDS 	 399F 	AMBITION OF CAESAR 	 3997 
IPULOUS 	 449F 	BATTLE GOLFER 	 399F 
IANTASY STAR II 	 499F 	KAGEKI 	 419E 
MBC III 	 299F 	MIDNIGHT RESISTANCE 	 Hit. 449F 
,G SDE ANGEL 	 399F 	TIGER HELI 	 419F 
FIE' SAMEI SAME' 	 299F 	WRESTLE BALL 	 : 419E 
IADOW DANCER 	 399F 	SONIC THE HEDGEHOC 	 Hit' 449F 
IIKEN MYOH 	 349F 
!KOBAN 	 299F 
ACE HARRIER II 	 349F  
AR CRUISER 	 299F 

EO GEO + 2 PIN'S 	3990F 
MANETTE SUP. 	 449E  

SE BALL STAR PRO 	 1790F 
IF PIAYER'S GOLF 	 1790F 
JING HERO 	 1790F 
BER LIP 	 1790F 
1,115 	 179OF 
IGICIAN LORD 	 1790F 
AGUE BOWLING 	 1780F  
YJOY KID 	 1790F  
IPER SPY 	 1790F ~" 
AJA COMBAT 	 1790F 
IG OF MONSTER 	 1,92x- 	 best 
IGSi PILOT 	 I '92F 	 Best 0~ 
3EV 	 1790F 

 

Location : Tarif 

	

Week End 	Semaine 	Mois 
onsole (+1 jeu) 	250F 	 300F 	 950E 
cation jeu 	 100F 	 150F 	 500F 
anette sup. 	 50F 	 75F 	 250F 
emory card (vierge) 20F 	 30F 	 100F 

BLODIA 
BLOODY WOLF 
BLUE BLINK 
BOMBER MAN 
9REAK-IN 
3ULLFIGHT 
BURNING ANGELS 
CADASH 
	

New 
CIiAMPION WRESTLER 
JACKIE CHAN 
	

New 
CHAN 8 CHAN 
CHASE HO 
CITY HUNTER 
CRAZY CARS RACING 
CYBER COMBAT POLICE 
CYBER CORE 
CYBER CROSS 
DARIUS PLUS 
DEATH BRINGER (CD) 
DEEP BLUE 
DEVIL CRUSH 
DIE HARD 
DIGITAL CHAMP 
DODGE BALL 
DON DO KO DON 
DORAMON 
DOWN LOAD 
DRAGON SPIRIT 
DROP ROCK 
DRUNKEN MASTER 
DUNGEON EXPLORER 
ENERGY 
F1 CIRCUS 
FI DREAM 
F1 PILOT 
FANTASIE ZONE 
FIGHTING STREET (CD) 
FINAL BLASTER 
FINAL LAP TWIN 
FINAL ZONE II 
FIRE POWER WRESTLING 
FORMATION SOCCER 
GALAGA 88 
S HOULS'N'GHOSTS (SG) 
GOLDEN AXE (CD) 
GOLF BOY 
GOMOLA SPEED 
GRAND ZORK 
GUNHED 
SUPER STAR SOLDIER 
HEAVY UNIT 
HELL EXPLORER 
HONEY IN THE SKY 
[FUR (CAN E 
IMAGE FIGHT 
JB MURDER CLUB (CD) 
KING OF CASINO 
FILAS 
KNIGHT RIDER 
LEGENDARY AXE 
LODE RUNNER 
MAJHONG 
11ANIAC PRO WRESTLING 
MARCHEN MAZE 
SHOW OF MOMOTAROH 
SHOW OF MOMOTAROH II 
MOTO BIKE 
MOTO ROADER 
MR HELI 
NAXAT OPEN 

ZEALAND STORY 
4 SPIRIT 
4 WARRIORS 
4ATION WOLF 
IRE 
RUN 

New 

LAND 

Service V.P.C., vente par correspondance appelez: 	è 
Jean-Charles au (1) 40.34.36.26 	 • 
Livraison garantie Collisimo en : 

la référence consoles 

Les marques SNK, NINTENDO. SEGA. NEC et LINE 500 sont des marques déposées - Offre dans la limite des stocks disponibles - Shoot Again se réserve le droit de modifier, les prix sans préavis. 



749E 

99F PSYCHO FOX 
329F R-TYPE 
329F RAMBO III 
329F RAMPAGE 
299F RASTAN SAGA 
299F SCRAMBLE SPIRIT 
299F SHINOBI 
299F SLAP SHOT 
329F SPELLCASTER 
299F SUPER MONACO GP 
299F SUPER TENNIS 
299F VIGILANTE 
329F WONDERBOY III 
299F WORLD CUP ITALIA 90 
285F WORLD GAMES 
299E 
329F 
285F 
329F 
329F 
329F CYBER SHINOBI 
329F MICKEY MOUSE 
285F SUBMARINE ATTACK 
329F DANA JUNGLE FIGHTER 

399E 
329E 
329F DICK TRACY 
299F GHOULS'N GHOSTS 
269F STRIDER 

749F 

329F 
329F 
329F 
299F 
299F 
299F 
329F 
329E 
329F 
329F 

99F 
329F 
329F 
265F 
285F 

329F 
329F 
285F 
285F 

329E 
329F 
329F 

SUPER«< 
Sii -r AGN 

OUVRE UN NOUVEAU MAGASIN A 
GRENOBLE, DANS LA PLUS GRANDE 

SALLE D'ARCADE DE FRANCE 

'p LAL N L 
F,EC FIN

~S 

n D 	PER 
SPECTACULAIRE 

Venez la découvrir  
avec tous les derniers jeux. 
Démonstration permanente. 	 - 

BOMBUZAL 
POPULOUS 

SD GREAT BATTLE 
F-ZERO 

PILOT' WINGS 
GRADIUS III 
ACTRAISER 

FINAL FLIGHT 
SUPER MARIO WORLD 

HOLE IN ONE 
GADOLIN 

GAGNEZ UNE NEO GEO + 3 JEUX 
- Pour GAGNER. présentez ou envoyez par la poste votre collection de 5 Pin's de 

couleurs différentes à Shoot Again. 145 rue de Flandre, 75019 PARIS. Il vous sera alors 
remis une enveloppe avec l'indication de l'endroit où se trouve le PIN'S perdu et bien 
évidemment. votre collection de 5 PIN'S de couleurs différentes vous sera restituée. La 
première personne rapportant le PIN'S perdu, plus sa collection de 5 PIN'S aura gagné une: 

Neo-Geo + 3 jeux au choix + 2 manettes 
"fous chez Shoot Again et que la quête continence. 

ARTHIT:R'S QUEST 
)) .R R- 1YPF 

tIEN 

Y'. ISI 
11'GY BEAN 
I):, R US T' VIN 

N.E.S. + 2 PIN'S 	 690F 
N.E.S. LUXE + 2 JEUX 
+ PISTOLET +2 PIN'S 	990F 

ADVENTURE  OF LOLO 330F 
BA TMAN 430F 

BIONIC COMMANDO 430F 
BUBBLE BOBBLE 330F 
BLADES OF STEEL 360F 
BAYOU BILLY 390F 
CATLEVANIA 390F 
COBRA TRIANGLE 330F 
DOUBLE DRIBBLE 360F 
DOUBLE DRAGON 390F 
DOUBLE DRAGON II 430F 
FAXANADU 360F 
FESTERS'S QUEST 360F 
GOONIES II 360F 
GHOST'N'GOBLINS 330F 

SEGA MASTER SYSTEM 
+1 JEU + 2 PIN'S 

ACTION FIGHTER 
AERIAL ASSAULT 

ALEX KIDD 4 
ALTERED BEAST 
AMERICAN BASEBALL 
AMERICAN PRO FOOTBALL 
ASSAULT CITY 
BASKET BALL NIGHT MARE 
BATTLE OUT RUN 
BOMBER RAID 
CALIFORNIA GAMES 
CASINO GAMES 
CHASE HO 
CLOUD MASTER 

DEAD ANGLE 
DOUBLE DRAGON 
DOUBLE HAWK 
DYNAMITE DUX 
FIRE & FORGET II 
GOLDEN AXE 

KENSEIDEN 
LORD OF THE SWORD 
MIRACLE WARRIOR 
OPERATION WOLF 
OUT RUN 
PARLOUR GAMES 
POWER STRIKE 

GRADIUS 	 330F 
DRAGON BALL 	 390E 
LINK IZELDA II) 	69pF 	390F 
LIFE FORCE 	 360F 
LEGEND OF ZELDA 	 390F 
MEGAMAN 	 360F 
RYGAR 	 360F 
RUSH'N'ATTACK 	 360F 
SIMON'S QUEST 	 390F 
SECTION Z 	 360F 
SUPER MARIO 	 290F 
TRACK & FIEL II 	 390F 
TIGER HELI 	 330F 
SILENT SERVICE 	 360F 
MEGAMAN II 	 430F 

PROBO TECTOR 	 435F 
SNACK RATTLE'N'ROLL 	 330E 
STEALTH ATF 	 390F 
SUPER OFF ROAD 	 390E 

' Les marques SNK, NINTENDO, SEGA, NEC et LINE 500 sont des marques déposées - Offre dans la limite des stocks disponibles - Shoot Again se réserve le droit de modifier, les prix sans préavis 



VOUS REVIEZ D'UNE BORNE 
D'ARCADES CHEZ VOUS, 

SHOOT AGAIN ARCADES L'A FAITE! 

ACCEPTE TOUTES LES CARTES LOGIQUES AUX 

NORMES JAMMA 
ACCEPTE LES 

CONSOLES NEC 
1 ACCEPTE LA y99o~ 

MEGADRIVE , 

BORNE UNIQUEMENT 

RESERVE A LA VENTE. 	s  
1 LOCATION DES JEUX  

JAMMA 500F./MOIS  

+ TETRJS + 2 PINS 

IAZING PENGUIN 
IEN HEIANKO 
TTLE PING PONG 
TTLE BULL 
ACH VOLLEY 

BUBBLE GHOST 
BUGS BUNNY 
BURAI FIGHTER 
COSMO TANK 
DR MARIO 
DRAGON TAIL 
DUCK TALES 
F1 BOY 
FINAL FANTASY LEGEND 
Ft RACE 
FLI PULL 
FORTRESS OF FEAR 
GODZILLA 
GO! GO! TANK! 

LOCK'N CHASE 
LUNAR LANDER 
MASTER KARATEKA 
MERCENARY FORCE 
MICKEY MOUSE 
NEMESIS 
NORTH STAR KEN 
PAPER BOY 
PITMAN 
POWER RACER 
PRO WRESTLER 
QUARTH 
SIDE POCKET 
SPACE INVADERS 

consoles 

conssW 
GYNOUG 

MICKEY MOUSE 
SI RIDER 

HEAVY UNIT 
CRACK DOWN 

JACKIE CHAN 
VIOLENT SOLDIER 

CADASH 
OVERRIDE 

S.C.I 

BASEBALL STAR 
MAGICIAN LORD 

CYBER-IJP 
NAM-75 

RIDING AERO 

T.M.N.T 
BATMAN 

DUCKTALES 
DRAGON'S LAIR 

GREMLINS II 

MICKEY MOUSE 
WORLD CUP ITALIA 90 

DOUBLE DRAGON 
SHINOBI 

AERIAL ASSAULT 

MEGAMAiN II 
T.M.N.T 

PUNCH OUT 
SUPER MARIO BROSS II 

ZELDA II 

GAMEGEAR 
+2PIA1°S 1290F 

GAMEGEAR - 
t 2 PITY'S + I JEU 1390F 

SUPER MONACO GP 299F 
COLUMNS 249E P; CHIC O OI1O 299F 
GL OC 299E R, 00 1Y PO!' 299F 
WONDER BOY 299E cI', 1lC CONNECTION 299F 
SHANGHAI II 249E •p(KT,Y 510115E 299F 
5099545 249F "!-;G-OU 349F 
PENGO 249F 'I APER GOLF 299E 
DRAGON CRYSTAL 249F FORBIDDEN CITY 299F 

590F 

 

23 

235E 9O 
235F 
35F 

235E 235F ~ 
235F 
235E  

235F 
235F 
235F 
235F 
235F 
235F 
235F 
235E BEETLE JUICE New 235E 

New 235E CHESS MASTER New 235E 
235F DRAGON'S LAIR New 235E 
235F DAYS OF THUNDER New 235F 
235F R-TYPE New 235F 

235F GREMLINS II New 235F 

235F CONTRA New 235F 
235F DOUBLE DRAGON 235E 
235F BALLOON KID 235F 
235F SPIDER MAN 235F 
235F GHOSTBUSTERS II 235F 
235F BOULDER DASH 235F 
235F SKATE OR DIE 235F 
235F GARGOYLES QUEST 235F 
235F 
235F 
235E 
235F IN YOUR FACE 235E 
235F HUNT FOR RED OCTOBER 235F 
235F KID NICKY 235F 
235F MICKEY MOUSE II 235F 
235F MONSTER TRUCK 235F 
235F RAC-MAN 235F 
235F SOCCER MANIA 235F 
235F TWIN BEE 235E 

LIGHT Bcn 	265F 
C,)c D'i 	270F 

BAG IN( it' • I3Rt1 ' AIvGEr« 	991 

PC ENGINE GT 
+ 1 JEU + 2 PIN'S 	2990F 

La puissance NEC entre 
vos mains.  

Venez découvrir la 
"Rolls" des portables, 
compatible avec les 
jeux de la CoreGrafx. 

COLLECTIONNEZ LES P[N'SW 

SHOOT AGAIN 
TITRES 
	

PRIX 
à retourner à Shoot Again - 145 rue de Flandre - 75019 PARIS 

Participation aux frais de port* 	 + 
Total à payer 
'27F par leu • 80F par console 

Réglement je joins : 
21 C.B. 	 ❑ CCP 	❑ Chèque Bancaire 
7 Mandat 	❑ Contre Remboursement + 59F. 

Nom Précisez le type 
Prénom : de votre console 
Adresse: de jeux: 

Core Grafx 
C.P. ❑ Super Grafx 
Ville 	- ❑ Megadrive 
Tél Ü Nintendo 

❑ Gameboy 
Carte Bleue n° ❑ Super Famicom 

❑ PC Engine GT 

I 	I 
1 Master System 

I ❑ Gamegear 
Date d'expiration: 	Il 

Signature: 

'Les marques SNK, NINTENDO, SEGA, NEC et LINE 500 sont des marques déposées - Offre dans la limite des stocks disponibles - Shoot Again se réserve le droit de modifier, les prix sans préavis. 
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POUR MEGADRIVE 
FRANCAISE 
ET JAPONAISE 
CARTOUCHE 	MEGADRIVE 
AMÉRICAINE 
EDITEUR: ' 
VIDEO SYSTEM 
GRAPHISME: 18 
ANIMATION: 19 
SON: 14 
MANIABILITE: 18 
PRIX: 450 FRANCS ENVIRON 

E
t c'est reparti pour un tour (de 
terrain assurément!). Après les 
diverses simulations de Football 
américain (dont un test est égale-
ment présent dans ces quelques 
pages), de baseball, de basket-
ball, de soccer (notre football à 
nous), c'est maintenant autour du 
volley-ball d'être converti sur 

Megadrive. Et d'où nous vient cette simula-
tion, je vous le donne en mille? Une fois 
n'est pas coutume, elle provient des USA. 
A ce sujet c'est d'ailleurs la première fois 
qu'un jeu est distribué sur le marché amé-
ricain avant de l'être sur le marché français. 
Mais là n'est pas notre propos aujourd'hui. 
Si vous vous intéressez quelque peu aux 
machines qui ne sont pas les vôtres, vous 
devriez certainement savoir que ce jeu de 
Video System, dont c'est le premier titre sur 
la console 16 bits de Sega, existe égale-
ment sur PC Engine et qu'il demeure avec 
le tennis sur cette dernière une des meilleu-
res simulations sportives. 
Alors, qu'en est-il sur Megadrive? Eh bien, 

sur Megadrive c'est exactement la même 
chose, puisqu'on retrouve tous les ingré- 
dients qui font de ce jeu le hit qu'il est. 
Ainsi, avant le début du match, il vous sera 
possible de sélectionner l'une des huit 
équipes disponibles, parmi les plus côtées 
et les plus prisées du monde. Une fois 
cette petite manipulation effectuée, les 
débats sportifs peuvent enfin commencer. 
Pour désarçonner l'adversaire et lui en 
mettre plein la gueule, plusieurs types de 
services et techniques propres au volley- 
ball sont envisageables. Avec Super Volley 
Ball, vous bénéficierez de quatre services 
différents; plus de problèmes donc pour 
réaliser un service ««balancier», «flottant-, 
«à la cuillère» ou »smatché» (à coup sûr 
les plus efficaces lorsqu'on 
sait exactement quand et 
comment les frapper) car ici 
il suffit d'attendre que la balle 
vire au rouge pour la frapper. 
Cette technique de coloriage 
de la balle est également uti-
lisée pour savoir à quel ins-
tant il faut frapper la balle 
pour la mettre hors de portée 
de l'équipe adverse, et au vu 
des sept attaques différen-
tes (smatch long ou court, 
attaque aux trois mètres, 
quéquette, smatch en se-
cond, courte, et attaque en 
croix) que propose Super 
Volley Ball, cela n'est vrai-
ment pas de trop. Au cours 
d'un match, vous aurez tout 
le loisir de changer l'un où 
l'autre de vos joueurs, si ce- 

lui-ci ne vous donne pas entière satisfac-
tion. 
Enfin, à la fin de la partie, que vous soyez 
gagnant ou perdant, une série de statisti-
ques vous permettra de savoir dans quel 
compartiment du jeu vous aurez été le 
meilleur. Cette possibilité permet entre 
autres de mieux apprécier votre degré d'ef-
ficacité dans vos divers mouvements. 
Graphiquement parlant extrêmement beau, 
puisque suivant les dessins de la version 
d'arcade, Super Volley Ball étonne surtout 
parla qualité de l'animation des joueurs sur 
le terrain. D'une maniabilité sans anicro-
ches, cette simulation sportive pouvant se 
jouer à deux est captivante bien que par- 
fois un peu répétitive. 	J'm DESTROY 
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EDITEUR: MINDSCAPE 
•   MANIABILITE:14 7NINTENDO 

GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 16  
SON: 15 	 707o

n, 

PRIX: 300 FRANCS 
J ENVIRON 

c 
AUG LU'  

part quelques inconditionnels qui 
ne lisent que les tests concernai it 
leur machine Nintendo et rien 
d'autre tant ils sont fanatisés, tout 
le reste du monde connaît 

Paperboy, le jeune cyclard livreur de jour-
naux six jours sur sept qui doit affronter les 
mille dangers d'une cité typiquement amé-
ricaine. En voici donc la version Nintendo 
qui s'avère être plutôt agréable en fonction 
d'un jeu qui n'est plus de toute première jeu-
nesse, car sorti depuis fort longtemps aux 
USA. Mais bon, faut pas jouer les stars et 

jTj[ 

s'offusquer chaque fois que sort un jeu qui 
ne révolutionne pas le paysage de nos 
écrans ludiques. Surtout que Paperboy est 
drôle, amusant et agréable à jouer; bien sûr, 
les motivations psychologiques semblent ab-
sentes et personne n'ambitionnerait comme 
carrière de devenir livreur, même de jour - 
naux, m'enfin on s'amuse bien on essayant 
de viser les boîtes aux lettres des abonnés 
sans casser leurs carreaux et en essayant 
d'éviter chiens hurlants, tondeuses à gazon 
version massacre à la tronçonneuse, pileus 
fous, mini-tornades venues directement du 
triangle des Bermudes, etc, etc... Je vous 
raconte pas tout, mais si vous êtes abonnés 
à Joystick - la vache, quelle idée de cadeau 
démente! - imaginez que peut-être, il vous 
rf 'e i.v t: corrn ,e ça. 	J'm DES 

j 	 - - 

9A*1~7~l~ v Y 

A ce sujet, il est d'ailleurs assez intéressant 
de noter que Star Cruiser est le second soft 
sur Megadrive, après Hard Drivin', à utiliser 
cette technique de représentation graphi-
que. 
Comme ce jeu n'est pour l'instant disponi-
ble que sur la Megadrive d'importation 
parallèle, toutes les commandes et tous les 
textes sont en Japonais. Eh oui, une fois de 
plus le Nippon frappe encore, et c'est vrai-
ment très dommage car si les graphismes 
de Star Cruiser ne semblent pas vraiment 
impressionnants (mais avec ce style de 
représentation graphique, on ne peut jamais 
avoir de dessins très fouillés), l'intérêt sem- 

lors que la plupart des jeux 
sur Megadrive sont des jeux 
de tir ou des ,jeux de 
plateforme, Star Cruiser tran-
che littéralement par rapport 
à ces productions. En effet, 

ce jeu de NCS n'est rien de plus qu'un jeu 
d'aventure d'un style assez nouveau, il est 
vrai, puisque dans Star Cruiser vous vous 
retrouvez dans la peau d'un commandant 
de navire intergalactique transformé pour 
l'occasion en un véritable char d'assaut qui 
peut en fonction du terrain voler dans les 
différentes couches de la stratosphère ou 
s'enfoncer dans les méandres d'un com-
plexe futuriste entièrement réalisé en 3-D 
faces pleines. 

blait lui être présent. Mais, il est 
vrai que la langue est un obsta-
cle de taille à la bonne com- 
préhension de cette réalisa- 	MEGADRIVE tion. Une fois de plus, on ne 
pourra que regretter la non- 
commercia-lisation officielle 
du moins pour l'instant d'une 
version dans une langue un 
peu moins barbare 
(scusez-moi m'sieurs les 
Japs, mais votre langue, 
elle est vraiment pas 
facile à compren- 
dre!). 
J'm DESTROY 

POUR MEGADRIVE JAPONAISE 
EDITEUR: NCS 
GRAPHISME: 14 
ANIMATION: 14 
SON: 17 
JAPONAIS: 20 
PRIX: 400 FRANCS ENVIRON  
VU ET DISPO 
CHEZ SHOOT 
AGAIN 
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NEO GEO 
EDITEUR: SNK  
GRAPHISME: 19 
ANIMATION: 18 
SON: 20 
REALISME: 19 
PRIX: 2000 FRANCS ENVIRON 
(ITS A BARGAIN!) 

ne fois de plus, SNK frappe 
fort. Après Baseball Star 
Professionnal et Top Player 
Golf voici, sur les dix jeux 
disponibles à l'heure ac-
tuelle sur la Neo Geo, la 
troisième simulation de 
sport. Bien moins éprouvant 
que le premier mais tout 

aussi relaxant et distrayant que le second, 
le bowling est maintenant considéré par 
beaucoup comme un sport à part entière. 
Et c'est tant mieux, parce qu'une fois de 
plus la société japonaise détentrice de la 
console la plus chère du monde avec les 
jeux les plus chers du monde, nous gratifie  

d'un jeu tout à fait spectaculaire. Après une 
présentation comportant les toutes derniè-
res routines en matière d'étirement et de 
rotation de sprites doublée d'une musique 
canon, un menu de sélection vous permet 
de choisir .  votre joueur. Au nombre de deux, 
un droitier et un gaucher, ces bowlingueurs 
(excusez-moi, mais je n'ai aucune idée sur 
leur dénomination officielle) en herbe, 
pourront choisir avant de partir pour une 
compétition complètement folle, l'une des 
sept boules, toutes de poids différent, qui 
sont ici proposées. Avouons-le, au début 
l'utilité de ce choix ne se fait pas vraiment 
ressentir, mais dès qu'on commence à un 
peu mieux "sentir" le jeu, un bon choix 

devient quasiment impératif pour réussir 
Strike sur Strike. 
Outre le choix des boules, League Bowling 
vous permet également de déterminer la 
force et l'effet que vous désirez mettre. Ces 
deux choix s'effectuent de la manière la 
plus simple qui soit, puisqu'une jauge qu'il 
faudra arrêter au bon moment permet leur 
mise en branle. Du coté de la réalisation, 
une fois de plus et cela n'est guère éton-
nant lorsqu'il s'agit de la Neo Geo, tout est 
parfait. 
Au moment du lancé, le "bowlingueur" est 
d'une fluidité étonnante, la boule en fonc- 
tion de sa proximité diminue ou augmente 
de volume permettant d'atteindre un réa-
lisme tout à fait surprenant. Et quand je 
vous aurai dit que les bruitages, digitalisés 
comme de bien entendu, sont impecca-
bles, on n'aura vraiment plus aucun doute 
sur les capacités de la Neo Geo en effets 
spéciaux. 
Mettre la musique à fond est pour les oreilles 
un régal, un véritable nectar que seule 
cette machine est capable d'assurer, bien 
qu'avec la Super Famicom... 
Pour noircir ce tableau qui jusqu'alors est 
idyllique, un seul petit point de détail: l'inté- 
rêt même de ce jeu s'estompe très rapide-
ment. Pour devenir pratiquement nul au 
bout d'une semaine de parties successi-
ves. 
Un jeu qu'il vaut mieux louer qu'acheter, 
mais n'est-ce pas le lot de tous les jeux sur 
cette bécane? 

J'm DESTROY 

• 

MICROMANIA 
LA DEFENSE 

(entre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . RER La Défense 
Tél. 47 73 53 23 

• 

MIC ROMANIAI. r .: 

VELIZY 2 
Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 	 _____ 
et 39 46 89 88 
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EDITEUR: 	 GAMEBOY 
NAM COT 
GRAPHISME: 12 
ANIMATION: 15 
SON: 18 
MANIABILRE: 19 
PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 
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une fois de plus sur la console portable de 
e vous inquiétez pas, je ne vais Nintendo, tout à fait remarquable. 	Les 
pas vous faire un cours histori- bruitages pendant le jeu restent fidèles à la 
que récapitulant tous les épiso- version originale, les graphismes, bien que 
des mouvementés de la vie de moi, Pac-Man, j'adore ça. J'ai toujours aimé sans couleurs là encore, ne tranchent pas 
cet enzyme Glouton, je pense diriger le petit personnage bouffeur de du tout avec ce qu'on connaissait de ce 
que la place me manquerait. Pac-Gommes, j'ai toujours apprécié le fait jeu, la seule petite modification apportée 
Lorsqu'on teste un jeu comme de courir à travers les niveaux, d'éviter ici, c'est que l'écran est animé d'un 
peut l'être Pac Man, on est tou- les fantômes lancés àmapoursuite. 	 scrolling multi-directionnel, pour 

jours aussi embarrassé. D'une part parce Je me suis toujours régalé enécou- 	̀~ . , 	rendre la surface de jeu plus 
qu'on sait pertinem-ment que la réalisation tant les petits sons qui sortaient de 

é 
importante. Voilà, maintenant 

ne peut pas être extraordinaire, vu que la la borne d'arcade, en avalant les i 	vous savez à peu près à quoi 
version originale de ce jeu est loin d'être pastilles dispersées tout au long vous en tenir avecPac-Man sur 
gigantesque. Et d'autre part, on ne sait pas des différents niveaux de Pac-Man. DZ 	Game-boy. Quant à moi, je vous 
trop quelle note finale lui attribuer, car Pac- Mais cette version sur Gameboy, 	h'j ~ 	laisse quelques instants, pour 
Man, on aime ou on n'aime pas. Alors, qu'en est-il exactement? Eh bien, 	"  continuer ma partie. 
autant vous mettre au parfum tout de suite, mes très chers camarades, elle est J'm DESTROY 

T I -lE 079 

i !I i !!~ . `z. .~ àl' ~• i _.~• iii 

n général la première chose à 
 laquelle je fais attention lorsque 

je découvre la boite d'un jeu que 
- 	je ne connais pas est de regarder 

le nom de l'éditeur, et dans ce cas précis 
celui-ci ne nous est pas totalement inconnu 
puisqu'il s'agit de Sunsoft, qui édite entre 
autres des jeux comme Batman ou comme 

_ Gremlins II dont les mérites respectifs ne 
sont plus àfaire. Ce coup-ci, Sunsoft change 
complètement de sujet et laisse tomber les 
Jeux de plateforme dans lesquels il fallait 
firer partout, pour se consacrer à un autre 
domaine du jeu vidéo, le jeu de réflexion 
graphique, le genre de jeu que caractérise 
si bien Pitman. Dans Pri Pri vous jouez le 
tôle d'une espèce de guerrier à la mine 
barbare tout droit sorti des meilleurs mo-
ments de la Guerre du Feu, parti à la re-
cherche de la princesse de sa région. 
Emprisonnée dans une tour comportant 
une cinquantaine d'étages, cette princesse 
n'attend que votre venue pour se jeter à 
votre cou. Mais ces cinquante étages, mes 

amis, je vous assure que vous allez les voir 
passer, parce qu'à chaque fois c'est une 
véritable prise de tête. II faut savoir quand 
passer par une porte, quand en ressortir, 
détruire certaines pierres pour ouvrir pas-
sages et trappes, faire gaffe aux divers 
monstres gardant chaque étage, bref pour 
sortir de cette tour et pour retrouver votre 
princesse, vous allezen baver. Alors, même 
si les graphismes de ce jeu de Sunsoft sont 
plutôt agréables, même si le ton donné par 
la musique dynamise un petit peu le tout, on 
est tout de même un peu déçu par l'am-
biance générale de Pri Pri. 

J'm DESTROY 

1.31 ' 
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EDITEUR: 
SUNSOFT 
GRAPHISME: 14 	GAMEBOY 
ANIMATION: 14 
MAN IAB (LITE: 14 
SON: 16 
PRIX: 250 FRANCS 
ENVIRON 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 
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I WV Jj: 	
Ë ,.ter  

jeu ne souffre pas d'une trop grande 	 ' 

 • 	 • 	 S 

s 	 imprécision au niveau des décors et des 	 t ' 
r 	 _' 	animations. Bref, réaliser un jeu de tir à  

scrolling vertical comme peut l'être Twin 	~ 	 I 
-SS Bee sur Gameboy est une opération très 

	

e 	 délicate. 	 , 

	

' t ,- 4.i 	Cependant lorsqu'on connaît le nom de 	;$  
1 	fv'r 	l'éditeur de ce jeu, Konami, on se sent tout 	dl 

`' 	 de suite un peu plus rassuré quant à son a► J. 

	

' 	déroulement. Effectivement, Twin Bee est 
de manière générale tout à fait honorable. 

r 	 Ainsi, on retrouve dans ce jeu la plupart 	 p 

	

t 	 des ingrédients vus un peu plus haut. Le 
seul défaut que l'on pourrait trouver à Twin _ .- 	

Bee est très certainement le manque de 	 9►  
ares sont les Shoot'Er Up sur visibilité, tout aussi bien au niveau de ses 
Gameboy, Cependant Twin Bee fait propres tirs qu'au niveau des tirs ennemis. 
partie de ceux-là. Alors qu'en géné- Enfin, je vous rassure tout de suite si vous 
ral sur les consoles de table ce genre possédez un Light Boy, celle-ci s'améliore 
de jeu pullule comme les puces sur de beaucoup. Se déroulant au cours de six 	 00 
le dos d'un chien égaré, sur la petite stages, tous conclus par les traditionnels 

console LCD de Nintendo ils sont pour le monstres bien connus des amateurs de 
moins assez peu fréquents. Acelaplusieurs Shoot'Em Ups, ce jeu de Konami est un bon  
explications. Premièrement, et ça personne divertissement. 
ne pourra le nier, la Gameboy ne possède J'm DESTROY 
qu'une très faible partie des capacités 
techniques des autres machines, aussi bien 

 portables que de table. Deuxièmement, et 	• EDITEUR: 
là encore tout le monde sera d'accord, 	KONAMI  
pour qu'un jeu de tir soit intéressant, il faut 	GRAPHISME: 16 	 --. 
qu'à l'écran il y ait un grand nombre de 	ANIMATION: 15 
sprites, de vaisseaux à dégommer. Enfin, il 	MANIABILITE: 16• 
faut encore que l'action soit rapide, que 	SON: 15 
tout se déplace de manière souple, que le 	PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 

i+u:. t 	r- 	 tint 

être absolument génial dans son scénario, constater très correctement fait, la seule g 
puisque SpartanX est un jeu de baston petite ombre au tableau concerne la 
doublé d'un jeu de plateau, ressemblant à maniabilité, qui, du fait de la multitude des 
deux grosses gouttes d'eau près à Double attitudes du héros n'est pas toujours à la 

2 	Dragon, il n'en est pas moins intéressant. hauteur. Moins bon que Double Dragon, 
Mais jugez plutôt. Une fois de plus, et SpartanX demeure cependant un jeu bien 
comme bien (trop) souvent avec les jeux agréable. 
sur consoles japonaises, la documentation 	 J'm DESTROY 

T
fournie à l'intérieur de la jaquette est en t  

out nouveau venu dans la logithèque langue nipponne, alors ne vous attendez 	 d 	I 	r 
de la Gameboy, SpartanX est le pas à ce que je conte l'histoire de SpartanX 	tl  
dernier jeu de la firme Irem. Sans je ne m'y risquerai pas, ma traduction serait ;_{~ 	; 	o ,'!,s t1 

pure imagination. En fait, tout ce que je 	 ^ 	̀' 

	

spn 	pense réellement vous dire, c'est que lors 	_. 	 - 

	

\ 	 qu'on commence à jouer, on se rend vite 
compte que pas mal de personnes vous en  

	

j 	veulent, au vu des dizaines d'ennemis qui 
j=am 	 ~~ 	 vous foncent dessus tête baissée. Dès les 

premières minutes de jeu on est fixé par ce 	 ~ 	r 
—~ a 	—~ 	jeud'Iremquicomporteentoutcingniveaux 

	

-- ,' - °5 	 scrollant horizontalement. II faut taper des 

	

r 	jt~~ 	 poings et des pieds, éviter les pièges mor- 

	

~r 	_ 	 tels quise dresseront sur votre passage et 
M' ' 	J 	e 	 surtout, pour espérer passer au niveau 

	

1 	 _ 	 supérieur, il faudra éliminer tout ce qui 
pourrait enrayer votre percée. Du côté de la 	 GAMEBOY 

~~f 1 	 l 	réalisation, pas grand chose de grave à 	EDITEUR: IREM 
reprocher à SpartanX, les décors du fond 	GRAPHISME: 15 
tout à fait bien dessinés quoique que pas 	ANIMATION: 16 	~1 

	

~-~,' 	très fouillés scroIlent parfaitement et la 	MANIABILITE: 15 

	

- 	~, 	musique stéréo est tout à fait sympathique. 	SON: 17 
j 	 w / ÿ 	Bref, ce soft est comme vous pouvez ie 	PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 
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CONTROL PAD 	169 F 
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'ATMAN 365 F 

SURNING FORCE 375 F 
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onster Truck, c'est une course de 
voitures, de camions devrais-je 
dire, montés sur de véritables 
roues de dépanneuses ou de 
tracteurs. Ces roues permettent à 

ces engins de franchir n'importe quel type 
d'obstacles et de rouler sur toutes les 
surfaces possibles et imaginables, les 
terrains rocailleux, sablonneux ou en pente 
ne posent pas de très gros problèmes à ce 
type de véhicule à condition toutefois de 
savoir les piloter. Dans Monster Truck, c'est 
exactement lam ission qui vous est confiée, 
puisque vous devez au volant de l'un de 
ces engins avaleur de terrain, lutter avec 
cinq concurrents pour l'obtention du titre. 
A chaque fin de circuit (ce jeu en comporte 
dix différents), lorsque vous êtes classé 
dans les trois premiers, une somme d'ar-
gent substantielle vous permet d'acheter 
quelques pièces mécaniques améliorant 
les capacités du véhicule que vous con-
duisez. Ainsi vous serez à même d'utiliser 
trois nouveaux types de pneus, de mo- 

teurs, ou de carrosseries rendant le coeffi-
cient de pénétration dans l'air bien supé-
rieur à celui que vous aviez auparavant. Se 
déroulant selon un scrolling horizontal se 
déplaçant de droite à gauche assez lent, il 
esivrai, ce jeu de Varie est loin d'être d'une 
qualité exceptionnelle. Les graphismes sont 
simples et ne varient que très peu d'un 
circuit à l'autre. D'un ensemble assez 
pauvre', Monster 

Truck est un jeu qui 
a du mal à con- 
vaincre.  
J'm DESTROY  

EDITEUR: VARIE 
GRAPHISME: 12 	ESOP 
ANIMATION: 11 
MANIABILITE: 17 
SON: 13 
VU ET DISPO 
CHEZ MICROMANIA 

EDITEUR: NAMCO 	4, 
GRAPHISME: 11 
ANIMA71ON: 10 
MANIABILFTE: 09 
SON: 12 
PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA  

nfer et damnation' s'écria le valeu-
reux chevalier lorsqu'il apprit la nou-
velle. Sa belle et bien-aimée compa- 

gne vient de se faire enlever par une cra- 
pule de la pire espèce. 
Emmenée au dernier étage d'une tour qui 
en comporte plus d'une centaine, la tâche 
de notre preux chevalier sera plutôt difficile. 
En effet, chacun des étages de cette tour, 
de ce véritable donjon est une véritable 
souricière dans laquelle de nombreux 
monstres lancés à votre poursuite essaye-
ront de vous barrer la route. En fait, et 
contrairement aux apparences, The Tower 
Of Druaga n'est pas du tout un jeu d'action, 
ce serait plutôt un jeu de rôle/aventure 
ultra-simplifié, dans lequel les points de 
magie s'unissent aux points d'énergie ou 
de santé pour essayer de rendre ce jeu, 
plus intéressant. 

Mais l'opération ne réussit guère, ce jeu 
étant pour le moins assez inintéressant. Et 
pourtant ce n'est pas le nombre de mons-
tres à abattre qui font défaut dans ce jeu de 
Namco, pas moins de douze d'entre eux 
tâcheront d'enrayer la recherche que vous 
avez décidé d'entreprendre. 
Alors, oui c'est tout àfait sans crainte qu'on 
peut dire que cette production de Namco 
est, pour cette société qui ne nous avait 
pas habitué à cela, complètement 
décevante, le graphisme y est médiocre, 
la maniabilité du chevalier y est pauvre el 
son déplacement est pour le moins d'une 
lenteur à faire fuir même le plus courageux 
d'entre vous à qui ce jeu aurait pu plaire. 
Bref, Tower Of Druaga est un jeu peu 
attrayant qui nuit plus à l'image de la 
Gameboy qu'il ne lui profite. 

J'm DESTROY 
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A
stro Rabby, c'est l'histoire d'un petit lapin qui en avait 
marre de savie monotone sur terre. Un jour, un savant 
fou lui propose de se transformer en un véritable 
robot capable de se déplacer dans l'espace. Pour lui, 
cette proposition était la seule solution pour retrouver 
une existence plus intéressante, où le danger serait 
enfin peut être présent. En plus de cela, le même 

savant lui propose une mission toutà fait délicate, Astro Rabby doit 
en effet parcourir de nombreux univers et partir à la recherche de 
dix pièces d'une machine ultra sophistiquée dont des renégats se 
sont emparé. 
Comme on ne change pas la nature des choses, et que par 
essence même un lapin ça saute pour se déplacer, ici aussi tous 
vos déplacements se feront à la manière d'une course en sac. 
L'écran scrollant verticalement de haut en bas, laisse apparaître 
certains carrés, lesquels permettront à Astro Rabby de prendre 
son envol, ou bien d'atterrir. 
Mais attention, si le maniement du lapin galactique est assez facile, 
l'ampleur du saut étant conditionnée par le temps pendant lequel 
vous laissez le bouton A du joystick enfoncé, il faudra également 
bien viser surtout après les premiers stages, les bornes sur 
lesquelles vous pouvez alors atterrir étant de plus en plus espa- 
cées. 
Graphiquement assez moyen, doté d'un intérêt tout relatif mais 
d'une bande sonore assez originale, Astro Rabby est jeu assez 
ennuyeux, une fois qu'on a compris comment cela marchait! 

J'm DESTROY 
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VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 

ULTIMA 

SEGA 
BtEE1DBIVEJ MEG   

	

.i 	Jay 990F 
C'EST REVOLUTIONNAIRE. on ne se pose 

" plus de question sur le type de cartouches 
à utiliser avec la Sega Mégadrive. Forma 

	

 ` 	japonais ou français "tout passe sur _ 
tout!". Ce petit accessoire ~.,arrrgsattra, aux 
malheureux qui désolent de ne pouvoir  
utiliser les cart ensilas japonaises, 

	

~Ç„ 	d'accédecà-là taglthèque complete des 
titLee disponibles sur Sega. 

n' 	 !}e plus le A protégera le volet 

GAME ADAPTATOR 
d'insertion des cartouches de la consolr. 

5 Q F 
Le choix de la manette eat l'apanage du  

hon joueur, dans ce domaine la Sega 
fdegsdrive a de quoi répondre. Après 1= s 

	

une enquête-supree des utilisateurs 	- 
Ultima a promu ta PAO t comme 

	

manette de l'année. Elle disposé ite-tagt . 	 ----" 
ce qui se fait de mieux (vitesse, auto 

at~...,. PRO  1 
- 	 „- 	XDR est un shoot' em up au scrolling 

Q horizontal superbe comparable à Thunder 
foaco III, 6 tableaux, 3 niveaux de 

û3± dîtficulté- nombre de vies au choix, choix 
1 t 	 de tir et des boss tie 1m de niveau 

`â t gigantesques 'du jamais vu!•-.- 

tout p$ pour un petit prix que seul Ultime 
sait faire 

I 	5 F
L'ergonomie de votre manette vous 

convient parfaitement toutefois des 
options telles que le tir automatique, la ~. 

controle de la vitesse .de"it rosaleetxent du 
jeu eta vcts satisferaient valentser. 
"N'hésita-z plus pour seulement 425 

Ultima Bous offre la PRO 2, sympa non?  

Nom 
Désignation du produit 	 prix 

Prénom 

Adresse 

CB n' 
date d'expiration 
Signature: 	 Frais de port logiciel 25F 

Frais de port matériel 140F 

paiement par chèque ou CB 	 Sego Mégodrive est une marque déposée Sega 
offre valable jusgo au 31.03.91 	 Pris révisables sons préavis en fonction des irnpéralits du marché. 



!)11k'111 
ini le temps des vaisseaux spatiaux 
en quête de planètes à libérer, fini le 
temps pas si lointain où vous n'étiez 
qu'un simple petit soldat, ce coup-ci 
c'est pas pour de la fausse puisque 

vous êtes à la tête de l'une des armes 
les plus sophistiquées du moment, 
le Ponkotsu Tank. Ce véritable 
char d'assaut spéciale- 
ment dessiné pour les `` 
mission de dévas- 
tation 
ennemis se dirige à l'écran impeccable-
ment. Ainsi, par le biais du bouton A, 
vous pouvez diriger la tourelle dans huit 
directions, le bouton B lui, permet au 
Ponkotsu Tank de tirer. En fonction des op-
tions qu'il pourra amasser au cours de sa 

EDITEUR:HAL 
LABORATORIES 
GRAPHISME: 17 GAMEBOY 
ANIMATION:, 16 
MANIABILITÉ: 19 
SON: 14 
PRIX: 250 
FRANCS ENVIRON 

mission de des .. 
truction (bombes, 
missiles, tirs dans trois di- 
rections, tirs avant-arrière, etc...), les affaires 
de notre tank s'améliorent grandement. Dans 
ce jeu de Hal Laboratories toute l'action se 
déroule "vu du dessus", l'écran se déplaçant 
dans toutes les directions, permettant ainsi 
au joueur une meilleure vision des objectifs à 
atteindre. Ceci pour la première partie de 

Ponkotsu Tank. Dans 
une seconde partie, la 
quelle est accessible 
par un menu d'options, 

v 	présent dès l'introduc• 
tion de la cartouche, ce jeu 
présente la particularité de 

permettre à quatre 
joueurs de s'af 

fronter simul. 
tanément, à 
conditior 
toutefois 

x 	~~ . w 	d'avoir l'in. 
terface adé- 

'' 	quate. Cette 
option de jeL 

offrira donc aux 
participants la 

possibilité de s'affronter dans un duel s 
quatre, le premier restant sur le terrain, sera 
déclaré vainqueur et montera sur la première 
marche du podium. 
Graphiquement, très joliment réalisé Ponkotst 
Tank est un jeu dynamique qui s'écarte ur, 
peu des sentiers battus du Shoot'Em Up tra-
ditionnel. 

J'm DESTROY 

Ut1FUACULÀ 
t, 	

eta faisait déjà un petit moment 
qu'on n'avait pas vu sur PC 
Engine un petit jeu de platefor- 
me, rapide, maniable et tout et 
tout... Voilà, la tradition du jeu ty-

piquement est maintenant renouée avec ce 
jeu de Naxat Soft Son Of Dracula. Il est vrai 
qu'en général sur PC Engine, lorsqu'on af-
faire à un jeu de plateforme, celui est bien 
souvent fort réussi. Avec Son Of Dracula je  

n'irai quand même pas jusque là, car même 
si ce soft est rapide, parfaitement bien ani-
mé, que le scrolling multi-directionnel est 
d'une efficacité à toute épreuve, il est aussi 
vrai que son graphisme est d'une pauvreté à 
faire croire que l'Atari 2600 est une machi-
ne révolutionnaire. Allez bon, d'accord, j'exa-
gère un peu, mais si vous connaissez Pac 
Land sur cette même bécane, je suis cer-
tain que vous voyez parfaitement là où je 
veux en venir. Du fait de ces graphismes ar-
chi-simplifiés, Son Of Dracula (le fils de 
Dracula, tout un programme fait de chair et 
de sang) est un jeu réservé presque exclu-
sivement aux plus jeunes d'entre vous, qui 
n'auront que faire de dégradés de couleurs 
on 4096 teintes différentes, ou de sprites de 
la taille d'un éléphant qu'il faudra combattre 
pour passer au niveau supérieur. 
Pourtant il faut bien avouer que sous son air 
juvénile, ce jeu de Naxat est bien sympa-
thique, distrayant, gai, agréable etc, etc, ce 
ne sont pas les qualificatifs qui manqueront. 
Mené de bon train, Son Of Dracula est un 
jeu sympa, mais une fois de plus destiné au 
plus jeune d'entre vous. Oui, je sais je me 
répète! 

J'm DESTROY 
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Nom ....................................................................  

Adresse ............................................................... 

Code Postal - .....................  N°  Tél,  ' .............. 

Date  d'expiration 	 Signature 
 :1 	I 	I 	I 

'RjgIement: 	D chèque Bancaire 	11 C.C.P. 	lI Mandas lettre  

91.81.26.44 

Commande EXPRESS 

© JAMA 	à adressera: 

DIGITAL ACCESS - 1, Rue DRAGON - 13006 MARSEILLE 

'w 

iS 

'w 

Titres Votre Machine Prix 

Participation aux frais de port: (Etranger nous contacter) 
- 30 Frs Accessoire, consommable, 100 Frs Matériels 
- ajouter 35 Frs Frais contre remboursement 
Frais de port 20 Frs pour  les Logiciels.  

- Envoi par Clrr000poSi  nous consumez.  

	

Préciser : 	
Total 

	

,D DISK 	D CASSETTE 	: 

DIGITAL ACCESS® 
Ouvert de 9h30 à 12h30 et de 14h30 à 19h00 - 1, Rue DRAGON 13006 MARSEILLE - © 91 81 26 44 

u 	rub +1 	jeux ........................ 1290 Frs 

asg 	-r-CD Ram +1 jeu ...... 3990 Frs 

e .1990 Frs 
,g's 	urit...................................... 2990 Frs 

tobsomss CT +1 	jeu ................. 2490 Fis 

urt achat d'une Console NEC+2 jeux 

e' cadeau une Boite de rangement 
uatateur 2 joueurs 	.................... 199 Frs 

-utsoeei 3 loueurs ........................ 249 Frs 

4uaanui 5 joueurs ........... ... ....... 299 Frs 

lan system card ..................  ..... ..349 Frs 

a'eu-r SGXICD........................... 399 Fis  
Nec 	....... .... 	... ... 	...... .................. 299 Frs 

.......................................... 199 Fis 

.rnPad 	............................................. 190 Frs 

nri 	XE- 	PC-CF........................ 550 Frs 

n6ck 

 

XE-1 	Pro............................ 889 Frs 

Ksderaogennest 15 jeux Nec .120 Frs 

s NOUVEAUTES 
iSrodu»........ 	.... 	... ...... ....... .. ..... 349 Frs 

arpai Wino/er...................... 349 Frs 

mira Angds...... ............................ 369 Frs 

ioaBay.................................... 3áSFrs 

'siche's Moue lAlice II)----------------- 365 Fis 

uoeiuv....................................... 349 Fis 

........................................... 365 Frs 

"id I 	Hero 	.................................. 400 Fis 

ue n'ss.............................................. 349 F is 

ebugge's................................. 365 Frs 

'serfs 	Del eey Boy......................... 365 Fis 

Sn-Rider.............. 	.......... 	......... ....400 Frs 

#Q2j SCI 	l 	................... ITCH 

ml Mulch Tennis 	... ............... ............. 400 Fus 

............................................. ...... 349Frs; 

Spo'Fuotba6....... ............... ... .... ...400 Frs 
......................... 	. 	... .......  ....... ...... .365Frs 

ad..................................... 400 Fis 

m HITS 

Gomolo Speed .................................... 349 Fis 

F-1 	Circus 	.......................................... 349 Frs 

Devil 	Crush 	... ..... ...... ............................ 400 Fis 

Super Star 349 Firs 

Super Volleyball 	............................ 400 Frs 

Cou ...........  ...................... 	................. 349 Frs 

F-i 	Triple 	Battle 	.................................. 400 Frs 

Ninja Warrior 	.... ...... ......................... 400 Frs 

Cyber Coie.......... .... ... .... ................... 400 Frs 
HeavyUnit.... 	.... 	................................... 400 Frs 

Mister 	Heli 	......................................... 400 Frs 

SonSon 	2 	... 	...... ................ ..... .... 	... ...400Frs 
Oidyne. .... ....... ................... ...... 	. ........... 400 Frs 

Bloody Wolf. ... ...... ........ ..................... 400 Frs 

Chose HQ 	.... ... ............ ..................... ..400Fis 

World Court Tennis .............................. 400 Fri 

PC 	Kid.............................. 	........... 	...... 400 Fis 

Psycho 	Chaser....................................... 400 Frs 

Download 	.... 	......... ...... 	..... .....  ................. 400 Fis 

Roston 	Saga 	II......  ........................... ........ 400 Frs 

ImageFight-------------- - ---------------------- 400 Frs 

Hell 	Explorer 	.......................... .... .. ........ .400 Frs 

Vigilante 	............................................... 400 Fis 

Shinobi.............................................. 450 Frs 

New Zealand Story 	........................... 400 Fis 

Super Foolishman 	.............................. 400 Frs 
400 Frs 

Knight Rider K200............................ 400 Frs 

Les CLASSIQUES 
SpoceHarrier 	.............. .......... ... ......... 299 Frs 

Pacland 	.............................................. 299 Fis 

Veigs................................................... 299 Frs 

Xeoious............ ... 	... 	............. 	............. ...299 Frs 

World Beach Volley.................... 299 F's 

[ode Runner 	........................ 299 Fis 

Jeux CD ROM 
CD Valis 	III 	.. 	.... 	.......... 	.... ......  ................. 449 Frs 

CD Avenger...  ... ............. . .... ........ ..... .449 Pr's 

CD Crazy Cors Racing...................... 449 Frs; 

CD Side Arms ................................... 449 Firs 

CD Death Bringer---------------------------------- 449 Frs 

CD 	Final Zone 	II................................ 449 Frs 

CD Golden Axe .............................. 449 Frs 

CD 	Red Alert .................. ............... ....... ..449 Frs 

CD Super Darius ............ ..................... 449 Frs 

CD 	Shangol 	2....................................... 449 Frs 

CD Wandrecboy Il et III ..... ...... . ... . .... .449 Frs 

CD Fantazy Soldier ......... ... ..... ........... 449 Firs 

CD JB Murder Club ............................. 449 Frs 

CD Legion............................... Frs 

Jeux SUPER GRAFX 
SG 	Strider 	.............. 	.... 	........... ......... 449 FiS 

SG Galaxy Force Il . ......... ... ....... ........ 449 Frs 

SG Aidyne 	........................................... 449 Frs 

SG Darius 	Plus 	.................... ---------------- 449  Frs 

SG GhouIst 	n' Ghosts----------------------- 449 Frs 

SG Grand Zurk .................................... 449 Fr5 

SG Battle Ace ........ ...... ...................... 4 1 

Arcade Power Stick ... ..... ... ................... 399 Frs 

Stereo Control Pad 	STRIKER-------------- 299 Frs 

Control 	Pad 	......................................... 169 Frs 

Adaptateur 8 	Bits. .......... .............. ....... 369 Frs 

Baire de iongfement StockPack 	- - - i 60Frs 

Les NOUVEAUTES 
HeavyUnit 	.......... ............................ 	......... 449 Frs 

Tiger 	Hel i 	......................................... 449  Fis  

Aero Blaster 	... ......... ........... ................. 449 Fii 

Sitar 	Cruiser 	.............. ............................  449 Frs 

Megaporel..................................... 400 Fri 

DariusII.. ........ 	...... ..... .. 	.... 	.... .. 	... ........  ....  449 Frs 

Elemental Master............................ 449 Frs 

Gores--------------------------------------------- 449  Fis  

Shadow Dancer--------------------------------- 449 Frs 

Arrow 	Flash 	....... ...... ........ ....  .................  400 Frs 

Dynamite Duke----------------------------- 400 Fin 

Granada X....................................... 400 Fm 

Mickey Mouse ........ .... .. ..... ...... .............. 449 Firs 

DJ. 	Boy_ --- .... - .... - ......... .... ----------- 400Frs 

Hurnican.. 	.......... .... . 	.................. 	....  . .... ..400 Frs 

Fire 	Shark.............. 	...... 	...... 	................. 400 Frs 

Fantasy 	star 	Ill................................. 489 Frs 

Les HITS 
Fantasy Star II) U.S.) 	.................. 615 Fin 

Sword of  Vermillon  lUS.)----------------- 615 Frs 

Cyber Ball 	......... ....... ......... 	... ...... ......... 369 Frs 

trisector X............. 	... 	.. 	......................  ...... 4X0 Frs 

Supe League BaseBuf......................
Super Real BusketBol...................... 

369 Fri  
369 Frs  

Techno  Cop 	............................... 449 Frs  

Alex Kid 	. 	.... 	. 	...... 	..  ......... 	.... ....... 	...........  ..299 Frs 

Aber 	Burne, 	........ ............... .. ......  ..........369 Fit 

Atomic Robot Kid 	............................. 369 Frs 

Darwin 	81 	------------------------------ 369 Frs 

Air 	Diver............................................. 449 Frs 

Battle Squadron 	..................... .................. 449  Fis  

Budelean ..... 	.................... ..... 	. 	......  .........449 Frs 

Burning Force .............................  ........403 Frs 

CoIumns......  .... 	.... . ......... 	..  .... .... 	.............  369 Fie 

E-Swat---------------------------------------- 369  Fis  

Forgotten Word .............. ........ ............ 369 Frs 

Ghoi/ouiters----------------------------------------- 369  Fis  

Gfroalsn'Ghosts ............... 	...... ............... 449  Fis  

Golden 44e---------------------------------------- 369 Frs 

Golf .... ....... 	.... ......... ................. 	....  . ........ .449 Frs 

Hard Dnvin.. .... .... .... . .... ... ......  ...... 449  Fis  

Hell 	Fi.. 	... .......................................... 449  Fis  
J Buster Boxing ................... ... ..........  ......369  Fis  

Kiax ..... ......... ....................  ....... .369 Frs  

Lait  Bode---------------------------------------- 369 Frs 

Mystic Defender - ......................... 369 Fri 

Moonwalken 	................ ......................... 369 Frs 

Populous .... 	...... ....................... ............... 449 Frs  

Rambo 	III 	----------------------------------- ---------- 299 Frs  

Roud  Blotters....................................... 369 Fri 

Shadow Blasters----------------------------------- 149 F's 

Spoce 	Harrier II----------------------------------- 369 Frs 

Stoimïord ........ 	.... 	................................... 369 Frs 

Strider 	.................................................. 490  Fis  

Super Hong On ... ....... ........... ...... ..........369  Fis  

Super Monaco GP ............. .................. 449  Fis  

Super Shinabi 	.......... .... .............  ...... ..... 369 Fri 

Super ThunderBlode .............. --  ...... ----369 Fin 

Thunder Force il.. .... ...... ..... ............... 369F's 

Trueton 	..... ....... 	...... 	.................. .  .... .....369 Frs 

World Cap Italia 90 	......................... 329 Frs 

Zany Golf--------------------------------- 449 Frs 

Zoom...............  ........ 	........ ... 	.... 	........ ........299 Frs 

Console • 

Console NEO-GEO .... --------------- 3490 Fis 

manette Neo-Geo ..  ............. .. ........... .480 Frs 

Jeux Neo-Geo 
Nom 	1975 	............................... i89OFrs 

Magician 	Lord 	................................ 1890 Frs 

Rdirg Hero ... ...... .. .... .................. 1 B90 Frs 

BaseBoll 	Stars ................................. 1890 Frs 

Top Ployer Golf . ......... ............ ............ 1990 Frs 

Ninja Combat .............................. 1990 Frs 
Cyber 	Ip 	................................ 1990 Frs  

Super Spy . 	.... ...... ........................ 1990 Frs 

Pour toutes les autres consoles nous 
contacter I 

De nombreux arrivages sur 
GAME BOY, LYNX, 

NINTENDO 

JOYSTICKS 
SpeedKi'sg Konix.. .... .... .................... 99 Frs 

SpeedKing Konix PC/Apple ........... 259Frs 

Poser one+une montre 	................. 149 Frs 

Zipstick Superpro autohre................ 159 Frs 

Zipstick Superpro std........................ 135 Fri 

Control 	Stick 	........................ 65 Frs 

Captain 	Grant..............  ....... ........... ..69 Frs 

Turbo 	Blaster 	.... 	................................ 99Frs 

Quick Gun Turbo pro 159 Frs 

Quick Gun Turbo arab---  ..... --------------- 139 Frs 

QuickGun Turbo VI 	........................... 119 Frs 

QuickGun Turbo III 	........................... 139 Frs 

Turbo junior 	.... ............................. 69 Frs 

Wico Ergostick ... ..... .... ............. .....220 Frs 

Wico The Boss 	... ....... .... ................. 169 Frs 

DIVERS 
Cordon doubleur joystick .....  ............... . 55 Frs 

Prolongateur ATARI .... .... .... ........... 35 Fis 

Boite de iargemen1  35-40 dk. . 	69 Frs 

Boite de rangement 35-80 dk......... 79 Fis 

Boite de rangement 54-50 dO .. . 	79 Frs 

SOURIS et TAPIS 

Turbo Mouse IBM Luxe ................ ........ 450 Frs 

Turbo Mouse AMIGA..... ...... ... ... ..... 350 Fis 

Turbo Mouse ATARI .........  ...... .... ... .....9 Frs 

Souris PILOT PC ............................ 490 Frs 

Souris PILOT ATARI 	.......................... 365 Fis 

TrackBol. ANKO ATARI ................... 439 Fis 

TrackBoll ANKO AMIGA--- ...... -------- 469 Frs 

Tapis Mouse MW gris os bleu ............ .. 50 Frs 

DISQUETTES VIERGES 

3'11 /2  Neutres DF/DD 	lus 10) ........ 45 Fis 

Konica 31/2 MF-2DD lles 10) ........... 99 Frs 

Kaoica 51/4 MD-i D Iles 10f .......... 79 Frs 

Sony 31/2 MFD2-DD (les 10) î 19 Frs 

Pack Sony 20 MFD2-DD4boite......... 239 Frs 

3-DF PC land lies 10) 	................ 289 Frs 

;;1iond............................. ...... ...... 400 Frs 
-id.............................................349 Frs 

:s 	Wondedund............................349 Frs 
ue'- Soldier ... ....... .... ... .............. .......349 Frs 

349 Frs 
-.ri:ors.............................................. 349 Frs 

bode ..... ...... .... .......................349 Frs 
.............. 	400 Fis 

Mon........... 	.349  Fis 

I
:frCombat Police .......................400 Frs 

..............................................400 Fis 

cusie (han .................... .................... 400 Frs 

Boll.........................................349 Frs 
uiiruvu...........................................349 Frs 

365 Frs 

bra 
s
..... .... ......... 	

....349 

F  

eEsters.......400 Frs 
Emolon Soccer 	. 	.400  Frs 
rnSpi'i........ ............. ..... ................400 Frs 

c'ebu'ier I.......................................349 Fis 

Mar........................................... 349Frs 
corer  figue Baseball III ...................349 Frs 

	

MRiig ...........................................349 Frs 	Master System ...... ........ ............  ...... 749 Frs 

ssia'iun 

 

	

Wolf . ..... ...... .............. .... ..... 349 Frs 	Master System  
........ 	

Plus...... 	...1149 Frs 

	

Show..........................400 Frs 	Meoadnve Fr.+Altered Beast 	1890  Fis 

sPud  

	

.... ...... ................. ...... ..........349 Fus 	Meadnve Internationale----------------1690Frs 

	

n8osten. .... . .... ......... ................ ....349 Frs 	Quickioy SG Fighter .... ......... .................199 Fis 

	

ho Leans Special .... ... . ........ .. ........ 349 Fin 	Control 5MO................  .... . ........... ........... 165 Fin 

DIGITAL ACCESS  c'est aussi l'accès Micro ! 
les  HITS,  les compils , les nouveautés  Sur Amiga, ATARI, Amstrad CPC, IBM et compatibles, Macintosh, Apple II  

Commandez-les  au ©  : 91.81.26.44  
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til  

evenge Of Gator comme son nom 
ne l'indique pas est la première 
simulation de flipper sur Gameboy. 
Entièrement basé autour du thème 
des animaux de la savane et 

principalement autour de l'alligator, 
Revenge Of Gator se partage en deux 
écrans bien définis. 
Bien évidemment et comme tous les flippers 
du monde, dans cette simulation de Hal 
Laboratory il est possible et même recom-
mandé si l'on veut faire un score honorable 
de gagner balles et parties gratuites. Lors-
que la balle passe par certains passages 
mais dans un ordre précis, vous accéderez 
à un Bonus Stage, lequel vous permettra 
d'engranger points et bonus de manière 
bien plus conséquente que lors du dérou-
lement normal du jeu. 
En matière de simulation de Flipper sur 
console, on avait déjà vu le superbe Devil's 

Les gargouilles, ce sont ces per-
sonnages mythiques construits 
sur les murs des églises pour 
l'écoulement des eaux. Dans 

Gargoyle's Ouest, ce sont ces mêmes per-
sonnages que vous devrez diriger dans un 
univers fait de monstres répugnants tels 
que les Gloom Eyes (yeux ténébreux), les 
Bone Snappers (les broyeurs d'os), les 
Man-Eating Plants (les plantes carnivores, 
etc...). En tout, vous devrez affronter plus 
de huit types de monstres différents, tous 
aussi mortels que déroutants pour sauver 
le roi des griffes du démon. Si Gargoyle's 
Quest se déroule dans sa plus grande 
partie de la même manière qu'un simple jeu 
de plateforme à scrolling mu Iti-directionnel, 
comme Ghouls'n'Ghosts pour ne citer que 
le plus connu d'entre eux, à certains en-
droits il est également possible dans une 
«vue plongeante» de parler aux personna-
ges rencontrés, d'utiliser les armes et fioles 
récupérées au cours du périple, de zyeuter 
le niveau d'énergie de chacun des person-
nages qu'on peut diriger. Bref, cette partie 
de Gargoyle's Quest se révèle être un vé-
ritable petit jeu de rôle/aventure inscrit dans 
un jeu de plateforme. Assez difficilement 
maniable au départ du fait de la richesse 
des déplacements possibles (on peut par 
exemple parfaitement s'accrocher aux ar-
bres, murs et autres obstacles verticaux), 
ce jeu de Capcom devient cependant ra-
pidement captivant, d'autant plus que sa 

Crash sur PC Engine. Reprenant à peu 
près le même thème que ce dernier, c'est-
à-dire une simulation doublée d'un jeu de 
tir (dans les stages de bonus par exemple), 
Revenge Of Gator est cependant nettement 
moins intéressant. 
Et pourtant... Lorsqu'on programme un tel 
jeu, le plus difficile à réaliser est certaine-
ment l'algorithme gérant les divers mou-
vements de la balle. 
Ici, parfaitement réalistes, ces mouvements 
ne permettent cependant pas à ce jeu de 
convaincre tous les adeptes du flipper qui 
n'arrêtent pas d'insérer pièce sur pièce au 
café du coin. 
Bien que les graphismes et les musiques 
soient tout à fait satisfaisants, cette simula-
tion, après deux ou trois heures, devient 
rapidement lassante, l'action étant souvent 
bien trop répétitive. 

J'm DESTROY 
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réalisation est parfaite. La bande sonore 
place parfaitement le joueur dans l'am-
biance et sans aucune exagération tout à 
fait remarquable. Plus impressionnant, mais 
surtout plus riche et plus passionnant que 
la plupart des jeux de plateforme sur cette 
console - bien qu'avec Robocop, Double 

gâté - Gargoyle's Quest est le jeu qu'il faut 
absolument posséder sur la console 
portable de Nintendo. 
J'm DESTROY 

GAM EBOY 

® 
EDITEUR: CAPCOM 

 GRAPHISME: 18 



bien avouer que détruire des im-
meubles, c'est marrant quelques 
minutes, mais au bout de quelques 
heures cela devient plus rasant 
qu'autre chose! 

À _ 	J'm DESTROY 

ygar c'est le nom du personnage 
principal de ce jeu de Tecmo. Sé-
lectionné parmi les meilleurs, Rygar 

a qu'un seul objectif, qu'un seul but, qu'un 
sul désir: bannir les forces du mal de sa 
anète. Ayant auparavant reçu les ensei-
tements des plus grands mages de la 
gion, notre téméraire guerrier ne sera pas 
:pourvu lorsque sur son chemin, il décou-
ira des coffres remplis de sorts magi- 
es. Parmi ceux-ci, Rygar pourra obtenir vulgaire sauterelle, en tout onze options 

;s Star Weapons qui lui permettront de amplifieront les capacitésd'attaquedenotre 
er dans les airs, des Sun Weapons héros. D'un concept tout nouveau sur Lynx, 
informant votre petite boule de feu de puisqu'il est le premier jeu de plateforme à 
apart en une arme bien plus efficace, scrolling horizontal sur cettemachine, Rygar 
pide, précise et spectaculaire, des Tiger n'est malheureusement pas tout à fait à la 
eapons donneront à Rygar le pouvoir de hauteur de nos espérances. Alors que tout 
;truire les êtres maléfiques en leur sau- le monde connaît parfaitement les capaci- 
nt dessus comme une 	 tés techniques de cette console, en ma- 

ttière de zoom par exemple. Ici, aucun effet 
spécial n'a été em- 
ployé, ce qui est plutôt 
décevant. Graphique-
ment parlant assez 
pauvre, on a parfois 
même du mal à distin-
guer certains mons-
tres ennemis, Rygar 
comporte cependant 
23 niveaux assez va-
riés. 
Si l'action n'est peut 
être pas toujours as-
sez rapide, les adver-
saires à détruire étant 
trop souvent statiques, 
Rygar malgré tout 
reste un bon jeu dont 
le style tranche par 
rapport aux autres 
productions sur cette 
bécane. 

J'm DESTROY 

e moins qu'on puisse dire  
lorsqu'on 	voit 	Rampage 	+î1i1 li;+ c I 

	

pour la première fois, c'est 	I.,ji}~1;I,~ 
que l'idée même du jeu n'est 	I 11~31 	i 	I 	iu 

,pas commune. Alors qu'en général 	pfiIi 	' 
on altôt tendance à donner 	

iii i 
'uenance 	onner au p'  joueur le rôle du gentil, celui à qui 
tous les malheurs du monde tom- 	jjf 
bent dessus, comme le ciel sur la 	IIIItIIIIffl 
tête des Gaulois, dans Rampage 
c'est tout l'inverse, vous êtes le mé- 
chant, et en tant que tel vous devrez 
détruire, 	saccager, 	dévaster, 
anéantir tout ce qui se trouve sur   
votre chemin. Et sur votre chemin, 	fit(iJ?j ` 
qu'allez-vous bien pouvoir trouver?f 
Des villes, des villes et encore des 	"~r~i 
villes. Et dans ces villes tout plein 
d'immeubles, source presque inta- 
rissable de votre plaisir destructeur. 	'` 
Malheureusement pour vous, entant 
que saccageur en herbe (mais heu- 
reusement en tant que joueur), des 
hélicoptères que vous pourrez éga- 
lement éclater à grands coups de 
poings, des tanks et des soldats 
vous tireront dessusP our  
d'arrêter le carnage. Mais rien ne devra ble par exemple, et indices vous guidant 
entraver votre jouissance ravageuse, vos dans la recherche d'un laboratoire secret, 
envies de transformer les villes en de véri-  qu'il faudra là encore réduire en poussière. 
tables tas de gravas. Accroché aux parois Pouvant se jouer seul, à deux, trois ou 
des buildings, à l'approche de certaines même à quatre joueurs, Rampage est un 
fenêtres vous pourrez trouver nourritures, jeu amusant, bien réalisé sans pour cela 
potions vous permettant de devenir invisi-  atteindre les sommets du jeu vidéo. Il faut 
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Et pourtant, tout 
comme John 

JJ
M a d d e n 

} 	 `~ 	 American Foot- 

,i 	 J 	
ball, 	Joe 
Montana Foot- 

, . 	est d'une - . } 	,~y :~,,~ 	. 	 réalisation et 
t r 	; 3 { f% 	d'un réalisme 

	

 y : ; { 	 tout a fait sur- 

	

 *-+ 	prenant, enfin 
pour un neo-
phyte comme je 
peux l'être, le 
foot américain 
n'étant pas , s 

vraiment mon 
truc. Cepen- 

1. 	'- 	 dant a force de 
_x 	'' r 	voir des simu- 

._,, w ' 	ri , 	'~y 	 lattons aussi 
bien sur Master 

i' r,.A ; {y 	 System que sur 
Megadrive, je 

.! i.t Mt`o1l 	 mieux
commence 

com- 
------. 	._.._-..------.._ ---- 	 nrondro la nac_ 

POUR MEGADRIVE 
FRANCAISE ET 
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AMERICAINE 
EDITEUR: SEGA  
GRAPHISME: 17 8 e, 
ANIMATION: 18 
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viez lui laisser la direction des opérations, 
ici pas de ça. Pour diriger vos joueurs vous 
êtes tout seul, livré à vous-même, et tout 
bien considéré, ce n'est pas plus mal et 
rehausse même l'intérêt. Pour les passes 
(Fly Pass ou Flare Pass) à distance par 
exemple, le système employé ici est d'une 
qualité bien supérieure à celui de John 
Madden. Au moment de la passe, l'écran 
se partage en trois parties, un curseur 
indique alors l'endroit ou la balle risque de 
tomber ce qui est bien plus plaisant que le 
système employé dans la version 
d'Electronic Arts. Pourtant et cela semble 
logique, la perfection n'étant pas de ce 
monde, tout dans Joe Montana Football 
n'est pas supérieur. Tout à fait bonne, la 
réalisation est tout de même un ton en 
dessus, de celle de John Madden qui nous 
avait tant surpris par son scrolling différen-
tiel permettant au terrain d'atteindre pres-
que une certaine perfection au niveau du 
rendu tridimensionnel. Doté d'une bande 
sonore et de bruitages digitalisés, Joe 
Montana Football est au moins aussi capti-
vant que son prédécesseur. Une réussite 
en la matière. 

J'm DESTROY r 

(r'! 
ce Montana est certainement l'un 
des tous meilleurs Quaterback que 
l'Amérique ait jamais connu. Au 
palmarès tout à fait impressionnant, 
pas moins de quatre titres au Super 
Bowl (la plus grande compétition 
sportive outre-Atlantique), Joe 
Montana a donc bien voulu donner 
son nom pour cette réalisation de 

Sega. Je vous laisse imaginer toutes les 
tractations financières qui ont du être 
opérées par Sega Amérique, pour avoir 
l'accord de la vedette et la signature sur la 
jaquette de son jeu, ça doit être quelque 
chose d'assez colossal. En fait, plus qu'un 
accord entre ces deux parties, Joe Montana 
a carrément pris part au développementde 
cette simulation de football américain pour 
la rendre aussi plausible que faire se peut. 
C'est vrai que simuler ce sport ne doit pas 
être une opération facile, du moins bien 
plus difficile que de créer un Shoot'Em Up. 

Sion qu'eprouvent les Hicains vis-a-vis de 
ce sport. Bref, revenons à Joe Montana 
Football... 
Tout comme son prédécesseur d'Electron is 
Arts, cette simulation réalisée de main de 
maître par une équipe de programmeurs 
de Sega USA comporte tous les ingrédients 
permettant au jeu d'accrocher le joueur à 
tel point que le texte que vous avez sous les 
yeux est écrit d'une seule main, la seconde 
(eh oui, moi aussi j'en ai deux!) sélectionne 
actuellement la technique employée pour 
essayer de ruiner la défense de Washing-
ton. En tout, Joe Montana Football offre la 
bagatelle de quarante techniques de dé-
fense et d'attaque. Sur chacune de ces 
techniques à employer avant le début des 
hostilités, la vedette en personne donne 
son opinion, à vous de la suivre ou de n'en 
faire qu'à votre tête. Contrairement à John 
Madden où votre sort était plus ou moins lié 
à celui de l'ordinateur, puisque vous pou- 
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E
n matière de consoles, seules la 
Lynx et la Neo-Geo n'avaient pas eu 
la joie de recevoir, au sein de leur 
logithéque, un clone de Tetris. En 
ce qui concerne la Lynx, pas de 
changement, il n'y en a toujours 

pas. La surprise vient du côté de la console 
la plus chère du monde, mais également la 

VVl I q../ \VV Vn. ♦ \II&., I IV V VV V 1441VI IV '.J I\/'.J 

languir un instant de plus, je vous sens déjà 
fébrile; ils ont trouvé ce qu'il fallait pour 
relancer l'intérêt de Tetris, qui tombait 
quelque peu à raison de deux heures par 
jour pendant plus d'un an, tout en gardant 
l'esprit même du jeu. Ce léger plus pourrait 
passer inaperçu pour les non-initiés, mais 
pour les autres, ça saute tout de suite aux 
yeux. A chaque ligne que vous réalisez, les 
pièces présentes au-dessus ne sont plus, 
comme dans Tetris, maintenues en l'air 
comme par l'opération du Saint-Esprit. 
Maintenant, elles retombent automatique-
ment sur les pièces restantes, permettant 
ainsi la réalisation de nouvelles lignes. Cette 
modification, ce changement de règles en 
quelque sorte, par rapport à l'original, 
permet à Tetris une approche technique 
tout à fait différente, d'autant plus que le 
but n'est plus le même. Dorénavant, il ne 

VIt d _ \AGAIN IV IJ(AV \IV 1 VVI U11, VII IMI I7# 0.1 

dans un complexe de forme géométrique. 
Assez simple au départ, puisque pour li-
bérer le ballon, il suffit de laisser tomber 
quatre ou cinq formes, le jeu se complique 
très rapidement d'autant plus que lavitesse 
de descente des pièces ne cesse de s'ac-
croître. Graphiquement, sans grande 
prouesse technique, Puzzled est agrémenté 
d'une bande sonore tout à fait attrayante et 
qui se marie parfaitement au rythme endia-
blé des parties qui défilent. Le seul point 
négatif, mais qui tend à se résoudre avec le 
temps, concerne la maniabilité assez 
déroutante au départ, mais celle-ci se ré-
vèle à la longue efficace, surtout lorsque la 
vitesse des pièces devient infernale. Si ce 
soft est cher, mais on commence à le sa-
voir, il n'en demeure pas moins une excei-
lente alternative au bon vieux Tetris d'ant 

J'm DESTROY 

meilleure, techniquement parlant, avec 
Puzzled, nom américain et européen d'un 
jeu également connu sous le patronyme de 
Joy Joy Kid. Avant l'entrée en matière, la 
dispersion ordonnée des traditionnelles 
pièces tombant de haut en bas de l'écran, 
quelques images graphiques etun texte en 
Anglais racontant une histoire complète-
ment débile sur deux villages (l'un rempli 
d'hommes et l'autre de femmes) servent 
d'introduction au jeu proprement dit. Après 
ce petit épilogue graphique, le jeu peut 
enfin démarrer. Fidèle admirateur de Tetris 
sur Gameboy, d'emblée, je partais avec 
des a priori, certes complètement infondés 
mais qui tourmentaient tout de même très 
sérieusement mon esprit ludique, et une 
question me turlupinait: "Que diantre les 
programmeurs de SNK nous ont-ils pré-
paré pour justifier un quasi plagiat 1400 
francs plus cher que l'original sans la 
console?'. Il faut bien reconnaître que pour 
le prix, ces programmeurs avaient le devoir 

NEO GEO 
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u seul nom de Konami, je sens 
déjà frémir d'envie et d'impa-
tience les plus avertis, les plus 
passionnés des consoleux- 

maniaques que vous êtes. Il est vrai que 
cette gigantesque société (dont le siège 
social est à Kobe dans la banlieue d'Osaka, 
je vous le rappelle) s'est sur les cc-isoles 
Nintendo - NES et maintenant sur 
Gameboy - forgée une sacrée réputation. 
Et Dieu sait que ce n'est pas leur dernière 
roduction sur Gamebo Contra ui v 

vous en causer un petit peu plus. A l'écran 
vous dirigez une grosse baraque de mili-
taire, qui devra sans aucune pitié ,se dé-
barrasser de tous les ennemis en vue. 
Dans Contra, pas la peine de réfléchir, on 
ne vous en demande pas tant, il faut tirer, 
tuer, anéantir l'ennemi, déjouer ses pièges 
qui sans cesse deviennent de plus en plus 
rusés et dangereux. Au gré des cinq ni-
veaux de ce jeu, vous pourrez découvrir 
certaines options qui permettront de 
customiser votre armement. D'une 
maniabilité sans faille, d'une rapidité in-
contestable, d'un intérêt sans bornes, 
Contra est le jeu d'action incontournable 
sur Gameboy. Croyez-moi, c'est pas pour 
de la fausse, Contra c'est absolument 
carrément dément! 

Thilithi 

X1111 Î 

~Ililll~l 

P 	~ 	Y. 	~ q 	a 
démentir tous les a priori favorables qu'on J'm DESTROY 	~o 
a sur cette compagnie. Alors oui, voilà, je  i 	r 
passerai 	as 	r 	uatre chemins P 	Pa Q 	 Pourvous 1 '  ~ 	 ° ~  
dire que Contra est à mon sens le meilleur, 
et de loin, jeu de plateforme à scrolling GAMEBOY  multi-directionnel alterné avec scènes !. 
«vues du haut», sur la petite console ÉDITEUR: 

KONAMI 
O 	 - 	 "~ 

portable de Nintendo, encore plus fort que 
Double Dragon, encore plus puissant que GRAPHISME: 11 - •

.' Robocop, encore plus rapide que Batman, ANIM.A11ON: 1à 
. 	

'' 
encore plus fou que ahhhh je ne sais plus! MANIABILITE: 18 - 
Bref, voilà maintenant que vous savez ce SON: 18 
que je pense exactement sur Contra, on va PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 

.. . 	 ...:: 	 exécutables 	avec 	Pro 
Wrestler, en pratique il n'en 

est pas de même, et on 
comprend très rapidement 

toute la complexité des mou-
vements. De plus comme la 
maniabilité n'est pas par-
faite, on a de grands doutes 

quand à la durée de vie de ce 
jeu. Le seul intérêt que je lui 

vois, c'est qu'il propose une 
)ption deux joueurs, toujours 
gréable dans un jeu de ce type. 

J'm DESTROY 

près une simulation de ten-
nis, de golf, de course de voiture 

-- 	(avec l'excellent Fi Race), de 
football (avec Soccerboy), de 
football américain (avec NFL 

Football), de baseball (avec trois titres au 
moins), la Gameboy n'est pas pauvre en 
matière de simulation de sport. Mais jus-
qu'à présent elle n'avait pas encore eu la 
joie, l'honneur et l'avantage de présenter à 
ces adaptes que nous sommes une simu-
lation de catch. C'est maintenant chose 
faite grâce à Pro Wrestler et à Human (dont 
le logo ressemble à s'y méprendre à celui 
de Human Technologies, ceux-là même 
qui ont réalisé Formation Soccer sur PC 
Engine, mais ça c'est encore une autre  

histoire.,). C'est très beau, 
mais eh, oh, on se réveille, comment c'est 
donc qu'il est Pro Wrestler? Ahh ouais, 
j'allais oublier de vous en parler. Alors 
voilà, dans ce jeu de Human, avant d'aller 
sur le ring on peut et on doit même choisir 
l'un des huit adversaires proposés par la 
console. Une fois cette sélection effectuée, 
la console choisit son lutteur, celui-là même 
qu'il vous faudra terrifier à grand coups de 
baffes dans la gueule, de coups de pieds 
dans l'estomac, qu'il faudra immobiliser 
avec de judicieuses clefs anglaises ou 
avec des double-Nelson à tire-larigot. Si en 
théorie is plupart de ces mouvements sont 

GAMEBOY \ 
PEUR: HUMAN 
►PHJSME: 12 	Q 

sue. 	....VIATION:13  
MANIABILITE: 12 
SON: 14 

3, PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 
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Doté d'un graphisme on ne peut plus 
simple-, Power Racer est un jeu très dis- 
trayant. 	 J'm DESTROY 

GAMEBOY 
1 JOUEUR 

GAMEBOY 
2JOUEURS 

T
out comme le principe du jeu, dont 
nous causerons un peu plus tard, 
la recette de Power Racer est on 
ne peut plus simple; un subtil 
mélange entre le célébrissime de 
Pac-Man et la course de voiture 

vue du dessus. A l'écran, un labyrinthe 
rectangulaire formé par quatre pistes dans 
lesquelles sont placés des points 
linéairementetsans discontinuité (sauf dans 
les quatre parties du circuit dans lesquelles 
on peut changer de file) et dans lequel 
deux voitures se font face. Vous serez aux 
commandes de l'une des deux, lord i-
nateur se chargeant de 
la seconde, àcondi- 	~On 
tion d'avoir aupara- 
vant 

 
 sélectionné 

l'option One ~  
Player» - ce jeu de 
Tecmo pouvant 
également se jouer 	MMC FA 
à deux simultané-
ment Le décor étant 

maintenant placé, plus de grandes difficul-
tés pour comprendre le but de Power Racer, 
il faut -avalerN tous les points sans provo-
quer d'accident avec la voiture adverse. 
Pour éviter cette voiture, vous avez deux 
possibilités: soit changer de ligne en antici-
pant le mouvement de l'adversaire (ce qui 
n'est pas toujours évident), soit mettre les 
gaz en appuyant sur le bouton A de la 

6~ EDITEUR: 
 M 
TEC10MO 

{ 	GRAPHISE:  
ANIMATION: NON SIGNIFICATIF 
MAN IAB ILI TE: 19 
SON: 17 
PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 

console. 	 ____._.._._._.__....-._..._._.__..__._._:_.•_._.__-_ _._-__ 
Alors que les premiers niveaux se 
passent sans grandes difficultés, les 	 .* 
niveaux supérieurs proposent des 	 ` 	5 ' 
obstacles de plus en plus 	~,= 	 a 
embarrassants, ainsi flaques d'huile 	 ., 	 y 
et échangeurs vous plaçant sur la 	 ` 	.. 	, 
mauvaise vous mèneront la vie dure. 
D'une action assez répétitive lors- 
qu'on joue seul (bien que je n'arrête 	 1 
pas d'y jouer) Power Racer prend 
toute son ampleur à deux, le jeu 	'' 1• S q 	̀> T 1} L If I~ -16' 
permettant dans ce cas aux joueurs  
d'accéder à de nouvelles options .  
(disponibles égalementdans lemode

spécial-, telles que l'anti-collision, 
retournement du sens de la course). 1 	IL S' `'S` •-1~ & %. 	Æ i N T  

pie vient de sortir, 
vous m'excuserez, 
mais je me laisserai 	EDITEUR: 	GAMEBOY 
quand même un tanti- 	HUDSON SOFT 
net tenter. En con- 	GRAPHISME: 11 	'_ 
naissant K{ax, ce qui 	ANIMATION: 11 
ne devrait pas poser 	MANIABILITE: 12 
beaucoup de problè- 	SON: 10 

 mes vu que ce jeu est 	PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 
déjà converti sur 	VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 
presque toutes les 

_ 	- 	 - 	 consoles à l'exception 	cond problème de Klax réside dans le fait 
- 	- 	 _ 	 - ' 	de la Master System, y 	que Tetris est livré avec la machine et que 

'ç'- 	7_.~4_. 	le premier problème par là même chaque possesseur de 
3  	 l_:'' 	qui saute tout de suite 	Gameboy peut jouir à volonté d'un jeu bien 

°r; 	aux yeux (sauf à cer- 	plus intéressant, reprenantplus ou moins le 
tains mais ça c'est un même concept. A moins donc que vous ne 

` 

	

	 autre problème), c'est soyez un fou, dingue à crever de Klax, ne 
 que dans ce jeu tout vous pressez pas trop pour aller le quérir, 

est basé sur les cou- c'est pas la peine, ça ne vaut pas vraiment 
leurs, puisqu'il faut au 	le coup. 	 J'm DESTROY 

 moyen d'une palette 
placer les briques de 
couleurs différentes 
qui, dans le cas de la 	 ' 
Gameboy tombent du 	- j, 	~" 	 ~` 
haut en bas de l'écran, 	 !  

Kt44.r Trl sit) ,1 	 plutôt qu'elles ne 
débou lent du fond vers 
l'avant sur un tapis re-  

'estvrai que c'est un petit peu idiot et présenté plus ou moins en trois dimen-  

	

même carrément débile de compa- sions, dans un ordre prédéfini par la con- 	 • 
rer deux jeux qui n'ont en réfléchis- sole. Et comme tout le monde le sait, la  
sant que très peu de points corn- Gameboy n'ayant pas la chance de posé 
muns, mais bon, lorsque Tetris est der un écran LCD couleur, le problème a 

	

livré d'origine avec la console, et été résolu en striant les briques de différen 	 ` y 

	

que Klax qui en reprend plus ou moins tes manières, ce qui d'entrée nuit 	 r 
l'esprit sans vraiment en être une pâle co- grandement à l'esthétisme du jeu. Le se
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ains crispées sur le volant, le 
regard fixé vers l'horizon, le 
pied appuyé à fond sur l'ac-

_.: célérateur, une seul pensée 
surnage dans votre esprit: faire votre bou-
lot. Eh ouais, malgré les apparences, votre 
voiture même si elle ressemble très fran-
chement au modèle 911 de Porsche est 
une voiture de flic, et en tant que tel, vous 

GAM EBOY r .T1 EDITEUR: TAITO 

I
GRAPHISME 14 
ANIMATION: 13 
MAN IABILITE: 14 
SON: 14 
PRIX: 250 FRANCS ENVIRON 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 

donc venir faire sur une jaquette de jeu? 
Evidemment à première vue, pas grand 
chose, mais lorsque je vous aurai dit que 
que son rôle n'est autre que d'inciter le 
joueur à persévérer dans sa réflexion. Eh 
oui, Ryukyu est bel est bien un jeu de 
réflexion d'un style assez nouveau, à dire 
vrai. A l'écran un rectangle dans lequel 
sont inscrits quinze autres rectangles. Ces 
derniers sont destinés à la réception de 
cartes qu'il faudra ranger dans un ordre qui 
devra être le plus judicieux possible. Très 
largement inspiré du poker, puisque le 
classement des cartes qu'il faudra effec-
tuer suit les règles de ce jeu de gangsters, 
on retrouve ainsi dans Ryukyu, les quintes, 
les doubles paires, les brelans, les carrés, 
les fulls, les quintes flush, les couleurs. Le 
calcul des points quevous pourrez avoir se 
fait alors selon un ordre hiérarchique bien 
défini. D'une difficulté croissante en fonc-
tion des tableaux, Ryukyu présente égale-
ment plusieurs options de jeu. Certaines 
nous permettent de jouer avec les cartes 
dévoilées, les autres avec les cartes retour-
nées. Mais, à chaque fois on retrouve le 
même intérêt. Un jeu qui fait bien travailler 
les méninges et qui relaxe après un bon 
Shoot'Em Up. 

J'm DESTROY 

L 
f3 ' J 'W1 	- 	- 	.--.--. 	- - 

EDITEUR: FACE 	PC ENGINE GRAPHISME: 13 
ANIMA71ON: NON 

	

e dois dire que là vraiment, j'ai été tude j'exagère un petit peu, mais quand 	SIGNIFICATIF  

	

surpris. Tout d'abord la jaquette de même sur cette jaquette, vue de dos 	SON: 15 

	

Ryukyu est tout à fait étonnante, (dommage diront. certains), une charmante 	INTERET: 15 

	

dans le sens où elle est d'un érotisme demoiselle montre ses charmants attributs. 	PRIX: 400 FRANCS ENVIRON 

	

quasi-insoutenable, enfin comme d'habi- Mais que diable cette jeune femme peut 	VU ET DISPO CHEZ ULTIMA 

CfJ'4%I IL U 
n'avez qu'un seul et unique objectif, vous 
lancer à bride abattue dans une poursuite 
impitoyable contre les truands, 
Renseigné par le central, vous savez que 
là, à quelques kilomètres devant dans une 
voiture, des malfaiteurs essayent de fuir. 
Triste métier, il est vrai, mais vous l'avez 
voulu, il faut faire votre boulot et arrêter ces 
criminels avant qu'ils ne commettent un 
autre délit. Pour ce faire, ayant oublié votre 
arme à la maison, vous ne pourrez que 
tamponner la voiture adverse, en lui fon-
çant dessus comme de vulgaires auto-
tamponneuses qui font la joie de tous dans 
les fêtes foraines. Malheureusement, et cela 
personne ne peut le nier, convertir un jeu 
typiquement d'arcade comme peut l'être 
Chase HQ sur la Gameboy n'est pas une 
entreprise facile. De ce fait, on ne peut pas 
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'armée Zeed est de retour! Vaincue 
sans ménagement dans le premier 
épisode sorti il y a déjà un bon mo- 

hangaï est basé autour d'un ancien 
jeu chinois appelé le Mah-jong, mais 
pour être tout à fait franc ses origi-
nes réelles sont à l'heure actuelle 

encore assez mal connues. Reprenez vos 
cours d'histoire car la première apparition 
de ce jeu de réflexion, véritable casse-tête 
chinois, d'après les recherches de quel-
ques historiens (ils n'ontvraimentpas grand- 

J'm DESTROY 

ment, ses sbires sont carrément en train de 
voler le plutonium des centrales nucléaires 
afin, on le suppose, de détruire la planète. 
Bon d'accord, mais après qu'ils !'auront 
détruite, cette foutue planète, qu'est-ce 
qu'on pourra bien faire? Certainement pas 
jouer avec sa console! Mais pourquoi faut-
il toujours qu'il y ait des dingues prêts à 
scier la branche sur laquelle ils sont assis? 
Surtout que là où tous les pays du monde 
associés en une force vraiment multinatio-
nale ont lamentablement échoué, un seul 
homme, vous, ben voyons, va devoir es- 
sayer de sauver tous les autres, et lui aussi 
par la même occasion. Joe donc, est le 
seul homme au monde capable d'utiliser 
les pouvoirs des Ninjutsu, qui sont au 
nombre de quatre: le feu, la tornade, l'éclair 
et la terre. Sur la partie haute de l'écran, 
toutes les indications, particulièrement 
claires, sont indiquées: la jauge de vie 
du héros, la jauge de puissance qui 

plus elle est pleine, plus elle donne de 
force aux coups d'épée de Joe, la 

minuterie - qui m'énerve, mais qui 
m'énerve.., - la jauge de tir, car 

I e s ` 	tirs sont limités et la fameuse 
jauge Ninjutsu pour utiliser ses pouvoirs. 
Toutes les jauges se remplissent avec des 
boîtes disséminées ça et là. Un bon coup 
de pied dedans et une lettre apparaît, I, n, 
p ou s, vous verrez bien vite comment ça 
marche, je suis pas un mode d'emploi! 
Impossible d'avancer dans un tableau sans 
avoir vaincu tous les ennemis présents à 
l'écran, et si la minuterie atteint le zéro 
fatidique, vous êtes bon primo pour perdre 

une vie, secundo pour recommencer 
tableau au début. Joe ie Shinobi, est un v 
combattant capable de sauter, de 
baisser, et de frapper des pieds et d 
mains. Le jeu, aux beaux graphismes 
aux belles couleurs, est truffé de piège 
mais chaque type d'ennemi, du plus fait 
au plus fort, possède un comportemf 
propre. Observez-les attentivement afin 
trouver la meilleure parade. Inutile de 
ployer le Ninjutsu Terre pour de vulgair 
hommes de main, ce serait comme utili; 
la bombe atomique pour un délit de static 
nement ou recevoir une claque pour 
renvoi du lycée pour meurtre! Cela ser 
disproportionné... On cause et je vous 
même pas dit que, dans le genre castagr 
aventure de bazar Cyber Shinobi est 
très bon jeu qui ravira les amateurs 
genre Facile au premier niveau - il 
mande une certaine pratique de la mane 
ensuite. Mais la maniabilité de Joe, s 
caractère en quelque sorte, est très boni 
Pas question d'accuser la machine pc 
les nuls ou les rhumatisants! Bref, de l'< 
tion pure et dure qui plaira à tous 
champions en herbe qui sommeillent, f 
cément, en chacun de 
nous.Ou alors, on se 
demande ce qu'on fait 	SEGA MASTEI là! 	 MISOJU 	SYSTEM 

EDITEUR: SEGA 
GRAPHISME: 17 
ANIMATION: 17 
MAN IABILfTE: 18 
PRIX: 300 FRANCS ENVIRON 

EDITEUR: ATARI 	 j 
GRAPHISME: 15 
ANIMATION: NON 	LYNX 
SIGNIFICATIF 
INTERET: 18 
SON: 17 
PRIX: 250 FRANCS 

m«,r chose à foutre, ceux-là) remonte ENVIRON 
ttinla jusqu'à l'époque de Confucius, 

celui-là même qui 25 siècles que à entreprendre étant de ce fait à cha- 
auparavant  avait dit: "lorsque le que fois différente. Deux mots juste sur les 

â 	4 sage montre la lune, l'idiot re- règles, qui devraient être connues de tous 
garde son doigt" (NDLR: ainsi vu le nombre de conversion déjà réalisées. 
que "La route est longue, mais A l'écran, 	144 tuiles sur lesquelles sont 

", 	"il elle est droite et 	n'y a pas inscrits soit des symboles représentant les 
loin de la bouche aux oreilles", quatre saisons, soit des idéogrammes in- 

? "les et 	oiseaux chantent mais le compréhensibles pour nous Français mais 
"). loup ne les écoute pasLe qui pour les chinois étaient la source même 

# temps passait, le temps passait de leur philosophie. Le but est d'éliminer 
Jt 	I ?' et personne ne s'occupait plus deux à deux les tuiles représentant les 

'.i 
ni du Mah-Jong, ni de Shangaï. 
Ce n'est que vers les années 

mêmes symboles, de sorte qu'il n'en reste 
plus. Moins bien fait que sur Gameboy, 

~ 
,

';" 1920 durant la prohibition qu'on Shangaï sur Lynx est tout de même un jeu 
f retrouve ce jeu aux Etats-Unis, passionnant pour tous les cinglés de ré- 

 et ce n'est qu'en 1991 qu'on flexion. 
retrouve l'adaptation de ceder- 
nier sur la console portable 
d'Atari. Alors que Shangaï a 
pratiquement déjà été converti 

sur presque tous les ordinateurs et sur 
toutes les consoles, sur la Lynx ce jeu  
présente quelques options supplémentai- 
res inconnues encore jusque-là. Dès la ffr -S 
page de présentation par exemple, il est 
possible de choisir entre l'une des huit 
configurations disponibles, ce qui est pour `", 
Shangaï complètement inédit mais qui re- 
lance de beaucoup l'intérêt du jeu, la tacti- 
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Joystick, qui va toujours plus loin, vous 
donne un nouveau rendez-vous dans 

-1L_® 	 ses pages. Régulièrement, nous passe- 
rons un jeu complet sur la table à dissé-

quer. Ce mois-ci c'est le superbe Megaman 2 
sur console Nintendo qui a souffert sous le scalpel de nos testeurs. 

vant de passer le jeu en revue, et de façon dé-
taillée, tableau par tableau, laissez-moi vous résu-
mer en quelques mots l'aventure qui vous attend. 
Vous devrez affronter les 8 chefs de mondes, un 
par un, et c'est après chaque victoire sur l'un d'eux 
que vous gagnerez son pouvoir, son arme principa-
le. Au cours de l'aventure, donc, Megaman sera de 
plus en fort, de plus en plus puissant. L'ordre dans 

lequel vous combattrez les chefs a donc son importance, puisque 
pour battre certains méchants, il faut utiliser une arme acquise au 

cours d'un précédent combat. Voici l'ordre le plus facile que nous a~ 
Ions suivre: Airman, Woodman, Crashman, Flashman, Quickman, Bub 
bleman et enfin Metalman. Une fois tous les chefs détruits, vous 
entrez dans le monde de l'ignoble Dr Willy, le créateur des monstres 
précédemment cités. Ce monde est divisé en cinq zones. C'est dans 
la cinquième zone que vous affronterez les huit chefs, l'un après 
l'autre, pour la seconde fois. Ensuite, ce sera le tour du Dr Willy luh 
même, mais il réussira à s'enfuir à la fin du combat. Megaman n'écou-
tant que son courage partira à sa poursuite, afin d'arriver à l'ultime 
combat. 



photo 2.5 
	

photo 2.6 

photo 2.7 
	

photo 2.8 	 1 

pour les détruire, quelques tirs 
suffiront. Continuez, et vous arriverez 
au repère de Airman (photo 1.4). II n'y 
a pas de technique particulière, 
sautez pour éviter ses tornades, et 
tirez-lui dessus le plus rapidement 
possible. S'il vous touche, Megaman 

photo 1Z 

espremiers monstres que 
• Megaman va rencontrer 

s'appellent les Air Tikkis (photo 
1.1). Ce sont des gros diables, 
rectangulaires, dont les cornes 
sortent et rentrent de façon régulière. 
Attendez que ces cornes soient 
rentrées pour sauter sur les diables. 
Faites attention aux gremlins volant 
qui ne manqueront pas de venir 
vous attaquer. 

Des personnages se déplaçant 
sur des nuages (photo 1.2) viendront 
lancer des éclairs sur Megaman. 
Tuez-les, puis sautez sur leur nuage 
afin de continuer votre progression 

Sautez de plateforme en 
plateforme, en faisant attention aux 
oeufs que des oiseaux viendront 
lâcher au-dessus de Megaman. Ces 
oeufs doivent être détruits le plus tôt 
possible, car si ils explosent sur les 

i  plateformes, de très nombreux  

photo 1.1 
poussins en sortiront, et 
leur contact fera baisser 
l'énergie de notre héros. 
Ensuite vous retrouvez 
d'autres Air Tikkis, puis des 
plateformes où se trouvent 
des gros personnages 
souffleurs, munis de 
ventilos sur le ventre 
(photo 1.3). Avancez vers 
eux en faisant attention de 
ne pas être poussé dans le 
vide. Tirez-leur dessus 

photo 1.3 
se met à clignoter, et vous 
pouvez alors, pendant un 
temps limité, passer à 
travers les tornades. 
Profitez-en. 

Une fois Airman tué, 
vous gagnerez son arme, 
qui vous servira par la suite 
(arme notée A quand vous 
appuyez sur Start). 

v2•WOODM 

photo 2.1 
	

photo 2.2 
	

photo 23 
	

photo 2.4 

u début du niveau vous 
n'aurez qu'à éviter les 
chauves-souris, et à sauter 

pour les tuer (photos 2.1 et 2.2). Puis 
vous rencontrerez un lapin sauteur 
(photo 2.3), tirez-lui dessus dès qu'il 
apparat. Descendez à l'aide de 
l'échelle, et vous vous trouvez dans 
les souterrains, où vous combattrez 
d'autres chauves-souris. Ensuite, 
Megaman devra détruire trois loups 

1 (2.4). IIs lancent des boules de feu, 
évitez leur tir, et tuez-les avec l'arme 
normale (trois tirs suffisent). 
Continuez à avancer, et montez à 
l'échelle. Si vous avez perdu 
beaucoup d'énergie, montez, 
descendez, remontez et  

en ramassant l'énergie ainsi gagnée. 
Phase suivante de ce tableau, 

Megaman rejoint l'extérieur. II devra 
affronter des gorilles (photo 2.6), puis 
des oiseaux qui lâchent toujours leurs 
oeufs remplis de poussins. Descendez 
à l'échelle, et tuez le lapin le plus 
rapidement possible, car si vous 
tardez, il vous lancera des carottes 
meurtrières. Il y a trois lapins dans ces 
nouveaux souterrains. Puis 
apparaissent des Poulets atomiques. 
Placez-vous au coin des marches, 
ainsi ils sauteront au-dessus de vous 
sans vous toucher. Vous voilà arrivé au 
repère de Woodman. Utilisez l'arme de 
Airman, et tirez de façon continue tout 
en évitant les feuilles qu'il vous lance. 

redescendez, en tuant les chauves- 	Vous gagnez son arme qui sera très 
souris (photo 2.5) à chaque fois,  et 	utile plus loin,  mais vous verrez bien. 



iL 

.. 	 photo 31 
photo 3.1 

ontez pendant trois écrans 
en faisant attention aux 	c 

	

L robots tournants qui 	c 
sortent des tuyaux (photo 3.1). 	c 
Si vous êtes touché par l'un 	c 
d'entre eux, ça vous 
fera chuter. 
Attention. Une fois  
en haut, allez vers la 
droite, et tuez les 
petits robots 	~ 
casqués (photo 3.2). 
Vous pouvez le faire 
quand ils montrent  
leurs yeux. Prenez 
l'arme de Woodman, 
ainsi les ennemis 
viendront mourir 
tout seuls en vous 
fonçant dessus, 
sautez sur la passerelle mobile 
(photos 3.3 et 3.4), et quand 	1 
vous êtes à proximité de 	 E 

l'échelle, attrapez-la. Cette 	I' 
opération est à répéter dans  
trois tableaux différents. 

irman. Et hop, vous gagnez 	photo 3.6 
une nouvelle arme. - 

A 

doier )\ (Z\/i 

I  b4 



photo 4.1 
	

photo 4.2 

photo 4.3 
	

photo 4.4 

flammes (photo 5.3). Tirez-lui dessus, 
avec l'arme normale, pour le tuer. 
Continuer à droite Quand les 
tableaux 

droite, tuez les deux Walkers (photo 
5.4), et vous arrivez dans le repère 
de Quickrran (photo 5.5). 

inunue, u saut uuusuF [aiIlI ue 

Crashman, votre ennemi fera des 
sauts, et vous lancera des 
boomerangs. Pas de tactique 

recommencent 
à descendre, 
utilisez l'arme 
de Flashman, 
vous arrêtez le 
temps, et ainsi 
vous ne serez 
plus inquiété 
par les lasers. 
Descendez 
pendant quatre 
écrans, allez à 

eve 4 ■ FLAS11 
egaman évolue sur de la 
glace (photo 4.1). II glisse. 
Attention, le fait d'être touché 

le fera reculer, tomber, et vous 
perdrez du temps pour rejoindre le 
bon chemin. Mis à part cette petite 
particularité, ce tableau n'est pas 
bien difficile, il y a peu d'ennemis. 
Tout d'abord les monstres cracheurs 
de boules, tuez-les avec l'arme 
normale, puis les robots à deux 
grandes jambes, les Walkers (photos 
4,2 et 4.3). Quand vous en 
rencontrez un, il yen a 4, tirez-lui 
dessus, il explose, le pilote tombe au 
sol, et vous devrez le détruire à son 
tour. Au bout d'un certain temps, à 
suivre le chemin qui se présente, 
vous arriverez au repère de 
Flashman (photo 4.4). Prenez l'arme 
de Crashman pour le combattre, 
mais attention, cet ennemi ale 
pouvoir d'arrêter le temps, de venir 
vous tirer dessus alors que vous ne 
pouvez plus bouger. Mais bon, vous 
réussirez à l'avoir, il n'est pas bien 
difficile, et cela se conclura par une 
nouvelle arme acquise par 
Megaman, le héros du jeu je vous le 
rappelle. Tout  de même. 

/\ S • tli'llr'ltmd%N 

photo 5.1 

Ce niveau commence par une 
descente, de deux écrans, où 
des arcs électriques sortant de 

socles se dirigent vers vous. Tirez 
sur ces socles. Vous continuez 
votre descente, pendant 3 écrans, 
tout en évitant les énormes rayons 
lasers (photo 5.1) qui traversent les 
tableaux horizontalement, et les 
ressorts fous (photo 5.2) qui 
apparaissent de-ci de-là. Arrivé en 
bas, dirigez-vous vers la droite. 
Megaman évoluera dans le noir. La 
lumière reviendra quand vous 
attendrez un monstre lanceur de 
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M egaman se trouve devant des 
chutes d'eau (photo 6.1). 
Sautez de plateforme en 

plateforme, attention aux gros 
crapauds (photo 6.2) qui jettent de 
petits crapauds. Tuez-les avec l'arme 
normale. Vous arrivez sur des petites 
plateformes rouges, attention, elles 
disparaissent et vous précipitent 
dans le vide si vous restez trop 
longtemps dessus. Vous rencontrerez 
aussi des mollusques à roues, qui se 
déplacent de gauche à droite. Une 
fois encore, il suffit de faire attention 
et de leur tirer dessus. 

Megaman se retrouve dans 
l'eau, et prouve qu'il est à l'aise dans 

toutes les situations. Descendez le 
plus bas possible, puis dirigez-vous 
vers la droite en faisant attention aux 
mines qui se trouvent dans le haut de 
l'écran, et aux écrevisses crachées 
par des énormes poissons fixes 
(photo 6.3). Pour tuer ces gros 
monstres à nageoires, il faut tirer sur la 
lanterne qui se trouve au bout de leur 
antenne frontale. Tirez avec l'arme 
normale. Continuez à droite, des 
méduses descendent du haut de 
l'écran et vont lentement vers 
Megaman, et faites attention, en les 
évitant, de ne pas sauter trop haut car 
le plafond est encore tapissé de 
mines. Vous allez rencontrer un autre 

llez vers la droite, des 
monstres verts à hélice vous 

2 attaquent, suivis de petits 
robots à la tête tournante (photo 7.1). 
Attention de ne pas tomber dans la 
lave. Ensuite, sauter de pierre en 
pierre pour ne pas tomber dans le 
vide. Descendre, sauter sur les 
pierres qui apparaissent puis 
disparaissent (photo 7.2). Allez vers 
la droite, attention aux robots qui 
sortent des trous, sauter de colonne 
en colonne. 

Au bout de dix colonnes, sautez 

Photo 71 
Photo 71 	 (photo 7.3). Une fois près de la lave, 	Walker qui traîne dans la région. Vous 

utilisez l'arme numéro 2 (photo 7.4), 	êtes arrivé au repère de Heatman 
à nouveau sur des pierres qui 	afin de passer sans encombres au- 	(photo 7.5). Utilisez l'arme de 
apparaissent et disparaissent afin de 	dessus de ce bain bouillonnant. 	Bubbleman, tirez-lui dessus, tout en 
garder un niveau en hauteur minimum 	Descendez, et détruisez l'unique 	évitant les flammes qu'il envoie. 
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photo 8.1 
	

photo 8.2 

photo 6.2 

to6.5 
ros poisson. Même tactique. Puis 

deux crapauds évoluant sous Peau. 
Après tout cela, Megaman 

rejoint l'extérieur, et se retrouve sur 
des plateformes, devant les chutes 
d'eau, mais cette fois ce sont des 
crabes (photo 6.4) qui lui tombent 
dessus. Tirez, 

Allez vers la droite, et vous 
rejoignez l'antre de Bubble-man 
(photo 6.5). Pour le vaincre il suffit 
d'utiliser l'arme de Quickman, en 
évitant les bulles et les tirs qu'il 
envoie en même temps, tout en 
Baisant attention de ne pas sauter 
trop haut, en effet il y a toujours des 
mines en haut de l'écran. 

egaman se 
trouve, bien 
malgré lui, sur 

des tapis roulants. Se 
diriger vers la droite, en 
faisant attention de ne 
pas se faire écraser par 
les grosses roues 
dentées, au bout de 
chaînes, qui descendent 
du haut de l'écran 
(photos 8.1 et 8.2). Puis 
des vrilles sortent du sol 
et du plafond. Vous 
pouvez rester très 
longtemps ici, en 
détruisant les vrilles, car 
elles vous apporteront 
des vies et de la magie. 
Ensuite vous revoilà sur 
des tapis roulants, mais 
entrecoupés de  

précipices. Sauter de l'un 
à l'autre, en faisant bien 
attention de sauter au 
dernier moment. Au bout 
à droite, il faut 
descendre. Maintenant il 
y a d'autres tapis, mais 
avec des roues et des 
bouffons sauteurs (photo 
8.3); tirez sur les roues, et 
leurs occupants 
chuteront dans le vide. Il 
y en a six à la suite. 
Quand vous rencontrerez 
un empilement de 
tonneaux, c'est très 
simple, tirez dans la 
partie centrale, là où il y a 
les yeux. Avant de 
rejoindre le repère de 
Metalman (photo 8.4), 
vous devrez affronter 

deux ressorts. Contre le 
chef de ce monde, 
utilisez l'arme de 
Quickman, pendant qu'il 
vous lancera des roues 
dentées, tout en sautant, 
sachant qu'à chaque 
fois cela fera changer de 
sens le déroulement du 
tapis sur lequel vous 
vous trouvez. 

,oto 1.4  



i-/JØflQ11 
Ilez vers la droite, des 
oiseaux passent dans le 
ciel, et comme d'habitude 

ils lâchent des oeufs remplis de 
dangereux poussins. Quand vous 
arrivez contre un mur, sans autre 

L-'i4 

photo 9.11 	 photo 9.12 

photo 9.31 

photo 9.32 

,T 1 --r - 'i 	vi 	 ,V 

~tflff  
LE CMflTERO 
DCI DR. WILLY 

Maintenez que vous avez affronté tous les huit 
monstres du Dr Willy, vous allez devoir le combattre lui-même, en personne, dans son repère: le Château au 
Crâne (photo 9.0). fly a 5 zones dans son domaine, et 5 monstres différents. Attention, dans toute cette partie 
du jeu, vous ne devez utiliser l'option "stage select", vous reviendriez à la première zone systématiquement. 

photo 9.13 
	

photo 9.14 

issue, utilisez l'arme 3 pour pouvoir monter (photo 9.11). Allez vers la droite, attention aux arcs électriques, montez et tuez 
les soldats aux boucliers (photo 9.12). Montez jusqu'à ce que vous soyez bloqué auprès d'un grand trou, et utilisez les 
plateformes à hélices (arme 1) pour rejoindre l'échelle de gauche (photo 9.13). Allez vers la droite, et sautez de pierre en 
pierre pour ne pas tomber dans le vide, un Dragon arrive derrière vous. Continuez à droite, puis quand vous arrivez aux 
trois dernières pierres, montez sur celle du haut (photo 9.14), et tirez sans arrêt sur le dragon avec l'arme normale. 

e tableau est très coud, mais 
assez difficile. En plus le 

• monstre de fin est 
particulièrement joli. 

Descendez, une fois tout en 
bas, allez vers la droite, et sautez 

7.'OI1!2 
Ilez vers la droite, 
vous allez rencontrer 
plein d'ennemis 

verts à hélices. Une fois 
arrivé au bord d'une 
rangée de pics, utilisez la 
fusée (arme 2) pour 
passer au dessus (photo 
9.21), puis allez tout au 
bout à droite. Descendez, 
et là, vous trouverez 
plein de magie sur votre  

photo 9.1 
chemin (9.22). Tout en 
bas, allez vers la droite, en 
tirant sur les vrilles, et en 
faisant attention aux 
masses qui descendent 
au bout de leurs chaînes 

photo 922 

(photo 9.23). Quand vous 
êtes coincé, sur la droite, 
contre un mur, utilisez 
l'ascenseur (arme 3) pour 
monter (photo 9.24). Allez 
vers la droite, et faites 

photo 9.23 
toujours attention aux 
masses au bout des 
chaînes. Descendez, 
prenez l'arme de 
Bubbleman et sautez. 
Vous allez affronter la 



photo 9.51 

photo 9.55 

optez à l'aide des échelles 
(photo 9.41), de temps en 
temps, sur votre passage, se 

trouveront des trous invisibles. Pour 
deviner où ils se trouvent, lancez des 
bulles, et regardez où elles tombent 
(photo 9.42). Vous n'aurez plus qu'à 
sauter par-dessus les trous ainsi 
découverts. Une fois en haut allez à 
droite, et commencez à descendre. 
Prenez l'arme de Woodman, et pour 
es cinq tableaux qui suivent, 
procédez de cette façon, sautez sur 
la plateforme mobile, et rejoignez 
l'autre échelle (photos 9.43 et 9.44). 
Pour le cinquième écran, une petite 
particularité, vous devrez sauter sur 
ia.portion de mur au milieu de l'écran_ 

de muret en muret afin d'éviter les 
mines. Continuez à droite. De gros 
poissons surgissent du fond de 
l'eau. évitez-les car vous ne 
pouvez les tuer. Continuez à 
droite. Sautez. et descendez entre 
'es mines en vous plaçant à égale 
distance, au centre, de chaque 

Photo 9.41 

puis utiliser l'arme deux, la fusée, afin 
de rejoindre l'autre échelle qui 
descend. Une fois en bas, allez à 
droite, pour rencontrer les deux 
walkers qui précèdent le dernier 
tableau de la zone 4. 

Prenez l'arme de Crashman. Une 
astuce: quand les boules ennemies 
vous foncent dessus, appuyez sans 
arrêt sur Start. Ainsi;  les tirs ne vous 
toucheront pas. Entre chaque salve de 
tir, allez placer des bombes  contre  les 

colonne de mines (photo 9.31). 
Une fois tout en bas allez vers la 
droite, vous êtes à la fin de la 
zone 3. Pour affronter Guts 
Dozer (photo 9.32). l'énorme 
Tank, utilisez l'arme de 
Quickman et tirez sans arrêt. 

après en avoir détruit un 
couple, placez-vous sur 
un endroit vide de brique. 
Répétez cette opération 
jusqu'à destruction de la 
Machine. 

photo 9.42 
cinq barrières qui protègent les cinq 
sphères (photo 9.45). Une fois les 5 
barrières détruites, faites-vous tuer. 
Recommencez le parcours tout entier 
pour revenir à ce tableau, et sur le 
chemin faites le plein de magie pour 
l'arme de Crashman. Une fois revenu 
au dernier tableau, répétez la même 
technique, avec la même astuce du 
start, mais pour détruire les cinq 
boules. La zone 4 est réellement 
tarminta ratty fnin  

;T.'OflQ5 , 

ous voilà dans le labo du Dr 
Willy. Courage, vous avez lait !e 

— plus difficile. Dans cette pièce, 
il y a 8 entrées (photo 9.51). Allez 
dans chacune d'entre elles ( photos 
9.42 et 9.53) pour affronter une 
seconde fois (et oui, ils n'étaient pas 
vraiment morts, ou peut-être sont-ce 
des clones) tous les monstres du Dr 
Willy qui vous avaient déjà combattu. 
Pour les vaincre utilisez les mêmes 
armes qu'au cours des huit premiers 

Phot® 9.44 	 _ 

niveaux. Quand vous en détruisez 
un, dans une salle, ne sortez pas 
aussitôt afin de récupérer le carré 
d'énergie qu'ils laisseront derrière 
eux. Vous en aurez besoin. 

Une fois ces huit méchants tués 
une seconde et dernière fois, une 
nouvelle entrée apparaît dans le 
labo. Entrez, pour affronter ie Dr Willy 
lui-même oui se trouve à bord d'une 
de ses machines diaboliques. 
Utilisez l'arme de Metalman pour le 
vaisseau (photo 9.54), puis 
Quickman pour le Dr Willy (photo 
9.55). Malheureusement, il réussira à 
s'évader. 

photo `x.24 	photo 915 
Machine à Briques (photo 
9.25). 

Tirez sur les briques 
qui vous foncent dessus, 
quand elles se sont 
réunies deux par deux, et 



7 

FIN photo 11.1 photo 11.2 

photo 10.1 

Dernier tableau de ce jeu, qui vous 
mettra face au Dr Willy, mais cette fois 
pour un dernier combat. Sautez, et au 

cours de votre chute, déplacez-vous sur la 
droite. Dès que vous touchez le sol (photo 
10.1), foncez sur la droite le plus rapidement 
possible afin d'éviter les gouttes d'acides qui 
tombent du plafond (photo 10.2). Au bout à 
droite, vous vous retrouverez dans l'espace, 
et le Dr Willy apparaîtra, il se transformera en 
monstre (photo 10.3), et c'est alors que le 
combat final commencera. Prenez l'arme de 
Bubbleman, sautez pour éviter les tirs du Dr, 

photo 10.2 

photo 10.3 

et tirez-lui dessus. Vous devrez le toucher 
environ 15 fois pour gagner. 

LA FIN 
Megaman a donc vaincu le Dr Willy, mais notre ami est si 

bon qu'il n'a pas jugé utile de le tuer. Il l'a fait prisonnier 
(photo 11.1). Le Dr Willy s'écroule, et demande pardon à 
Megaman, à genoux, rampant. Megaman le libère, le 
regrettera-t-il? Devra-t-il affronter le Dr Willy une nouvelle fois 
(Megaman 3)? Seul l'avenir nous le dira. 

S'en suivent des superbes séquences animées, où l'on voit 
notre héros dans des paysages aux différentes saisons, puis, 
sur un fond de verdure et de montagne, il s'envole vers de 
nouvelles aventures. Seul son casque reste sur l'herbe, en 
témoignage de l'amour qu'il porte pour l'humanité qu'il vient 
de sauver une nouvelle fois. Merci Megaman. 
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existe un moyen d'échapper à tous les 
ennemis de Fantasy Star (même à ceux 

. qui ne vous laissent normalement pas 
• vous échapper). Pour cela, utilisez une 
s baguette magique que vous trouverez 
. dans un magasin à Skeur sur Thezoris. 
• Equipez Noah d'une de ces baguettes 

en temps qu'arme, et achetez en une en 
plus. Puis, lors des batailles, sélection-
nez la baguette dans le menu Items. Ce 

• truc fonctionne partout dan le jeu, sauf 
• quand toutes les directions sont blo-

quées ou lorsque vous affrontez d'im- 
• posantes créatures comme Medusa ou 

Lassic. 	 (Yann) 

VEINARDS! 
Vous êtes 300.000 à nous lire chaque 
mois. Alors on va vous proposer un 
marché. Vous avez bien réussi à 
finir quelques jeux, depuis le 
temps que vous jouez? Vous 
connaissez bien des solutions, 
ou des astuces, ou des moyens 
d'avoir desvies infinies? Envoyez- 
les nous. D'une part, vous serez 
lu par 300.000 lemmings, par- 
don, lecteurs, et d'autre part, 
vous serez rémunéré si 
vous êtes publié. Atten- 
tion: vos plans, cheat 
modes, etc. doiventêtre 
originaux, c'est-à-dire 
que vous devez les 
avoir trouvés vous-
même, sans reco- 
pier dans un autre 

 magazine. Dépê- 	JEUX cRgCK 
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LE FABULEUX CADEAU DE JOYSTICK 
ACHETEZ UN DE CES SOFTS 

ET RECEVEZ GRATUITEMENT 
UN DES CINQ AUTRES 

* Réservé aux lecteurs de JOYSTICK 
* Expédition très rapide, sous réserve des disponibités du stock 

* Fabuleuse économie 

C'EST TRES FACILE Vous choisissez le soft que vous voulez 
commander et vous choissez, également, celui que vous voulez 

recevoir en cadeau. 
La seule condition, est que le prix indiqué pour le soft cadeau ne 

soit pas supérieur au prix du soft acheté. 
Avez vous déjà vu une meilleure offre? 

2 softs pour le prix d'UN! 4 pour le prix de 2... 
EXPEDITION PAR LA POSTE. TVA INCLUSE. 

A envoyer avec votre règlement à JOYSTICK 2 POUR I • 103 Bd Mac Donald 75019 Paris. 

269 269 180 139 299 299 

TORTUES NINJA ST AMIGA CPC DK CPC K7 PC 3,5 P051/4 

BACK TO THE FUTURE II ST AMIGA CPC DK CPC K7 PC 3,5 P051/4 

NINJA REMIX ST AMIGA CPC DK CPC K7 

CHAMPIONSHIP SOCCER ST AMIGA CPC DK CPC K7 

DAYS OF THUNDER ST 

	

AMIGA 	 PC 3,5 PC 51(4 

	

AMIGA 	COCHEZ les cases 
de votre commande sT 	IAUffA,  

SPEEDBALL II ST 

CAR VUP 

❑ OUI! Je veux profiter du fabuleux cadeau de JOYSTICK. 
Je voudrais commander les jeux:  
TITRE .......................................... 	i 

ORDINATEUR .................................... 
PRIX........................................... 
Participation aux frais de port et d'emballage +25F  

TOTAL ............. 
Nom ........................Prénom ............. 

1 	 Adresse ........................................./ 

2 JEUx POUR LE PRiX d'UN CP .. _ ......... Ville ............................ . 
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Mindscape 
et bison 
futé, ça 

fait deux 
mais c'est 
pas grave, 

ici la 
vitesse 

n'est pas 
limitée. 

its 

C
'est l'histoire d'un mec qui 
aime conduire les bagno-
les rapides mais qui ne sait 
pas trop ce qu'il veut. Il 
aimerait bien essayer tel 
ou tel engin et rouler sur 
un circuit comme ci ou 

comme ça. Il est pas fixé. En plus, il 
voudrait bien qu'on le filme sous tous 
les angles, histoire de pouvoir s'ad-
mirer parla suite. Ce mec a beaucoup 
de chance puisqu'un logiciel fait tout 
ça. C'est l'histoire d'un mec comblé 
qui vient de découvrir 4D Sports 

Driving. Certes, le mec se demande 
pourquoi 4D. C'est vrai, 3D, on com-
prend, mais 4D? C'est sûrement parce 
que le jeu est superbement réalisé 
qu'ils ont décidé de rajouter une 
dimension. C'est plus vendeur. 
Qu'importe, même s'il s'appelait Zéro 
D, un jeu équivalent aurait du succès. 
C'est l'histoire d'un mec qui va pou-
voir essayer 14 voitures et même 
changer leur couleur. Ce mec, c'est 
vous. Vous, (le mec) êtes en train 
d'admirer l'écran permettant de choi-
sir sa caisse. L'engin est posé sur un 
présentoir qui tourne et sur le côté, 
un tableau vous informe des perfor-
mances techniques (vitesse, courbe 

d'accélération, etc). Au choix, Por-
che March Indy, Jaguar IMSA, Porche 
932, Carrera, Countach, truc, bidule. 
Quatorze, je vous dis! Tenez, il y a 
même une Audi Quatro et, encore 
plus fort, des voitures de tous les 
jours. Moyennes, quoi. Vous pourrez 
comparer. Manque plus que la Rover 
en ronce de noyer et le vieil acteur 
anglais et on croirait une pub. Pas-
sons. Ensuite, lorsqu'on a choisi son 
engin, il n'y a plus qu'a déterminer 
sur quel circuit on souhaite l'essayer. 
Là aussi, beaucoup de choix, d'autant 
qu'en plus des circuits présents sur la 
disquette, on peut en éditer de nou-
veaux. Justement, parlons des cir- 
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sus une pincée de routes glissantes et 
vous aurez une idée de ce qui vous 
pend au nez en ce qui concerne la 
conduite en solo. 

Ben oui, forcément, il est aussi 
possible de disputer des épreuves. 
Elles sont de deux types: soit contre 
la montre, soit contre un autre ad- 

cuits: pour essayer une voiture, le 
eux est encore de rouler dans des 

Entièrement réalisé en 4D 
surfa... pardon. Entièrement 
réalisé en 3D surfacée, ce logi-
ciel est superbe. Les écrans de 
fonds, des paysages en mode 
MCGA, sont splendides. Les 
animations, rapides, nécessitent 
cependant que l'on possède au 
minimum un 286 pour pouvoir 
profiter complètement du log>i-
cieL Sinon, ce sera ou moche, ou 
lent, ou pire: moche et lent. Dans 
la perspective rapide (mais 
moche), il est certes possible de 
jouer, mais ù quelprix. Unefois 
enlevés les détails d'affichage 

conditions extrêmes. Ben là, c'est 
idéal: dès le départ, on se retrouve en 
train de sauter comme un jeune cabri 
de tremplin en tremplin. Un coup de 
volant à gauche et pafi voila un virage 
relevé. 

Impressionnant, les virages rele-
vés? Laissez-moi rire, il y a encore 
plus flippant: le tunnel. En gros, il 
s'agit d'un tube dans lequel on doit 
rouler sur les côtés ou même la tête 
en bas pour éviter un obstacle. Une 
sorte de virage relevé, mais en ligne 
droite. Une ligne droite relevée, en 
somme. Comme si cela ne suffisait 
pas, il y a des loopings, des chicanes 
et d'autres horreurs. Ajoutez là des- 

tion pour utiliser ce logiciel de 
compétition. 

En ce qui concerne les com-
mandes, clavier ou souris, le 
pilotage est assez difficile.  Pour 
profiter pleinement de la chose, 
l'emploi du joystick est indiqué 
(et pourtant, je déteste les 
joysticks sur PC). En fait, on ne 
le dira jamais assez, le PC est 
(de plus en plus) le meilleur 
micro de jeu, d condition qu'on 
l'équipe de toutes ses options. 
C'est un peu comme les voitures 
françaises. 	 Moulinex 

versaire. Bon plan, il est possible de 
choisir la voiture de ce dernier. Ce-
pendant, n'allez pas croire que seule 
la vitesse compte. 

Par exemple, pour certains cir-
cuits, mieux vaut un 4x4 Turbo qu'une 
Fl rapide, certes, mais glissante 
comme une savonnette. Bien siir, il 
est possible de voir le circuit à travers 
son pare-brise, avec ou sans le tableau 
de bord au premier plan (ce dernier 
change suivant la voiture). Il est aussi 
prévu de pouvoir s'admirer sous tous 
les angles possibles et imaginables. 
Le pied. Enfin, le magnétoscope, qui 
lui aussi montre les scènes sous 
n'importe quel angle (caméra fixe, 
vue subjective ou poursuite en hélico), 
autorise le visionnage de 10 minutes 
de course. Et en prime, c'est 
sauvegardable sur disque. 

Bref, voila l'équivalent de Test 
Drive pour les fanas de conduite 
sportive et acrobatique. 
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e~~~~ Red 

Ça se passe à 

Baron

l'époque où les avions 
n'étaient pas encore 
équipés de radars. Eh 
oui, encore un Flight 

Sim version 14-18 
mais cette fois, c'est 
Dynamix qui s'y colle. 

oulà! voilà de quoi faire: 
piloter 28 appareils diffé-
rents, du Sopwith Camel 
au Spad 7 en passant parle 
curieux Fockertriplan, c'est 
ce que vous propose ce 
logiciel. L'action se passe 

entre 1915 et 1918 et permet d'inter-
venir aussi bien à Paris qu'à Londres, 
sans oublier l'indispensable front 
(Somme, Verdun et autres abattoirs 

d'observation ou au contraire les pro-
téger d'une attaque. 
Dès que vous serez assez monté en 
grade pour être chef d'escadrille, il 
vous sera même possible de choisir le 
type de la formation de vol (en ligne, 
en V, etc.) ainsi que le nombre 
d'appareils. Toutefois, rappelons que 
vous ne pourrez piloter que le vôtre, 
faut pas charrier. 
Le logiciel dispose d'options tout à 

de combat, le détail du sol. Ben oui, 
ce qui compte dans un duel aérien, 
c'est la vitesse. Youpi! on peut enfin 
profiter du paysage et aligner un 
appareil adverse sans être obligé dc 
jongler avec les menus de config. 
Bon biplan. Oups! bon plan. 
Arrivé à cet endroit, une question qui 
vos brûle les lèvres mérite d'être 
abordée: mais où ai-je vu un jeu 
similaire? 

campagnards...). En tout, plus de 4n 
missions. 
Il est possible de s'entraîner au coup 
par coup avant de se lancer dans la 
grande aventure: enchaîner les mis-
sions les unes après les autres en 
espérant être encore vivantà,la fin dc 
la guerre. Rien que ça devrait donner 
au pilote le droit de devenir un as 
mais je vous garantis que pour obte-
nir la Victoria Cross ou la Blue Max, 
faudra en faire un peu plus. 
Bon, on ne va pas s'appesantir sur le 
scénario, il est classique: suivant le 
camp choisi, vous devez protéger des 
convois, attaquer des Zeppelins, 
descendre en flammes des ballons 

fait intéressantes. Par exemple, il est 
prévu de pouvoir enregistrer une 
mission d'un bout à l'autre afin de la 
sauvegarder comme une démo. Mieux 
encore, il est à tout moment possible 
de reprendre la main pendant ladite 
démo. Sympa, hein? 
Bien sûr, on peut configurer le niveau 
de détail du sol et de l'appareil. Ça, 
c'est quasiment rentré dans les nor-
mes (sur PC). 
On sait ce que c'est, lorsque les 
détails sont au maximum, c'est lent; 
lorsqu'ils sont au minimum, c'est 
moche. Comment profiter des deux? 
Simple mais efficace, le logiciel dis-
pose d'une option qui coupe, en cas 

Indéniablement, le gra-
phisme VGA 256 couleurs ap-
porte beaucoup aux écrans de 
présentation. La photo digi-
talisée sous ce format est 
vraiment un plaisir pour l'œ i1 
Cependant, on aurait préféré 
moins d'écrans intermédiaires 
et plus de rapidité pendant le 
jeu, trop sautillant. De même, 
c'est bien joil de faire appel 
aux cartesAdlib et autres mais 
franchement, si c'est pour que 
le son du moteur soit aussi 
pourri, c'était pas la peine. Et 
ne me racontezpas que la carte 
et patati et patata. En FM, rien 
de plus facile d'obtenir un son 
d'avion convaincant. Heureu-
sement que la musique vient 
rehausser la partie son 

Sinon, rien de notable, bien 
qu ilsoitpossibledepiloterau 
joystick ou d la souris, le cla-
vier se révèle une fois de plus 
indispensable pour voler sans 
risque. Ah si, encore un ou 
deux trucs: le mode d'emploi 
(in english) est une merveille 
faisant plus de 200 pages et le 
logiciel est fourni avec les 
cartes de la région 

Moulinex 
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Sopwith 

Faudra un jour qu'on m'explique 
M I 	. comment se fait-il que les jeux appa- 

raissent souvent par salves. 
Après des années d'existence du jeu 

°~`+, Y 	 ` 	 micro, excepté un excellent logiciel 
t" 	 sur Mac, les engins volants ont tou- 

-- -- 	 jours été plus volontiers en métaux 
rares qu'en bois; bre f plus proches du 
F-Machin que du Mauranc Saulnicr. 
Et puis d'un coup, 	paf! Après 	le 
superbe Knights of the Sky du mois 
dernier, le Baron Rouge est de retour 
et à mon avis, ça ne fait que commen- 
cer. 
Du coup, l'acheteur potentiel est en 
droit de s'interroger. Si abondance de 
bien ne nuit pas, s'agit pas non plus 
de 	faire 	un 	doublon (mais 	non, 
Johnny, pas du houblon!). 

ti 	 Bon, pas de problème, si vous aimez 
le combat et rien que le combat, Red 
Baron devrait faire l'affaire. 	En re- 
vanche, si une simulation poussée 
(toujours dans une perspective de 
combats aériens) et la possibilité de 
jouer par modem vous tentent, Knights 
est plus indiqué, d'autant qu'il dispose 
d'une meilleure 3D. On a le choix, 
quoi. 
La démocratie vient de faire un grand 
pas. 

I 
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L'honorable 
Activision vous 

convie à 
~,..~ 	 (re)découvrir un jeu 

qui arrive à pied par 
la Chine. 

1 '' 	t 114- 	c.)j 1lcoft- 	I to-1(> 	 1 i 

O
n le sait, les chinois ont 
quasiment tout inventé: 
les nouilles, la poudre 
(à canon, de riz, de 
pavot), les restaurants 
pas chers et l'humour 
débridé. On leur doit 
également le jeu 

d'échecs mais comme ça n'a aucun 
rapport avec ce qui nous intéresse, 
parlons plutôt des dominos. Ils furent 
inventés en 1120 après Brian, durant 
le règne de Siuen-ho. Si je vous 
raconte tout ça, c'est que très vite, un 
second jeu inspiré des dominos, mais 
où les points étaient remplacés par 
des idéogrames, fit son apparition. Le 
ma chiang (ma cheuk, ma ch'iau) 
- mah-jongg, quoi - était né. 
Surnommé -oiseau des cent savoirs' 
en raison de sa complexité, et parce 
que les chinois aiment les noms 
tordus, le Mahchin rencontra un vif 
succès auprès des marins anglais qui 
le firent découvrir au reste de l'Europe. 
Faut dire que les anglais, eux aussi, 
aiment les trucs un peu tordus (le 
golf, la pêche à la mouche, parler à 
l'envers, tout ça). Bref, comme 
l'équipe d'Activision est composée 
d'anglo-chinois (enfin, ça se pourrait), 
ils ont mis au point un truc encore 
pire, Shanghai. Ensuite, ils ont 
probablement engagé un anglo-sino- 

japonais, chrétien de gauche qui plus 
est, et là, ils ont carrément pondu un 
machin d'une subtilité diabolique: 
Shanghai 2, encore appelé Dragon's 
Eye. 
C'est le genre de logiciel qui a l'air 
tout crétin au début et d'ailleurs mé-
fiance, on comprend la règle en deux 
secondes. En général, c'est un signe 
qui ne trompe pas. Regardez le Loto 

Options Hel 

sportif, par exemple: c'est on ne peut 
plus stupide et pourtant, personnene 
comprend les règles. Ben là, c'est 
pareil, mais à l'envers. Il faut faire des 
paires (des triplets, des quartets) avec 
les pièces identiques pouvant se dé. 
placer sur au moins un côté. Pour 
ceux qui connaissent, c'est commela 
notion de -liberté- au Go. Du coup, 
lorsqu'on enlève une paire, on libère 

130 

ül 	̀'~ 	4t tl 

- 

11 
i.. 

T/ l~ ~ 	Ls` li 	•. 
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d'autres pièces qui elles aussi... Bon, 
on y passe des heures. En prime, on 
peut jouer contre l'ordinateur ou son 
voisin. 
"%lais vois-tu scalabée, chaque duel 
n'est-il pas un combat pelsonnel? 
Peu impolte. Euh, peu importe, il est 
possible de passer à la vitesse supé-
rieure (l'oeil du dragon). Là c'est 
encore plus chinois: il faut réussir à 
reconstituer les différentes parties du 
Dragon en utilisant des pièces retour-
nées. On ne voit pas les pièces, quoi. 
Après, il existe un mode Dragon 
Master d'une subtilité faisant passer 
le supplice des mille couteaux pour 
une aimable gaudriole puisque cha-
que coup bloque la liberté de l'adver-
saire. Alors forcément, avec des passe-
temps pareils, on ne s'étonne plus de 

voir qu'en dépit de leur nombre, les 
Chinois ne trouvent jamais le temps 
de renverser le gouvernement de 
vieillards qui les oppresse depuis des 
lustres. En plus, ils mangent des 
nouilles microscopiques avec des 
baguettes. 

Mou Lie N'ex 

File (..)p t iorls 11-1 t 

Master 48 	Player 2 

LEL  

1r'a'w Pile 
109 

Li 

q 

La musique, très chinoise 
(on joue sur les touches noires 
avec des sons qui font 
«Chtoink»), est d'autant plus 
agréable qu'il est possible de la 
couper. 

Le graphisme, lui, est une 
pure merveille. Non seulement 
les pièces de mab-jongg sont 
très fines, mais de plus, on peut 
charger des graphismes diffé-
rents: cartes à jouer (pour les 
fanas des réussites), animaux 
et même sport (pour ceux qui 
n'arrivent pas à jouer au Loto 
sportif). Pareillement, un édi-
teur permet de se faire ses 
propres problèmes. Onpourrait 
croire que l'idée est stupide, vu 
qu'on connaît en général la so-
lution des problèmes qu'on se 
crée. 

- Seulement dans les jeux, 
scalabée, sinon, les psychiatles 
sciaient au chômage. 

Passons. En fait, le Cons-
truction Set est bien pensépuis-
qu'il permet simplement de po-
ser des pièces blanches, le 
programme se chargeant de 
mettre le type de pièces dans. 
l'ordre qui lui chante. Si ce'. 
n'était la lenteurdu curseur qui 
sert à cliquer les pièces, on 
pourrait dire que ce feu est 
parfait. 

- Mais vois-tu, scalabée, la 
pelfection du loseau n'est-elle 
pas corn...  

Melde ! 
- Bon d'accol.L 

CHAOS STki'  
BACK 	_ 
EDITEUR: FIL 
TESTE PAR MOU LINEX .DEJATESTE PAR KA.AA 
DANS JOY N°2.DISPONIBLE SUR ST, AMIGA. 
PRIX: 250F ENVIRON 

On s'en doutait un peu (surtout que sur ST, il s'est 
produit la même chose), Lord Chaos n'était pas tout à fait 
mis hors d'état de nuire à la fin de Dungeon Master. 
Graphisme beau et clair, animation raisonnablement réali-
sée et bruitages digit à faire dresser les cheveux sur la tête. 
Certes, l'argument du jeu est crétin, mais il faut avouer que ~ï 
les énigmes à résoudre sont plutôt retorses et qu'il faudra 
faire preuve de pa 	 1 	I 
tience, et surtout d'ha- 
bilité pour vaincre 
- définitivement? DODO 
Lord Chaos. Bon plan,  'i  
un oracle permet 	̂" 
d'obtenir des rensei 	 t' gnements en cours de 	l  
eu et une dis uette 
d'utilitaires p é met ~~s4~ `~ d . ; ©A~̂ 

non seulement de i1C ] 
transférer son équipe d'aventuriers de Dungeon, mais 
aussi de s'en créer une avec la possibilité de redessiner les 
icônes. Ça ne sert à rien mais ça permet de réfléchir 
calmement à un problème lorsqu'on est bloqué dans le jeu. 
A noter qu'il n'est pas nécessaire de posséder Dungeon 
Master pour jouer à Chaos. Bref, tout ça nous fait un bon Î 
jeu d'aventure. 

GRAPHISME:18 . ANIMATION:15 . SON:16 

DIFFICULTE:19 .V ERD ICT:92 

EDITEUR: 
IMAGE WORKS 
TESTE PAR SEB, DEJA TESTE SUR ST DANS 
JOYSTICK 11. DISPONIBLE SUR ST, AMIGA ET 
PLUS TARD SUR PC. PRIX: 250F ENVIRON 

La suite du déjà très sanglant jeu futuriste à la Rollerball 
est une réussite. Le scénario n'est pas bien évolué, mais cela 
n'a que peu d'importance, ce qui compte dans Speedball 
c'est l'action, la baston et la franche rigolade. Des sportifs 
particulièrement méchants et équipés dans le plus pur style 
Mad Max sont enfermés sur une piste de type Hockey. Une 
grosse balle d'acier entre les deux camps, des règles plus 
que libres, un public très chaud, un arbitrage inexistant et„ . 
vous avez tous les ingrédients qui constituent Speedball 2. 

Le joueur dirige l'as-  
sassin en puissance se 
trouvant le plus près dc la 
balle, par des maniements  

	

tnsimples du joystick il 	= 	" 

	

pourra assener un coup 	j =  
aux autres occupants du 
terrain, attraper la balle 

	

en plein vol, ou bien 1a 	_  
lancer en direction des' 
buts. Speedball 2 est bourré d'options tactiques, d'entraî-
nements, de gestion d'équipe, ou bien d'organisation de 
matchs (match simple, coupe, tournoi). Très très beau É 
graphiquement, maniable, et hilarant à deux joueurs, 
Speedball 2 est un excellent produit qui ne dénotera pas 
à côté de votre cassette vidéo de Rollerball. 

GRAPHISMES: 18 .ANIMATION: 17. SON: 17 
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I'______ 

m'égare. C:'est sûrement ça, l'esprit de 
l'escalier. On pourrait faire preuve de 
modernisme et appeler ça l'esprit de 
l'ascenseur mais qu'importe. Je sens 
qu'à passer du coq à l'âne, je vous 
énerve, donc, revenons à nos mou-
tons qui sont, je vous le rappelle, des 
al losaures. 
Afin de survivre dans ce monde hos-
tile, le héros doit ramasser des oeufs. 
Tous les trois oeufs, il peut retourner 

ST 

W 

` 	à A 1"00 Wla raw 

C'est 
l'histoire 
d'un mec 

qui regrette 
d'avoir 
atterri 

dans la 
préhistoire. 

Tout ça à 
cause de 
Thalion. 

u moment où commence le jeu, 
notre héros débarque dans une 
porte temporelle et paf ! il se 
retrouve nez-à-museau avec un 

allosaure. En plus, il a mal à la tête 
mais par rapport à la galère dans 
laquelle il s'est fourré, saurien du 
tout. 
Chaque écran représente la scène 
vue de côté. Le personnage peut se 
déplacer en montant sur des échelles 
et en sautant de plateformes en 
plateformes. Plus loin dans le jeu, il y 
a même des ascenseurs et tapis rou-
lants mais allez savoir pourquoi, on 
appelle ça un jeu de plateformes et 
non pas un jeu d'ascenseurs. Mais je 

à sa porte de téléportation et changer, 
soit d'écran, mais il risque de perdre 
une vie, soit rester dans le même 
écran, mais changer d'étage. Ben oui, 
il y a beau avoir des échelles ça et là, 
il arrive parfois qu'il ne soit pas 
possible d'accéder à un étage de 
l'écran. C'est d'autant plus dommage 
que le héros doit aussi mettre en cage 
de petits dinosaures (il suffit de sauter 
au-dessus). 
Parfois, il se peut que le joueur trouve 
un sac. C'est pratique parce que ça 
permet de ramasser plus de trois 
oeufs et comme il y a treize tableaux 
à la douzaine dans le jeu (soit 80 
tableaux différents), on n'a pas que 
ça à faire. Le pire, c'est que des tas de 
bestioles essayent de nuire au héros. 
Faut dire que le but de la cueillette est 
la sauvegarde de l'espèce; forcément, 
comme il vient du futur, le héros sait 
que les dinosaures sont appelés à 
disparaître s'il ne fait rien. Du coup, 

ST 

notre héros doit échapper à de hideu-
ses araignées qui lui font perdre des 
points de vie dès qu'elles le touchent. 
En fait, tout cela est plus compliqué 
car des souris viennent mettre leur 
zone. Bon plan, les rongeurs ont tout 
de même intérêt à faire fuir les dinos, 
aussi le joueur doit en récupérer pout 
les relâcher au bon moment. 
II faut passer une épreuve tous lesdiz 
tableaux: récupérer des veufs lancés 
par un dino géant, flinguer des bidules 
et autres joyeusetés. Heureusement 
qu'il est possible de jouer à deux 
simultanément parce que tout ces 
est très compliqué. M'est avis qu.. 
n'est pas près de s'arranger, son ms. 
au crâne. 

Dommage que le logiciel ne 
soitpas de la même veine que les 
autres productions de l'éditeur. 
Enfin, on ne peut pas faire un 
truc génial d chaque fois et puis 
après tout, il est parfois amu-
sant de se retrouver avec un bon 
petit jeu d'action, vite fait, vite 
joué, vite oublié Ça nettoie la 
tête. 

Ceci étant, le graphisme est 
quand même assez pauvret. 
C'est d'autant plus bête qu'il 
suffi- sait de pas grand chose 
pour améliorer l'ensemble-- des 

Thalion nous avait hab 	, tages A la place, nettement plus 1 
sur Amiga, d des logiciels un agréables. 
peu mieux réalisés que ce conte A noter que tous les dix la- 
préhistorique. Le graphisme, bleaux, une voix digitalisée 
moyen, n'est pas rattrapé par rébausse l'ensemble qui en a bien 
une animation hors pair qui eût besoin. 
fait passer la pilule. Ce n'est pas Moulinex 
que l'ensemble soit absolument 
nul, 	mais 	le jeu 	ralentit 
singulièrement dès que les ' 	' 	e  
sprites deviennent trop nom- , 
breux d l'écran. De la musique, 
pasgrandchose d dire nonplus. 

I SI Elle est Id et on l'entend Cepen- 
dant, il est possible de changer 
la config et de se mettre les brui- 

b 	v 	= 

couleurs un peu plus pétantes, 
des sons un peu travaillés et des' 
animsplus speed Heureusement i 
que les bruitages rattrapent 
l'ensemble et que tous les IO ta 
bleaux, une voix digit vient met-
tre de la galle dans tout ça. 

Moulinex 

D'ON  
ANIMATION 1` 
MAN IABILITE 1:: - 
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ncore plus anglais que les 
pires trucs que l'on puisse 
imaginer, genre relève de la 
garde ou jubilé de la reine, le 
golf est pourtant ccossais. 
D'après ce qu'un voyage ré-
cent m'a permis de savoir de 
ce peuple, les Ecossais sont 

Le golf, sport de 
riche? Meuh non, tout 
le monde a Access au 

green. 

A v: 
»qy 

2 CHIP PUTT  

des sortes d'Anglais, plus ronds et 
moins polissés, qui sont tellement 
distraits qu'ils se trompent de fringues 
le matin avec leurs meufs et qui 
partent dans la lande pour chasser 
les troupeaux de haggis. Remarquez, 
quand je dis que ce sont des sortes 
d'Anglais, c'est parce qu'il n'y a aucun 

Ecossais dans les parages. Traiter un 
Ecossais d'Anglais, c'est comme dire 
à un Japonais qu'il est Coréen ou à un 
pied noir qu'il est Arabe. On s'expose 
très rapidement à se faire incendier. 
Ceci mis à part, les Ecossais sont des 
gens absolument adorables qu 
semblent être préoccupés par une 
seule chose dans la vie: •Do you like 
our country?». Bon, en général, i 
suffit de répondre .oh, I liiike it. en 
regardant au plafond d'un air inspire 
et ils sont contents. Ensuite, ils ne 
manquent généralement pas de de-
mander ce qu'on pense des Anglais. 
Attention, c'est là que tout Français se 
doit de tenir son rôle de diplomate. 
S'agit de répondre un truc du genre 
•Beurk• et alors dans ce cas, ils sont 
ravis. Après, il se mettent alors à 
parler très vite en faisant des grima-
ces et en disant •brits» tous les trois 
mots. On aura compris qu'il s'agit 
d'une peuplade fière, farouche et - si 
vous me permettez ces considérations 
météorologiques -étanche.J'ai jamais 
vu un bled où il pleut si souvent. 
Tenez, même eux le disent. Voilà, on 
pourrait parler des heures de l'Ecosse. 
Je pourais vous dire que Edimbourg 
ressemble à une ville de train mi-
niature sur laquelle on aurait vidé un 
sac de suie; que les chauffeurs de bus 
n'ont JAMAIS de monnaie; qu'il est 
toujours compliqué de savoir ce que 
vend un magasin, à première vue. 
Par exemple, si vous voyez des fleurs 
bizarres et des bibelots horribles dans 
la vitrine, il s'agit d'un magasin de 
fringues; sous les fleurs, y a des 
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Avec 256 couleurs VGA mi-
ses au service d'une 3D 
surfacée faces pleines, Links 
estune merveille Bon plan, un 
mode conjîgurationperwiet de jl 
mettre plus ou moins de détails 
dans le décor, pour l'occasion 
séparé en trois plans. Dans le 
mode le plus fin, il est indis-
pensable de disposer d'un PC 
rapide (386) pour profiter 
pleinement du Jeu. En ce qui 
concerne le son, là aussi, la 
perfection est au rendez-vous: 
!es bruits, digitalisés, permet-
tent même d'entendre les bruits 
de la nature (cui-cui). De 
même, une voix, eUe aussi digit, 
informe lefoueursIlle désire. 
A noter que pour profiter des 
sons, il est préférable de dis- 
poserdunecartedetypeAdUh. j'I 

Moulinex u 

ri 

SETUP G : F. 

chapeaux. Si vous voyez des bibelots 
horribles et des baskets hideuses, 
c'est une pharmacie. Si vous voyez de 
la dentelle en plastique affreuse et un 
type en costard avec une serviette sur 
la tête qui dit 'Velkom- en se frottant 
les mains, c'est un resto pakistanais. 
Je pourrais aussi vous parler de la 
langue écossaise, assez curieuse, dans 
laquel il faut rouler les -r-, mais pas 
toujours. Pour commander une bière, 
laissez tomber les formules du genre 
.may I have...-. Il suffit d'entrer dans 
le troquet, de dire "morrrrning", puis, 
.export-. Export, c'est un peu comme 
•gazouze• en algérie. On sait qu'il 
s'agit d'une boisson, mais suivant 
l'endroit, c'est jamais la même. Sinon, 
la Black Diamond est pas mal, dans le 
genre Guinness. Pour le whisky, idem, 
faut demander -a dram- (c'est une 
mesure). Et surtout, pas d'eau dans le 
whisky, malheureux! 

Je pourrais vous dire également 
qu'il est difficile de trouver une place 
de camping près du Loch Catherine 
lorsqu'on est deux couples plus un 
célibataire. Il paraît que c'est louche 
(qui dort avec qui, comment, pour-
quoi). Les Ecossais sont presbyté-
riens (sorte de protestants de droite). 
Autre détail: poivre et sel sont inversés. 
Le sel avec un petit trou et le poivre 
avec des gros trous. Enfin, citons un 
type d'Ecossais particulièrement dé-
sagréable qui toise les gens de haut et 
parle très très vite lorsqu'on lui de- 

mande un renseignement: le touriste 
anglais. Ceci étant, Links est une 
superbe simulation de golf disposant 
de tout ce qu'un joueur attend d'un 
tel jeu. On peut choisir sa série de 
clubs et configurer tout ce qu'il est 
possile d'imaginer: force du tir, bien 
entendu, mais surtout position des 
pieds du joueur. Tous les profs de 
golf vous le diront, dans le swing, le 
plus important, c'est la façon dont 
sont placés les pieds. Autre choix, le 
jeu dispose d'un mode 'Replay- qui 
permet de voir la scène de devant ou 
de derrière. Autre particularité, un 
mode -Grid- fait apparaître une grille 
quadrillée sur le terrain afin de bien 
se rendre compte du relief. Enfin, 
l'indispensable Practice permet de se 
faire la main. 
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1 	I. 

Les éditeurs ne se 
lasseront jamais de 

nous sortir des jeux de 
foot, la preuve, Elite 

nous en livre un autre: 
World Championship 

Soccer. 

h, le football. Thème 
inépuisable puisque chaque 
année que Dieu fait voit 

., paraître un nombre toujours 
conséquent de jeux tentant 
de retranscrire en bits et en 

sprites les émotions viriles de ces 
sportifs en short. 

Vous me direz, on a le droit de 
revenir sur du déjà vu quand on 
l'améliore. Et c'est vrai, mais bien 
souvent, ce n'est pas le cas. Dans le 
cas précis du football sur ordinateur, 
il existe un soft que vous connaissez 
sans doute, Kick Off II, excellent 
logiciel, qui devrait forcer les ordina-
teurs à appliquer une de ces deux 
règles lorsqu'ils développent un jeu 
de foot: 1- Mon jeu est meilleur que 
Kick Off II, je suis très fier, je fais de 
la pub et je le sors dans tous les 
magasins du monde. 2- Il est moins 
bien que Kick Off II, j'en parle à 
personne, je ne l'édite pas, et on 
oublie tout. 

Eh bien Elite a oublié d'appliquer 
ces règles d'or. C'est pas que World 
Championship Soccer soit franche-
ment mauvais, non, mais il est moins  

bien que celui déjà trop cité plus 
haut.Pourtant il y a tout ce qu'il faut, 
les 22 joueurs et l'arbitre sont tous 
présents sur le terrain, vu d'au-dessus 
comme d'habitude, le joueur dirige le 
shorteux le plus près du ballon et 
comme d'habitude, il pourra à sa 
guise, balancer le ballon à ras de 
terre, en l'air, faire un retourné, une 
tête, ou bien tackler un adversaire, 
parce que bon, il commence à faire 
chier à zigzaguer comme ça en cou-
rant partout. 

D'autre part, des menus de départ 
vous permettront d'entamer un 
championnat du monde, avec les 
équipes officielles du monde entier, 
et le vrai nom des joueurs de ces dites 
équipes, ou de débuter un match 
unique contre l'ordinateur ou un de 
vos voisins, celui qui est nain et 
myôpathe (non pas l'aveugle, l'autre). 

Une carte du monde joliment 
dessinée vous permet-
tra de sélectionner la 
nation de l'équipe que 
vous contrôlerez, puis, 
des listes de joueurs 
(les vrais noms, j'insiste) 
s'afficheront afin que 
vous décidiez qui sera 
le gardien, les défen-
seurs, les milieux et les 
avants, et c'est tout 
parce qu'il n'y a plus de 
place sur le terrain. 

En mode cham-
pionnat du monde vous 
verrez alors une page 
où s'affichera le tirage 
aléatoire des poules, 
page que vous retrou-
verez après chaque 
match pour consulter 
tous les résultats. 

Bon, j'ai déjà insisté de 
lourde facon au début du texte 
que vous devez avoir lu juste 
avant d'arriver ici normale-
ment, et j'enfonce  le clou une 
dernière fois, mais en deux 
mots: World Championship 
Soccer est moins bien que Kick 
Off II (ça fait plus de trois 
mots, en fait). Je sais, je suis 
dur, mais la vie de tous les 
jours ne l'est pas moins, et ll est 
bon de prévenir les plus jeunes 
de nos lecteurs de ce qui les 
attend, même par de petites 
phrases glissées dans des tests 
de jeux sur ordinateur. 

Une musique accompagne 
vos matchs, le tout parfois re-
couvert par les coups de sifflet 
de l'arbitre. A l'écran, le joueur 
ayant acquis ce soft aura le 
loisir d'admirer un scannerre-
présentant le terrain dans sa 
totalité, parsemé de petits 
points de couleurs symbolisant 
lesjoueurs. Très pratique, tout 
de même, pour exécuter les 
passes au millimètre dont vous 
avez le secret. 	 Seb 

RAP}USME T41 
SON 	13 
ANIMATION 13 
MANIABILITE 12 
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e jeu est une simulation 
complète; pas d'arcade, vous 
vous contentez de donner 
des ordres à ceux qui sont à 

votre service: entraîneur, médecin 
sportif, secrétaire. 

Vous gérez la carrière de plusieurs 
boxeurs. Vous organiserez des 
matchs avec d'autres boxeurs afin de 
faire monter vos poulains dans les 
classements des deux différentes fé-
dérations de boxe. C'est vous aussi 
qui déterminerez le type d'en 

Le résultat qui nous 
est donné ici semble prou- 
ver que la vie d'un manager n'est 
pas follement amusante En fail, 
on prend plus de plaisir ù co-
gner qu'à organiser des matchs. 
Les graphismes pleine page ne 
sont pas spécialement réussis, 
certains d'entre eux étant plus 
beaux que d'autres. Les rares 
animations présentes dans le jeu 
sont répétitives et peu réalistes. 

Pour ce qui est du réalisme 
du jeu, il semble y avoir tout ce 
qui représente la vie de la boxe 
professionnelle  

trainement qu'ils doivent suivre, et en-
fin, à l'aide du médecin-chef, vous 
surveillerez la bonne forme de vos 
boxeurs avant dc les envoyer dans 
des matchs.Une fois la date du match 
fixée il ne vous reste plus qu'à at-
tendre le grand jour pour assister au 
match, mais là, ne vous attendez pas 
à voir des poings et de la sueur, l'or-
dinateur se contentera d'afficher une 
image représentant deux crétins de- 

commentateurs sportifs, ainsi que 
leurs commentaires.Décevant! 

Le joueur qui charge-
a ce jeu ira de clic en clic,  

oit il sélectionnera le nom du 
boxeur qu'il veut faire combattre, 
choisira le nombre de joueurs 
d'entraînement et consultera les 
Estes de classement Pas bien ren-
versant. 

GRAPHISME 13 
SON 	13 
ANIMATION 12 
INTERET 	12 

Bab, c'est pas bien joyeux 
la vie d'un managed Enfin, si 
j'en crois le soft qui nous est 
domré par Krisalis. Au clavier 
ou 

 
à la souris, vous prendrez 

toutes les décisions qui font la 
carrière d'un boxeur, jusqu'au 
début du match, sur le ring, où 
!d, il devra se prendre en main 
tout seul La musique d'intro, 
compatible Adlib, laissait pour-
tant présager un jeu bourré de 
rebondissements. Bah, c'est 
pas le cast D'autant  plus que 
les graphismes présents tout 
au long du jeu ne sont pas en 
très grand nombre, et sont 
d'une qualité irrégulière. En 
fait l'interactivité avec le 
joueur se limite souvent à un 
choix binaire du type "oui", 

La boxe, ce 
n'est pas 
que des 
brutes qui 
se tapent 
dessus; il y 
a aussi les 
managers. 
Krisalis 
vous met 
dans la 
peau de 
ces 
hommes, 
souvent 
dans 
l'ombre des 
champions. 

Curse of the Azure Bond 
A

près avoir sauvé la belle cité 
de Phlan et être devenu un 
héros universel, international, 
national, ou local. Vous pen-

siez avoir quelque temps de répit et 
vous vous étiez payé des vacances. 
Mais être un héros est un bien dur 
métier, et un soir, en sortant d'une ta-
verne, vous vous êtes fait agresser par 
derrière. 

Un peu plus tard vous vous êtes 
réveillé dans la peau de l'heureux pos- 

ST 

senseur des symboles maléfiques im-
primés sur la peau de votre bras droit. 
Ces symboles permettent à ceux qui 
les contrôlent de vous faire faire tout 

Curse of the Azure 
Bonds est le second épiso- 
de de la série Forgotten 
Realms éditée par SSI; c'est un 
jeu de rôle pur et dur qui suit a 
la lettre les règles de Donjons et 
Dragons. L'habitué retrouvera 
donc avec plaisir tout le système 
de combat, tous les sorts et les 
différents personnages. La mé-
canique du jeu est sinople, d 
gauche une vue en perspective 
des alentours, à gauche les mes-
sages sur ce qui se passe. 
Lorsqu'on est en combat on a 

? droit à une vue de haut du 
1 théâtre des opérations. Curse, 

ce qu'ils veulent. Quelle déchéance et 
quel avilissemend Votre quête ne sera 
pas finie tant que vous ne les aurez 
pas détruits. 

" @ 	comme son prédécesseur, 
est très tourné combat, dé- 

couverte de trésors et d'objets 
magiques, et laisse peu de place 
au dialogue et aux énigmes. La 
manipulation de la souris est cor-
recte. A conseiller aux fans de 
jeux de rôle basions 

Duy Minh 

Des 
dragons, 
des 
donjons, 
des 
bastons: il 
n'en fallait 
pas plus 
pour que 
ssl 
rapplique 
en 
quatrième 
vitesse 
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Mig-29 Fulcrum 
Lassé de 

piloter les 
avions de 

l'armée 
américaine, 

remerciez 
Domark qui 

vous 
permet, 

enfin, de 
survoler la 

place rouge 
avec autre 

chose 
qu'un 

Cessna. 

ntièrement réalisé en 3D faces 
pleines, MIG-29 Fulcrum dispose 
donc d'une interface graphique 

très réaliste, au cours de vos attaques 
en rase mottes, vous survolerez des 
collines, des rivières ou des ponts plus 
vrais que nature. Plusieurs missions 
sont disponibles, 6 en tout: une mis-
sion d'entraînement alliant combats aé-
riens et cibles au sol, une mission 
d'espionnage en océan Arctique, des 
combats au dessus de la muraille de 
Chine contre les Shenyang, une mis-
sion de destruction de champs pétro-
lifères en Islande, une attaque 
anti-terroriste au sol, et enfin, l'attaque 
d'une centrale nucléaire dans le dé-
sert Au cours de chacune de ces mis-
sions vous devrez faire preuve de 
capacité de pilotage hors-pair, et utili-
ser façon oeil de lynx l'armement qui 
vous est proposé: des canons, des S-
240 (missiles non téléguidés), des AA-
8 Aphid (missiles air-air à détection de  

chaleur) ou des AS-7 Kerry (missiles 
air-sol à détection de chaleur). 

Toutes les commandes habituelles 
sont disponibles, vous laissant seul 
maître à bord, du décollage à l'atter-
rissage. Le tableau de bord est là pour 
vous aider, avec son radar à précision 
variable, et toutes les données d'alti-
tude, de vitesse, et de détection de 
cibles ennemies. 

Pour terminer, parlons du packa-
ging du logiciel, qui comprend, et c'est 
normal, un manuel très bien fait, abor-
dant entre autres les techniques de 
combat de base, et passant en revue 

La question qu'on se 
, pose quand on est devant = 

un nouveau simulateur de vol 
digne de ce nom, c'est celui-ct ap-
porte-t-il quelque chose de nou-
veau pour pousser le réalisme 
encore plus loin? Eh bien dans le 
cas de Mig-29 fulcrum, la répon-
se est nom 

Mais attention, n'ailez pas en 
conclure que le jeu est mauvais, 
pas du tout, 0 utilise tout simple-
ment les mêmes techniques que 
ses prédecesseurs, mais sans 
rien apporter de nouveau. 

Les graphismes sont réussis, 
sans grande orlginaJki et la ma-
niabilité est bonne, l'avion se lais-
sant diriger au joystick, à la 
souris, ou au clavier, au choix. 
Intérêt important du jeu, les dif-
férentes  missions sont vraiment 
différentes puisqu'elles vous 
transportent dans des endroits 
différents du globe, toujours 

droit de prétendre au réalisme 
de son soft. On aurait quand 
même apprécié un peu plus de 
détails ou d'éléments, car ce type 
d'interface graphique existait 
déjà sur d'autres jeux plus an-
ciens, et qu'on est pas là pour 
stagner mais pour avancer, 
quand même 

La maniabilité de ravion est 
excellente, que ce soit au joysticit, 
au clavier ou à la souris, avec 
une petite préférence pour le 
mode clavier, au vu du nombre 
important de commandes dispo-
nibles. 

Les sons réussis, et le fait  

les capacités techniques de votre 
avion. A l'intérieur de la boîte se trou-
ve aussi un livre bourré de photos 
couleurs représentant le MIG-29 en vol 
et aussi un dépliant avec des vues en 
coupe de l'avion. 

Domark a poussé le vice jusqu'à 
noter un certain nombre d'indications 
en caractères cyrilliques, à frapper la 
boite d'un nombre incalculable de fau-
cilles et de marteaux, et à distribuer le 
soft sur des disquettes rouges. Si avec 
tout ça le communisme ne renaît pas 
de ses cendres, c'est à désespérer. 

Seb 

1 pour vous battre, bien 
sûr, mais tant que c'est 

sur Amiga... Amusant, bien 
fail, et suf  f sam,nent rapide sans 
être révolutionnaire, MIG-29 
Fulcrum prend tout son intérêt 
dans le fait qu'on a pas rhabitu-
de de piloter, sur ordinateur, des 
avions provenant d'un pays de 
l'autre côté du rideau defer. 

Quoi? Y a plus de rideau de 
fer... MIG-29 Fulcrum prend tout 
son intérêt dans le fait qu'on a 
pas l'habitude de piloter, sur or-
dinateur, des avions provenant 
d'un pays de ['autre côté du mur 
de Berlin 

qu'on se trouve au coeur de l'ac-
tion très rapidement, font que 
vous n'aurez pas l'impression 
d'être chez Jo la Science-fiction, 
mais bien chez Mr Réalisme. 

Saluons aussi la présence de 
missions variées, le tout en une 
seule et unique disquette (bon-
jour les algorithmes de compac-
tage), qui permettront au joueur 
de ne pas se lasser trop rapide-
ment 
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- Contrôlez un des huit meilleurs 
chasseurs de la l" Guerre Mondiale. 

- Volez avec les plus grands pilotes 
(Richthofen, Fonch, Mannock, 
Rickenbacher) et apprenez leurs ruses 
et leurs techniques. 

GEN HIT 
"Les graphismes sont superbes avec des 
formes en 3D formes pleines très 
détaillées, des tirs et des explosions en 
bitmap, rendant le jeu d'un réalisme 
incroyable". 

TILT HIT 
"The Blue Max bénéficie d'une superbe 
réalisation qui ajoute encore au réalisme 
des combats". 
"L'animation est pariculièrement fluide. 
La première guerre mondiale comme si 
vous y étiez". 

I~ 	 1 
üisponibles sur 

IIIIIIII+(~ 	Atari et Amiga. 	~II~I 

HIVER 1941 
Vous êtes le seul maître à bord dc votre U BOOT 
dans les eaux glacées de l'Atlantique Nord. 

GEN HIT 
"Un simulateur qui se caractérise pei une grande 
jouabilité et des phases d'actions passionnantes" 
"La vue sous l'eau et légèrement trouble ce qui 
montre le réalisme de cette simulation et donne 
en même temps une atmosphère oppressante". 

TILT HIT 
"Le programme présente des scènes vraiment 
magnifiques." 
"Les effets de couleurs de ces sous-marins sont 
extraordinaires toute la rédaction est restée 
muette d'admiration devant cc plan 
magnifique ... c'est dire! DAS BOOT est sans 
aucun doute le simulateur de combat sous marin 
qui développe l'ambiance la plus réaliste." 
"DAS BOOT est un programme que vous devez 
posséder ne serait ce que pour ses graphismes et 
son animation, pour l'ambiance qu'il développe. 
Une grande première sur PC." 

Vos nerfs sont mis à 
'épreure dans les 
rofondeurs oppressantes 

ide l'Atlantique Nord, 

 Vue au 
périscope des 
avions 
ennemis. 
Couleur VGA 

GRAPHIQUES EN 3D 
256 COULEURSEN VGA 

EFFETS SUR CARTES 

ADLIB SOUNDBLASTER 

aIç"' 



F 

pyo 

 

Ii  	r.~. 	r. o e. 	-  

unidown Véritable ode au 
tourisme turc, ce jeu 
d'aventure d'Access 
vous invite à quitter 
1 t mbul au plus vite. 
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ous êtes un agent des ser-
vices secrets américains. 
Votre mission vous a con- 
duit au -sanctuaire-. Pour y 
faire quoi? Dans quel but? 
Et d'abord, quel est votre 

1' nom? Impossible de vous 
souvenir de quoi que ce soit. Seule 
certitude, vous voilà dans de sales 
draps. Pour être exact, 

	

dans les draps souillés 	• 
d'un .hôpital psychia-
trique turc. Va s'agir de 
vous barrer le plus rapi-
dement possible de cet 
endroit. Ah oui, un truc „ 
vous revient. Vous 
n'avez que 96 heures 
pour réussir à recou-
vrer entièrement la 
mémoire et remplir vo-
tre mission. Il est midi, 
nous sommes le 7 octo-
bre et le compte à re-
bours est commencé. 
Le 10 à minuit, il sera 
trop tard. Tant pis, je le 
fais: c'est Midnight Ex-
press! 

	

Ceci étant, outre le 	° > 
côté jeu de mot facile, il 
faut avouer que l'arc-
biance dans l'hôpital 

	

rappelle assez ce film. 	'',i 

	

C'est glauque, tout le 	;j i 

	

monde ment et il va 	É é 

	

falloirvousentirerseul. 	1 ` 
Le héros va rencontrer, 
au fil de ses déplace- 
ments dans l'hôpital 
(lorsqu'il aura trouvé le 
moyen de sortir de sa 
cellule incognito), un 

	

certain nombre de per- 	D~f7 

C'est beau d regarder et A 
entendre. Avec 256 couleurs 
permettant d'admirer de super-
bes scènes digitalisées; avec des 
animations où le personnage, 
comme dans King Quest, se dé-
place dans le décor sans à-coups 
(et on voit l'ombre sur le tissu de 
ses vêtements!); avec ses sons, 
digitalisés en «Realsounds qui 
permettentpresque de se passer 
de carte (mais si on en a une, 
c'est encore mieux); avec ses 
cinquante lieux àexplorer; avec 
son scénario béton, pour autant 
qu'on ait pu en juger (désolé, 
vrais je ne suis pas encore arrivé 
d bout de l'énigme, donc, mys-
tère); avec ses commandes à la 
souris permettant de donner les 
ordres en cliquant simplement 
(mais les touches de fonction 
sont aussi utilisables); avec tou- 

sonnages. Passons sur les gardes, 
prompts à vous faire une lobotomie 
dès qu'ils vous rencontrent errant 
dans les couloirs. Une lobotomie, 
c'est une opération consistant à tré-
paner le patient pour bricoler son 
cerveau. Un cerveau ne se bidouille 
pas comme un moteur de voiture, 
aussi, lorsqu'on referme la boîte (crâ- 

tes ces qualités, disais je, force 
est de constater que Countdown 
est un superbe feu d'aventure 
qui occupera les amateurs 
d'énigmes tordues pendant des 
heures, c'est certain, et des 
jours, c'est probable. 

M'est avis que la phrase 
précédente est un peu mons-
trueuse. Qu'importe, elle est A 
l'échelle de ce gigantesque feu 

Moulinex.  

nienne), vous êtes bon à mettre à la 
poubelle (et le jeu est terminé). Heu-
reusement, il est parfois possible de 
rencontrer des patients susceptibles 
de vous aider. Pour cela, on converse 
avec eux en choisissant dans un menu, 
non pas des phrases, mais le, ton sur 
lequel sera mené le débat. Ça va de 
-Pleasant- jusqu'à -Hassle. 

(engueulade) en passant par -Bluff-. 
Toutefois, lorsqu'il est nécessaire 
d'affiner la discusion, on peut utiliser 
l'option -ask about- pour interroger la 
personne sur un sujet précis. Sortit 
de ce mauvais pas, vous pourrez 
reprendre possession, si ce n'est de 
vos moyens, d'un objet fort utile: le 
Computer Access Device, sone de 
bracelet électronique similaire à celui 
qui équipe le héros de BAT. Ensuite, 
à vous les voyages, les belles filles, 
l'aventure. Bref, on croirait voir un 
film d'espionnage. 

Moulinex, James Moulinex... 
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Enchanted Lan 
Encore un pays a délivrer du chaos. Bof, la routine... Vous incarnez un 

magicien. Bof, la routine. C'est un jeu de chez Thalion. Ah. 

es habitants de Damiran vi- 
vaient heureux, le roi du pays 
était bon, les impôts inexis-
tants, et la nourriture abon-
dante. Partout on n'entendait 

que musique, rires et chansons (un 
peu comme dans les émissions de 
Foucault). Tout ce bonheur était pré-
servé par l'Ame de la Sagesse, une 
force bénéfique qui éloignait le mal 
de Damiran. Mais, malheureusement, 
cela ne devait pas durer. 

Ploghtor, un magicien qui vivait 
en ermite dans la forêt, et que la joie 
des autres rendait triste, passait son 
temps à échafauder des plans maléfi-
ques qui feraient sombrer le beau 
pays de Damiran dans la tristesse et le 

chaos. Un jour, il 
se sentit prêt, ses 
potions ignobles 
rassemblées, et 
son invention 
diabolique avec 
lui, la boîte noire, 
il se rendit au 
château du roi. La 
suite, les habitants 
de Damiran la 
connaissent trop 
bien, Ploghtor 
l'ignoble brisa 
l'Ame de la Sa- 
gesse en mille 
morceaux qui 

disparurent aux quatre coins du pays. 
C'est alors que toutes les forces malé-
fiques prirent possession du pays. 

Ti ÿ 

Enchanted Land est une 
réussite totale du point de vue 
technique. C'est bien simple, 
quand on le voit pour la pre-
mière fois, et en particulier 
I intro du jeu, on se demande si 
on est vraiment devant un ST et 
pas devant un Amiga. Les 
scrollings multtdirectionnels 
sont parfailements fluides et 
rapides, le début du jeu est 
composé de plusieurs scrolings 
différentiels d en faire pleurer 
les programmeurs de Shadow 
of the Beast, et la maniabilité du 
personnage est parfaite. 

Les graphismes sont mi-
gnons, et malgré un principe de 
jeu vu et revu, vous déplacez un 
personnage sauteur qui doit 
ramasser des objets, et tuer des 
monstres, Enchanted Land ne 
manque pas de charme. Au 
cours du jeu, vous verrez vos 
péripéties accompagnées de 
bruitages gentillets et/ou de 
musiques guillerettes, d votre  

guise. Une pression sur la barre 
d'espace vous fera accéder au 
choix des armes, nombreuses 
et variées (tirs électriques, 
bombes, boucliers etc...). De saut 
en saut vous ramasserez des 
champignons, des diamants, des 
bijoux, qui viendront augmenter 
vos compétences de tir, de saut, 
ou votre énergie vitale. 

Pas révolutionnaire, bien 
que très très bienfait du côté 
technique, Enchanted Land est 
tout de même un très bon jeu où 
vous devrez faire preuve d'une 
grande dextérité pour arriver 
au bout des cinq tableaux et de 
leurs cinq monstres de fin 

Seb 
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11 fallait quelqu'un pour 
reconsituter l'Ame de la Sagesse. C'est 
vous, le vieux sorcier Kurgan, qui 
avez été choisi par la communauté 
Damiranoise en exil. 

C'est vrai que le pays avait changé, 
de tous côtés surgissaient 
des monstres ignobles, des 
insectes à la taille dispro-
portionnée, et aux intentions 
plus que belliqueuses. 

Armé de votre courage, 
et d'une quantité de sorts 
non négligeable, vous étiez 
prêt à zapper, et à renvoyer 
tous ces monstres au royau-
me maudit des enfers. 

C'est tout le pays qu'il 
faudra explorer pour re-
trouver toutes les parties 
de l'Aine de la Sagesse, de 
la forêt, en passant par les 
mines pour arriver, 

enfin, à la ville de Traskor. 
Chaque région est dirigée par un 

prince du mal, plus fort que les 
autres, et surtout plus puissant, mais 
chacun d'entre eux a un talon 
d'Achille, une faiblesse fatale. 

EDITEUR: READY SOFT. 
,TESTÉ SUR ST/AMIGA JOYSTICK N°13.TESTE 
SUR PC PAR DUY MINH. PRIX:400F ENVIRON 

Et rebelote, l'infâme Mordroc a enlevé votre chère 
princesse Daphnée, afin de la contraindre à l'épouser. Il 
ne vous reste plus, à vous Dirk, héros courageux et sans 
reproches, qu'à aller la délivrer en affrontant mille dan-
gers. Comme le numéro précédent, ce Dragon's Lair est 
une superbe proues-
se technique, qui 
donne des images 
époustouflantes, que 
grâces en soit ren-
dues à Don Bluth, 
mais est tout à fait 
inintéressant à jouer. 
On se balade dans 46 
tableaux où on ne 
fait qu'une chose, 
regarder ce qui se passe et faire une action à un instant 
bien précis. Avouez que c'est maigre. Ce n'est pas un jeu, 
c'est un dessin animé où il faut réagir quand il faut pour 
arriver à voir la fin. Ce jeu est un bijou d'animation et de 
graphisme, mais on a à peine le temps de voir ce qui se 
passe, encore moins si on dispose d'un PC un peu rapide. 
C'est très beau mais trop frustrant. Dis, monsieur Don 
Bluth, tu pourrais mettre un peu de JEU dans ton dessin 
animé? 

GRAPHISME:19 . ANIMATION:19 . SON:14 

MANIABILITE: A REVOIR VERDICK:  61  

U _SERPENT 

EDITEUR: INFOMEDIA 
TESTÉ SUR AMIGA JOYSTICK N°11.TESTE SUR 
PC PAR DUY MINH. PRIX: 300F ENVIRON 

Vous êtes écrivain, et vous devez finir votre roman dans les 
trois mois, sinon... Mais foin de tout cela, votre vie va basculer 
car aux infos de 20h vous allez apprendre qu'il y a eu un 
assassinat et que votre nom a été retrouvé sur une carte de visite 
dans la poche de la victime. La seule autre inscription sur cette 
carte était "Le signe du serpent". Toutes affaires cessantes vous 
allez devoir vous lancer à la recherche de ce "signe". Infomédia 
a simplifié au maximum les commandes de manipulation de son 
jeu, et tout se fait par sélection sur l'image, avec le choix d'une 
action associée. C'est clean 
mais un peu trop, il n'y a en 
fait qu'une icône que l'on 
sélectionne plusieurs fois et 
ça nuit un peu à la 
maniabilité. Il y a deux ty-
pes d'environnement, l'in-
térieur, par exemple votre 
appartement où vous com-
mencez à jouer, où vous 
pouvez vous déplacer et 
manipuler des objets, et 
l'extérieur, où vous pouvez 
seulement vous déplacer, par divers moyens, à pieds, en taxi, 
en métro. Explora III est un bon jeu d'aventure classique, qui 
vous tiendra en haleine, tout au long de votre recherche du 
"Signe du Serpent". 

GRAPHISME: 14 . ANIMATION: 12 . SON: - 

EXITE: 16 
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Total Recall: après la 
nouvelle de K. Dick, le Total Reca film de Verhoeren, 

voici le jeu d'Ocean. 

Q
uaid est fort, grand et mus-
clé, mais pas méchant pour 
autant. Il passe sa vie 
d'ouvrier spécialiste en 
marteau-piqueur, tranquil-
lement, et rentre le soir à la 

maison pour regarder les infos sur le 
mur écran dont chaque appartement 
moderne est équipé. Mais Quaid a 
des soucis, tout de même, ses nuits 
sont agitées, il fait toujours le même 
cauchemar, où il se trouve sur Mars 
en compagnie d'une créature ravis-
sante, il se promène sur la planète 
rouge, et meurt à la fin. Ce sont ces 
cauchemars qui l'ont décidé à se 
rendre à l'agence Rekall. 

Là, ces agences de voyage du 
futur vous triturent le cerveau, et 
vous envoient où vous le désirez, 
sans que vous ne décolliez du fauteuil. 
Après la séance, votre cerveau est 
rempli de souvenirs, de sensations, 
parfaitement réelles en apparence, ce 
qui fait que vous aurez vraiment 
l'impression d'avoir voyagé. Quaid 
opte pour un voyage sur Mars. Et là, 
tout bascule, notre pauvre héros ne 
saura plus faire la différence entre la 
réalité et la fiction, entre des événe-
ments passés, réels, ou provenant 
des machines de Rekall. 

Vous êtes dans la peau de Quaid, 
et tout débute après (ou pendant?) la 
séance chez Rekall. Divisé en 5 ta-
bleaux, le jeu vous transportera, si 
vous tenez jusque là, sur Mars, où tel 
un messie du futur, vous sauverez 
une planète toute entière. 

Au niveau un, vous devrez vous 
déplacer de couloir en couloir en 
affrontant les hommes de main de 
Richter, le préfet de police qui veut 
votre peau. Vous devrez récupérer 
cinq objets, une mallette, un passe-
port, un billet pour Mars, un dégui-
sement, et un instrument chirurgical 
à tête chercheuse (ceux qui ont vu le  

film se souviennent sûrement de cette 
séquence où Arnold se fourre un 
objet oblong dans le nez). Votre but 
est de rejoindre une cabine télépho-
nique, se trouvant en banlieue, pour 
recevoir vos nouvelles instructions. 

Le deuxième tableau mettra vos 
talents de conducteur à l'épreuve, et 
surtout de semeur, car vous êtes suivi 
de très près par Richter. 

Ensuite, troisième tableau, vous 
devez vous échapper d'un entrepôt 
pour arriver à la base de lancement, 
direction Mars. Le quatrième tableau 

La page de menu habituelle 
vous demande de choisir entre 
lagestion du clavier, du joystick 

I et la visualisation des high-
scores, le tout accompagné 
d'une très belle musique. Le 
clavier est conseillé, ou alors il 
faut avoir un très bon joystick, 
car le jeu demande une grande 
précision, notamment lorsqu'on 
fait sauter le personnage au-
dessus d'un champ électro-
magnétique. Quaid, le héros, 
peut courir, sauter, donner des 
coups de poing, ou utiliser les 

~ munitions qu'il ramassera au 
~J cours du jeu, et buter ses enne- 

vous place aux commandes d'un taxi, 
martien, le taxi, où vous devrez foncer 
à travers les cavernes de Mars, toujours 
suivi parla police. Et enfin, cinquième 
et dernier tableau, après avoir ren-
contré le chef des rebelles, vous de-
vrez accéder au coeur du réacteur qui 
alimente et filtre l'air de la planète. 

Total Recall est un jeu d'arcade, 
aux tableaux variés, et souvent orienté 
plateforme, qui plaira à tous car 
mettant en action le très charismatique 
Arnold Schwarzenegger. Même en 
pixels il est archi-balaise. 

tant des ennemis, on regrettera 
peut-être qu'ils soient si stati-
ques, bien qu'ils vous collent des 
pains quand vous approchez 
trop. 

Difficile  et demandant beau-
coup de précision, Total Recall 
reste un jeu agréable, qui prend 
une certaine dimension grâce 
au film qui a eu le succès qu'on 
connaît. 	 Seb 

mis d l'aide du flingue qu'ilpos- 
sède dès le début ?hens, en par- 
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Le rythme trépidant de F15 H  en fait une 
des simulations les plus excitantes du 
moment... une présentation sur écran qui 
relève du génie... des graphiques tout 
simplement superbes... nous avons 
affaire sans aucun doute à l'effet 3D le 
plus réaliste jamais rencontré dans une 
simulation de vol. 

Les fanatiques savent 	h 

reconnaître les meilleures  
simulations de vol - et F15 II est 
ce que nous avons produit de 

mieux jusqu'à présent! 
Chez-MicroProse, nous avons le plaisir de voir 
nos simulations de vol accueillies comme les 
produits techniquement les meilleurs du 
marché. Nous sommes fiers de F-19 Stealth 
Fighter, Gunship et Knights of the Sky, car ils 
recréent avec précision chaque aspect du 
pilotage dans des conditions réelles, à tous les 
niveaux. 

Notre dernier amusement s'appelle F-15 
Strike Eagle Il. Le rêve d'un pilote de chasse - 
de l'action, rien que de l'action. Avec des 
graphiques 3-D grandioses, des cartes à 
l'échelle réelle et les spécifications techniques 
d'un supersonique, seule l'action compte : 
voler et tirer, mener des duels aériens, abattre 
des avions et les faire exploser en vol. 

Toutes les options que vous attendez 
d'une simulation de vol MicroProse 
sont réunies dans ce jeu - pour vous 
procurer des centaines de missions 
différentes - mais pendant le vol, ne 
lâchez plus votre joystick ni votre 
bouton de tir.., et essayez de rester en 
vie. 

As  	 T M 
— -- Z— 

- - --w- mow  
SIMULATION • SOFTWARE 

F-15 Strike Eagle Ti 
est disponible pour 

IBM PC et 
compatibles et sortira 
prochainement pour 
Commodore Amiga 

et Atari ST. 

Images d'écran IBM 



Mieux que 
tout, ce 

logiciel de 
Maxis est à 
l'univers ce 
que Simcity 

est à la ville. 

W1rt,l{III 	M,i(i,•I.. 	(•t ;i 'l)• 	 44'I • 4 

z 	~ 

.. 	11 	♦ t ' 	W 	 Vis-, 

Lih;,,,. 1 f1 f 	ttt 

i.1; 	T tx:tttrts1fYO4 Tinel,;, , ,, 7. 

l 	•T'tt 

1 i4I 	T1~r h: Lh`t1r:' 

¶ 	

UI
t:t 

01 [;11 

,, 	~ 	. t 	L*J 

Sin 
L' hypothèse GALA 

Simearth propose, à son niveau, de vérifier l'hypothèse Gaia, concept 
.inventé. par William Golding, auteur de SF, et reprise par le 
scientifique James Lovelock. En gros, Lovelock prétend que la Terre 
est une entité vivante disposant d'une .conscience» qui lui permet de 
s'auto-réguler. Pour étayer son discours, Lovelock rappelle par 
exemple que depuis 3.6 milliards d'années, la température moyenne 
de la terre est restée constante en dépit du fait que l'activité thermique 
du soleil augmentait dans le même temps de 25%. De même, il argue 
du fait que l'oxygène s'est maintenue dans une proportionvoisine de 
21% de l'atmosphère pendant 200 raillons d'années. Autre .mystère', 
la salinité de l'eau de mer reste constante alors que le degré de 
saturation n'est pas atteint. Cela étant, ce genre de considérations a 
• toujours interpelé les civilisations de type animistes telles que les 
indiens peaux rouges. A un mineur leur parlant des bienfaits de 
l'utilisation du charbon, une tribu s'inquiétait, parce que -le charbon 
que l'on brûlait manquerait à la terre.. De même, Conan Doyle écrivit 
au début du siècle une nouvelle fantastique Intitulée -Le jour où la 
terre hurla., racontant que les forages en profondeur faisaient 
souffrir la plante. Certes, d'un point de vue philosophique, la 
théorie est amusante mais une majorité de scientifiques est en 
désaccord complet avec Lovelock. ll faut dire que toute cette théorie 
s'inscrit dans un courant .New Age. où l'on croise gourous, vieux 
baba-cools et étudiants californiens attardés. De plus, l'effet pervers 
de cette théorie est que la planète est capable d'encaisser tout ce 
qu'on lui fait subir et ça, c'est dangereux: allons-y pour les marées 
noires, les pluies acides et l'expérimentation nucléaire, Gaia régule 
tout et n'a que faire de nous, petits parasites qui vivons à sa surface. 
Pour être plus modéré, disons simplement que les tenants et les 
aboutissants de l'éco-système .Terre. nous échappent et que la 
théorie de Lovelock est probablement l'une des composantes de la 
-réalité., si tant est qu'il n'y ait qu'une réalité. Ça me rappelle ce que 
disait Shakspeare(super coco, de finir par une citation): Se demander 
ce qu'est le temps, le jour, la nuit, c'est perdre ses nuits, ses jours et 
son temps.. On est bien peu chose, hein, Gala? 

En fait, la similitude entre ces 
deux produits s'arrête là bien 

23 que l'éditeur soit le même. Si 
Simcity .est un jeu, Simearth 
est - de l'aveu même des 
programmeurs - un -jouet in-

formatique-. En gros, imaginez un 
gigantesque système expert connais- 
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sant sur le bout des octets tout ce qui 
concerne la terre et ce qui est 
succeptible d'y exister: condition 
nécessaires à l'éclosion de la vie, 
conditions nécessaires à la survie, 
conditions nécessaires à l'évolution. 
Le jeu va consister à modifier ces 
règles au moyen d'outils. Deux mo-
des possibles: un mode 
expérimentation, permettant de se 
livrer à toutes les facéties, et un mode 
jeu, où l'on dipose d'un capital 
d'énergie limité se calculant en 
Omégas. Faire pousser une monta-
gne coûte tant, implanter un marécage 
tant, etc. 

Les règles prises en compte par le 
logiciel sont les suivantes: Facteurs 
Chimiques (composition de 
l'athrnosphère, gestion de l'énergie 
Oméga); Facteurs Géologiques (cli-
mats, collisions météoriques, dérive 
des continents, tremblement de terre); 
Facteurs Biologiques (formation de 
la vie, évolution, ressources alimen-
taires, type et répartition des biomes). 

Beau comme seuls les jeux 
VGA exploitant 256 couleurs'; 
peuvent l'être, Simeartb est une 
merveille. Bénéficiant d'un en- 
vironnement de type Windows, 
Simeartb se dirige à la souris. 
Les fenêtres peuvent être dépla-
cées, agrandies, superposées. 
Bref, tant en ce qui concerne la 
simulation que la présentation, 
le joueur est seul maitre à bord 
Les sons, qui accepteront les 
cartes habituelles (Adlib et 
compagnie) n'étant pas encore 
implantés dans la version re-
çue, consisterontpro bable nient 
en une série de bruitages. 
Qu'importe, même muet, le jeu 
est merveilleux. En ce qui con- 
cerne le mode d'emploi (un varl : 
mode d'emploi relié et imprimé 
sur du beau papier), bonne 
nouvelle, ça cause français. De 
même, la version finale sera en 
français à récran. 

Certes, Simeartb est un jeu 
très complexe mais bonne nou-
velle, il est possible d tout mo-
ment de profiter d'une aide 
puisque le mode d'emploi est 
repris dans le logiciel lui-même' 

Moulinex I; 

Un biome, c'est un système faisant 
partie d'un éco-systèn`e. Enfin, les 
Facteurs Humains sont: guerre, civili-
sation, technologie, élimination des 
déchets, pollution, ressources ali-
mentaires, réserves d'énergie. A ces 
paramètres correspondent les outils 
permettant de les modifier: Je pose la 
vie à tel endroit, j'augmente la tempé-
rature du soleil, je baisse le niveau 
philosophique des habitants, je pose 
une montagne ici, là j'envoie une 
tornade, j'augmente la vitesse de 
mutation des espèces, je, je, je. Tout 
est envisageable. Au début de la 
simulation, il est possible de partir de 
différents modèles allant de la forma-
tion de la planète à l'ère industrielle 
en passant par le néolithique ou le 

cambrien. De même, différents mon-
des sont -simulables-: une planète 
occupée par la mer à 1009'o, un monde 
de forêts, la planète Mars (là, on a le 
droit de tricher en utilisant un 
convertisseur d'atmosphère). De 
même, le monde Daisy World per-
mettra de vérifier l'hypothèse Gaia 
(voir encadré). Enfin, une option 
permet de générer des mondes aléa-
toires est également présente. Bref, il 
y a de quoi jouer des heures et des 
heures et des heures. C'est parfaite-
ment réalisé, cohérent, passionnant, 
maîtrisé d'un bout à l'autre. Un jeu 
miraculeux. Depuis que je connais 
les jeux micros (dix ans), je n'avais 
jamais éprouvé un tel choc. 

Théo Moulinex 



• comme l'annonce le mode 
d'emploi: "Il était une fois 
un roi légendaire, 
Paméra, qui faisait régner 
la paix et l'ordre dans le 

monde entier. Personne ne pouvait in 
voir (NDLR: le Paméra invisible, sans 
doute). 

Un jour, le roi des démons, 
Beelzebut, organisa un complot cruel 
pour ruiner le monde en kidnappant 
le gentil roi Paméra, sa reine bien-ai-
mée et sa fille chérie. 

Les frères Mighty combattirent 
courageusement contre Beelzebut 
pour sauver le roi Paméra. Ils furent 
vaincus les uns après les autres par le 
roi des démons, sauf Jack, le plus jeu-
ne et seul survivant. Jack rassembla 
son courage et mit au défi le roi des 

Il fait des 
bonds, il fait 
des bombes! 

Elite et 
Bombjack 

sont de 
retour. SUR ST 

démons au cours d'un combat final, 
pour pouvoir rétablir la paix dans le 
monde. Ceux qui ont cru reconnaître 
King Quest ont perdu, voici le retour 
de Bomb Jack. 

En réalité, il était une fois un per-
sonnage crétin, croisement de mouche 
à boeuf et de Mickey, qui avait déci-
dé du lutter contre le tyran local au 
moyen de ses seules armes, c'est-à-
dire pas grand-chose. En gros, il était 
capable de sauter en l'air comme un 
naze et de battre des ailes pour ne pas 

Î1T1 p 

retomber sur les monstres qui han-
taient des couloirs. Heureusement, il 
trouvait parfois des bombes et pouvait 
ainsi se sortir d'une situation particu-
lièrement périlleuse. 

Du coup, ça permettait au joueur 
de passer en vitesse au tableau sui-
vant, histoire de voir si les program-
meurs s'étaient un peu cassé la 
nénette afin de rendre cette chose bi-
zarre suffisamment intéressante pour 
qu'on puisse s'y intéresser. Hélas, 
Bomb Jack avait du mal à évoluer 
dans le décor pseudo-égyptien d'au-
tant que le joueur était obligé d'ap-
puyer comme un fou sur le bouton 
feu. En appuyant une fois, Jack sau-
tait; une fois en l'air, un appui répété 
le faisait battre des ailes (en fair une 
cape). 

Ailleurs, différentes combinaisons 
utilisant le même bouton feu lui per-
mettaient d'obtenir la "puissance". Et 
encore, fallait pour ça que le joueur 
ait trouvé une pièce de puissance. On 
aurait pu en rester là et se dire qu'il 
était finalement possible de s'en sortir 
mais pire que tout, lorsque Jack tirait 
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trop de pièces, des gardes venaient lui 
tirer les oreilles et le collaient direct à 
la salle des tortures. 

Il était une fois un jeu qui com-
portait 17 niveaux et plus de 250 
salles. 	 Moulinex 

Il était une fois un jeu sur 
ST qui montrait un personnage 
gros comme 5 pixels essayant 
tant bien que mal de se sortir 
de tableaux en 4 couleurs, ce 
qui n'est pas assez pour du 16 
bits, aussi célèbre le héros soit. 
it Comme le graphisme n'était 
pas digne d'un 8 bits, celui qui 
avait conçu la musique et les 
sons s'était dit qu'il ne fallait 
pas en faire trop, de peur d'être 
accusé de zèle. Seul personne 
sérieuse de l'équipe, le pro-
gr amineur chargé d'animer (en-
semble avait fait du bon boulot 
(bonjour le test du bouton feu.) 
mais comme les monstres 
étaient en 1 couleur (vous avez 
bien lu, une couleur sur ST 16 
bits), ça ne servait pas d grand 
chose. Il était une fois un jeu 
qui avait une jaquette tellement 
colorée qu'il n'était plus resté 
de couleurs pour les écrans. 

Il était une fois des gens qui 
exagéraient 

IISME 12 
 12 EGA 

TION 15 
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On pourra me le ,,< 
chanter sur tous les tons, ` :_ 
je n'en démords pas: Mighty 
Bombjack est un jeu au graphis-
me moche dont la palette ne dé-
passe pas 8 couleurs (ou alors 
il s'agit d'un dégradé que la vi-
déo ne supporte pas) et dont les 
monstres sont en 1 couleur. 
Même la musique Amiga, sympa 
au demeurant, comporte un dé-
faut il faut mettre le son à donf 
pour entendre ce qui se passe 

SUR AMIGA 

Bort reste la complexité 
des tableaux et un intérêt 

certain naris franchement, ça 
ne change rien à la mocheté du 
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élite, .n.f : les éléments les plus 
remarq ua•b les d'un groupe, d'une 
commurauté ;. la fine fleur (de). 
,plus, n.m. : un élément positif'  

supplémentaire. 

'taés bons leux vont et viennent et ceux 
qui sont grandioses dui cat beaucoup plus 
longtemps. Les meilleurs peuvent rafler 
des récompenses, mais un seal peut 
prétendre être l'Elite. 

Dès que Vhistoire des jeux informatiques 
a tomniené à s'écrire, son nom et apparu 
et resté en haut de l'affiche. Des 
gértérations y ont joué ; certains en ont 
triomphé ; mai aucun ne s'en est las,é. 

Le mélange original d'exploration 
spatiale, de commerce et de combats a 
résisté aux imitateurs, aux prétendants au 
titre et aux millions d'heures de jeu. 
Maintenant le sublime est en passe de 
devenir encore meilleur. 

Rainbird a mis à jour la version IBM PC 
compatibles pour utiliser la technologie 
qui s'est développée depuis la naissance de 
ce jeu. 

Des graphiques 3-D étonnants, en 
modes EGA,;-VGA et MCGA donnent 
encore plus de vie au combat cosmique 
une interface à la conception nouvelle, 
contrôlée par icônes, accélère le commerce, 
le recueil d'informations et la lecture de 
cartes ; l'acceptation de cartes sonores Ad 
Lib et Roland vous permet de partager les 
plaisirs intenses de la vie dens les 
immensités spatiales ; et des missions 
flambant neuves donnent à la jouabi'iité 
une dimension jamais atteinte jusqu'alors. 

La recette classique, vieille de six ans, 
demeure la même ; de nouveaux 
ingrédients s'ajoutent à la préparation de 
base ; o!Trez ce qui se fhit de mieux à  vos 
papilles gustatives Elite Plus. 

ElitePIus sera disponible pour IBM PC compatibles au prix4e 34,99 £. 
Les versions originales d'Elite sont encore disponibles pour Atari ST et Connmodore Amiga, au prix de 21.99£. 

Unit I 	 Ri:l Tnhi-tria] 1-state. 'TLibnrv. (;los. Tel: Oi 



es gosses de riches s'ennuient à 
mourir. Ils ont de belles voitu-
res, des Ferran 1-'-4U, des Yorscne 

-_ 959, et au lieu de les utiliser 

JOYSTICK! MARS 1991 / 190 

La voiture d'Accolade 
devait avoir une panne 

assez sérieuse pour 
qu'un jeu aussi vieux 

sur Amiga n'arrive que 
maintenant sur ST. 

Mais ne nous 
plaignons pas, 

l'adaptation est très 
bonne. 

normalement pour aller à la plage, 
histoire de draguer un peu, voilà 
qu'ils risquent leur vie en organisant 
des duels autoroutiers. C'est le pro-
pos de Test Drive II, dont le sous-
titre, vous l'aviez deviné, est The 
Duel. 

Au début du jeu vous choisissez 
quel véhicule vous désirez conduire, 
la Porsche ou la Ferrari. Ce choix fait, 
une vue de côté du véhicule s'affiche, 
le conducteur baisse sa vitre, fait un 
petit coucou très classe, et démarre 
en trombe. C'est à vous de jouer. 

Au joystick, à la souris, ou au 
clavier, vous aurez toujours le choix 
entre le mode passage de vitesse 
automatique ou manuel. Le mode 
manuel est conseillé au début. Les 
accélérations sont accompagnées de 
bruits de moteur en conséquence, 
ainsi que les dérapages que vous ne 
manquerez pas de faire quand votre 
véhicule se trouvera nez à nez avec 
un van arrivant à grande vitesse. Les 
routes sont bordées de panneaux, de 
cactus, et des zones de sécurité sont 
parfois occupées par des véhicules 
de police, qui se feront un plaisir 
d'entamer une petite poursuite si vous 
leur passez sous le nez à trop grande 
vitesse. 

Vous disposez d'ailleurs, en plus 
du rétroviseur obligatoire, d'un dé-
tecteur de radars, interdit, lui, par 
contre. 

Le but du jeu est donc de piloter 
le mieux possible, en évitant les crashs 
(vous avez droits à 4 erreurs), afin 
d'arriver le premier à la prochaine  

station-essence. Si vous réussissez, le 
jeu continuera, dans d'autres décors, 
pour une course encore plus difficile, 
contre un adversaire plus dangereux, 
car énervé par la défaite que vous 
venez de lui faire subir. 

Les Raybans bien calées sur le 
nez, le sourire à la Colgate qui tue, 
vous êtes prêt à participer à votre 
première course. 

Evitezde rayer la carrosserie, papa 
ne serait pas content, et ça risquerait 
encore de se terminer par des baffes. 

1 	fo S' 

Hormis le fait que Test Drive 
II arrive sur ST un mois après 
la disponibilité du troisième, et 
superbe, épisode sur PC, le 
joueur se trouvera devant un 
bon jeu de voitura Très ma-
niable, amusant surtout grâce 
au réalisme qui s'en dégage, on 
conduit sur des routes norma-
les, et réussi graphiquement, 
malgré des couleurs un peu 
trop claires, Test Drive Il fait 
partie des bons jeux de voitu-
res sur Atari. 

Les sons sont réussis, et les 
petites anime dans le rétro, ou 
le changement de vitesse, avec 
le manche qui se déplace réelle-
ment apportent un plus au jeu. 

Lejoueur voulant se donner 
des frissons pourra faire ex-
près d'accélérer au maximum 
quand son détecteur de radar 
s'agitera. Le but deviendra, en-
suite, et je vous le propose, de 
se débrouiller pour que La ba-
gnole de flic se prenne un van 
rempli d'enfants allant à la 
plage en pleine poire Ça fera 
du jus d enfant, mélangé au jus 
de flic, servis très frais avec 
deux cuillères de sucre, ce 
breuvage est excellent.fe le sais, 
J'en ai des litres à la maison 

Seb. 
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Powerplay 92% Generation 4 96% The One 93% IGM 95% 
Sid Meier '',5 - 

!i Contrôlez chaque aspect du fonctionnement de votre Railroad. 
Tous vos choix affecteront votre environnement. Changez votre 

Railroad - forgez une nation. 

=`. "Tycoon", dont l'action se déroule à l'âge d'or du 
chemin de fer, vous donne le contrôle illimité des 
ressources économiques de la révolution industrielle et 
des luttes commerciales qui plongent le monde dans le 
20ème siècle. 

De vous dépendent le sort des villés, la prospérité 
des affaires, le succès de branches entieres de l'industrie. 
Sélectionnez les types de trains qui circuleront sur vos 
voies ferrées, déterminez leurs horaires et leur type de 
chargement. 

Surmontez des obstacles naturels, tels que les  

telnp~tes ou les inondations, ou des catastrophes créées 
de la main de l'homme, comme les grèves et les conflits 
sociaux. D'autres magnats sont déterminés à vous écraser 
ou à vous balayer et vous devrez faire preuve d'habileté 
tant dans le fonctionnement de votre chemin de fer que 
dans vos opérations en bourse. L'horloge implacable du 
temps continue de tourner pendant que vous prenez 
toutes ces décisions. Les trains évoluent, les villes 
s'agrandissent, l'industrie se transforme. Chaque 
changement implique une nouvelle décision - chaque 
décision, un nouveau changement. 

Seul votre désir ardent de forger la nation est plus 
fort que vos locomotives. Vos ambitions. Votre contrôle. 
Votre chemin de fer. 

Affaires de grande envergure. Décisions fermes. 
Excitation, gageures et amour du détail. Avec 
"Railroad Tycoon", c'est tout un monde qui arrive sur 
votre Commodore Amiga et Atari ST. 

Railroad Tycoon sortira bientôt pour le Commodore Amiga et 
Atari ST. Est déjà disponible pour IBM PC compatibles. 

AAl A '-_ L .P 

"Dès le début vous êtes irrésistiblement entraîné dans l'action et, en 
quelques minutes, vous sombrez dans le cycle infernal de la dépendance. 

En un mot, Railroad Tycoon est un véritable classique" 943 ACE 



Sprooing, dit la 
boîte. H000mf, 

' ODUD dit Infogrames. 
B000ing, dit le 

testeur. 

Comment diriger la boule. Simple, 
vous pouvez la faire sauter plus ou 
moins haut, en appuyant sur le bou-
ton de tir, et la faire passer sur le côté 
en allant à gauche ou à droite. Reste-
ra à éviter de tomber dans les trous, 
à ne pas trop rebondir sur les barres 

ur fond de pages graphiques 
variées allant de la scène de 
ville, l'espaaaace infini de 
notre univers, ou bien des 
scènes préhistoriques, évolue 

une petite boule bondissante. Elle se 
trouve enfermée dans des tableaux, la 
pauvre, et son souhait le plus cher est 
d'en sortir. Ne dites pas que vous n'en 
avez rien à foutre et que Gest son pro-
blème, car c'est aussi le vôtre puisque 
vous la dirigez, cette petite boule, et 
avec votre joystick. 

Les tableaux sont composés de 
barres de caoutchouc, de morceaux 
de murs, d'objets et de pièges divers. 
En fait, pour chaque piège, il existe 
un antidote, que vous pourrez ramas-
ser, et qui se mettra en action auto-
matiquement quand vous passerez sur 
le piège en question. Par exemple,  

pour passer sur le feu sans encombre, 
il faut avoir ramassé au moins une 
goutte d'eau. Le nombre et le type 
d'objets que vous possédez est réper-
torié dans une fenêtre, en haut à droi-
te de l'écran, en même temps que le 
nombre de vies qu'il vous reste, et le 
numéro du tableau courant. 

Pop Up est très 
simples Il est même gentil 
Les graphismes ne sont pas 
fabuleux, mais efficaces, et le 
principe du, jeu assimilé au bout 
de 2 minutes. Par contre, il ne 
sera pas toujours évident de pas-
ser les tableaux que des esprits 
vicieux ont installé sur la dis-
quette. Il faudra faire preuve 
d'adresse et de logique. 

Les bruitages de Pop Up sont 
très réussis, et souvent rigolos. Le 
jeu aussi est assez rigolo, peut-
être un peu lassant car on re-
t,vuve toujours le mêmegem-e de 
tableau, les changements n'étant 
dûs qu'à des agencements diffé-
rents  

Par contre, il existe unepos-
sibilité qui prolonge grandement 
la vie de ce jeu, c'est qu'un mode  

qui disparaissent au bout d'un certain 
nombre de rebonds, et à bien gérer 
ses armes afin de détruire les murs 
gênants. Quand vous avez ramassé 
tous les objets qui traînent, apparaît 
alors la sortie, que vous devrez re-
joindre pour passer au tableau sui-
vant. 

1 	éditeur est intégré Vous 
• pouvez donc construire 

vos propres tableaux, les 
sauvegarder, et faire jouer vos 
copains avec. Décidément, Info-
grames adore les éditeurs de ta-
bleaux, ily en a dans la plupart 
de leurs jeux (quand le thème le 
permet). Ne nous en plaignons 
pas. L'utilisation de l'éditeur est 
très simple vous choisissez et dé-
placez les éléments disponibles d 
la souris, en cliquant pour les 
placer où vous voulez 

Seb 
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"_ ^ hip est un gentil garçon, 
il travaille bien à l'école, 
et il est fou d'informa-
tique. Mais depuis 
quelque temps il est un 

peu troublé, bizarre. Melinda, dont 
Chip est amoureux en secret, s'est as-
sise à côté de lui, à la cafétéria, l'autre 
jour. Après avoir attendu quelques 
minutes, histoire de laisser Chip finir 
de se repeindre en rouge de confu-
sion, elle lui proposa de faire partie 

Les graphismes de Chip's 
Challenge sont tout petits, et tout 
mignons. C'est un bon point. 
Autre élément très positif, le jeu 
est réellement amusant, voire 
prenant. Car quand on bloque à 
un niveau, l'amas de briques et 
de monstres gênants ne va pas 
tarder d vous prendre la tête, et 
il sera difficile d'aller dormir 
avant d'avoir résolu ce problé-
me. Sachant qu'après ily en a un 
autre, puis encore un autre; en 
tout ily en a 144. Ily a de quoi 
faire. 

Bon, le lecteur perspicace se 
dit. "Bah, Chip's Challenge ça va  

de son club, les Bit Busters. Mais 
avant d'y entrer, il faut prouver qu'on 
mérite bien la carte et le T-Shirt du 
dub. Le défi est simple, enfin presque. 
Chip devra évoluer dans pas moins 
de 144 labyrinthes, et dans chacun de 
ces lieux, récupérer des circuits inté-
grés, en résolvant les problèmes de 
plus en plus fous auxquels il sera 
confronté. 

Dans chaque niveau Chip devra 

L 

sefinirpar un Megastar." Eh bien 
malheureusement non, car le jeu 
a au moins un défaut, sur CPC, 
c'est qu'il est Lent Aussi bien dans 
les scrollings que dans les dépla-
cements du personnage. Oh, ce 
n'est pas (enfer, ça gâche juste un 
peu le soft et ça l'empêche d'entrer 
dans te top des softs parfaits, »sais 
l'intérêt du jeu reste complet 

Au niveau son, vous aurez le 
choix entre musique bruitages, ou 
les deux en même temps, le tout 
accompagnant agréablement un  

ramasser un nombre donné de puces, 
en évitant les microbes, en poussant 
des dalles pour passer sur l'eau, en 
enfilant une protection anti-feu. Il fau-
dra aussi faire preuve de perspicacité, 
et comprendre à quoi servent les bou-
tons, et les manettes qui traînent. Et 
ce robot, là, y a pas moyen de le di-
riger contre ce mur de bombes, his-
toire de tout faire péter, et d'atteindre 
la sortie? 

Bon, ne faites pas cette tronche-
là, ce n'est pas COMPLE1FMENT im-
possible, on doit pouvoir y arriver, 
pourquoi pas. Je sais qu'en plus des 
monstres bizarres qui traînent dans les 
couloirs vous devrez aussi affronter le 
temps, je sais que vous ferez face à 
des problèmes à s'en faire péter le 
cervelet, mais bon, du courage, pen-
sez à la belle Melinda. 

jeu agréable, mais sans plus. 
Fans de jeux d'arcades 

pleins de monstres à massacrer, 
évitez Chip's Challenge, quant à 
ceux qui apprécient les, jeux mi-
arcade ml-réflexion, alors n'hé- 
sitezpad ce soft vous tiendra en 
haleine assez longtemps. 

Seb 
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C'est 
toujours le 
même plan. 
Pour les 
beaux yeux 
d'une 
certaine 
Melinda 
vous avez 
accepté le 
pari 
stupide 
proposé 
par US 
Gold. 

MIC ROMANIA 
LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . RER La Défense 
Tél. 47 73 53 23 

MIC ROMANIA 
VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 
et 39 46 89 88 
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avec 
Warlords, le 

nouveau 
wargame 

de 
Strategic 

Simulation 
Group, et 
détruisez 
sans pitié 

vos sept 
ennemis. 

Devenez 
conquérant 

du monde 

cements, chaque troupe a des règles 
de déplacement suivant le terrain, et 
les meilleures sont certainement les 
troupes aéroportées, comme les 
pégases, griffons ou dragons, qui 
permettent de s'affranchir des pro- 
blèmes de relief. 

Après cette petite présentation, 
quelques mots sur les stratégies à 
adopter. Dans le début du jeu il faut 
s'étendre le plus vite possible afin de 
gagner des villes, c'est-à-dire de l'ar-
gent et des capacités de production. 
Pour cela il faut produire des troupes 
peu chères et rapides à construire, 
c'est-à-dire de l'infanterie légère. Une 
fois les villes conquises par les divers 
joueurs vient la phase de 
consolidation, où il faut préserver 
l'acquis et préparer l'assaut sur les 
positions des autres, c'est là qu'il faut 
préférer la qualité. Le hasard joue peu 
dans Warlords mais n'est pas absent 
car c'est ainsi que sont recrutées les 
forces spéciales. Mais chaque joueur, 
suivant son territoire de départ a une 
stratégie différente à appliquer, sui-
vant le terrain et ses voisins. Warlords 
est un wargame simple bien sympa-
thique, qui se joue en cinq ou six 
heures. 

ltl1 1{h 	to 	i (f 	t(4.k1l&Ij f1w1Mtj  

d'abord plantons le mentable, l'autre pourra produire des 
décor. Votre objectif est loups de guerre, la troisième située 
de conquérir le monde près des montagnes produira des 
connu, 	c'est-à-dire 	le troupes naines. Cela n'est ni gratuit ni T
out 

royaume féodal d'Illuria. instantané, une armée coûtera de 
L'objectif est le même pour l'argent à produire, avec un prix lié à 
vos sept adversaires et il l'efficacité des troupes, et se cons- 
n'y a qu'une manière d'y truira en un ou plusieurs tours, avec 
arriver, la force des ar- une durée également liée à l'efficacité. 

mes. Vous êtes chacun au départ le Mais me direz-vous, comment gagne- 
maître d'une ville, et un héros s'est ton de l'argent à ce jeu? Simple, les 
mis à votre service. Tout d'abord, villes que vous contrôlez vous rap- 
premier problème, les armées. Cel- portent de l'argent à chaque tour. 
les-ci sont produites par les villes, et Parlons maintenant des combats. 
chaque ville a ses spécificités, l'une Ceux-ci se font entre groupes d'ar- 
produira une infanterie légère de mées et ce qui compte c'est le nom- 
haute qualité, mais une cavalerie la- bre mais aussi la qualité des troupes, 

par exemple un combat entre 
infanteries lourdes sera gagné, 
probablement, par le groupe le 
plus nombreux, mais même un 
groupe très nombreux d'infante-
rie aura peu de chances devant 
un seul dragon. En parlant de 
dragons, ceux-ci, comme les dé-
mons, sont des troupes qui ne 
sont pas produites par des villes, 
mais des troupes spéciales qui 
ne peuvent être enrôlées que par 
des héros. Vous pouvez embau-
cher des héros en les payant. Ils 
pourront ensuite explorer les 
ruines et les temples qui parsè-
ment le pays pour y trouver des 
objets magiques, ou des alliés 
qui sont des troupes spéciales. 
Les objets magiques leur per-
mettront de guider les troupes 
en combat en leur offrant des 
bonus. Dernier point, les dépla- 

La réalisation de Warlords 
est très bonne, parce qu'elle 
rend le jeu lisible et facile à 
utiliser. A gauche on a une vue 
de dessus locale permettant de 
gérer les déplacements et les 
combats, à droite, unplan glo-
bal du pays permettant de voir 
la situation générale d'un seul 
coup d'oeil; entre les deux une 
série de boutons de comman-
des, celles qui sont utilisées 
tout le temps, déplacement, 
info, production d'armées, en 
haut une barre de menus pour 
les commandes moins utilisées, 
comme les statistiques géné-
rales, le taux de production, 
etc. Il y a huit adversaires sur 
le terrain, chacun d'eux pou-
vant être joué par un joueur 
ou par l'ordinateur. Les per-
sonnages joués par l'ordina-
teur utilisent des techniques 
d'intelligence artificielle  et lis 
sont assez redoutables d haut 

j niveau 	 .Duy Minh 

KAPH1SME 1 
DN 
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Des programmeurs de SILKWORM arrive SWIV, le shoot'em up des années 90. 
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Si vous 
connaissez 

tous les 
circuits de 

Hard Drivin' 
par cœur, 
remerciez 

Domark qui, 
avec Hard 
Drivin' Il, 

vous offre la 
possibilité 

d'en 
construire 

vous-même. hi 	

i

r
r 

  

rj 

 

i 

l 

	. 	 sur circuit. C'est peut-être moins ha- 
r bituel. L'action se déroule en vous 

'-1 a rd L r i y i n ' P 1 - 	 plaçant à ]'intérieur du véhicule, tous 

	

~~ a y 	 les décors étant représentés en 3D et 

	

~. 	 en couleurs. Les couleurs sont 
'?'` 	d'ailleurs très bien choisies. C'est rare. 

Mais revenons, avant d'aborder 
ces deux grandes nouveautés, sur le 
jeu que nous connaissions déjà avec 
Hard Drivin' premier du nom. 

Vous êtes au volant d'une voiture, 
sur la route, jusque-là rien de particu-
lier, et vous participez à des courses 

Performance intéressante  quand le 
joueur accélère, il n'a pas juste l'im-
pression que c'est le son qui monte 
en intensité, mais bel et bien le décor 
tout entier qui défile à plus grande 
vitesse. On s'y croit vraiment. 

D'autres véhicules sont sur la route 
aussi, entièrement en 3D faces plei- 

arfois la suite d'un soft, le 
deuxième épisode, est complè- 
tement différent, tout est re- 
manié, tout est revu. Dans le 
cas de liard Drivin' II, le jeu en 

lui-même est exactement pareil (peut-
être un peu plus fluide encore, et c'est 
tant mieux). Le changement vient 
qu'en plus du jeu de course, vous 
bénéficiez d'un éditeur de circuits, et 
que maintenant il est possible de 
jouer à deux, sur la même piste, avec 
deux ordinateurs connectés (toutes 
combinaisons possibles entre ST, 
Amiga et PC). 	 Le i eius de choix d'objets. Le tout en 3D animée. 
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La page de construction des circuits, avec toutes les options en icônes.  

En mode éditeur, un circuit vu en 3D. 
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ces, ils circulent dans les deux sens: 
attention, donc, quand vous doublez 
une voiture de ne pas vous en pren-
dre une autre qui arrive en face. Pour 
ce qui est du maniement, vous avez le 
choix entre la souris, le joystick et le 
clavier, en mode vitesses automati-
ques ou manuelles. Le tableau de 
bord vous indiquera tout ce qu'il faut, 

Superbe. Aussi bien 
graphiquement qu'au point de 
vue de la maniabilité (une fois 
l'babitudeprise), IlardDrlvin' 
II est vraiment un soft t d possé-
der, surtout pour les fans de 
courses de voitures. La diver-
sité des éléments de décor 
présents font que l'on peut dé- 
lirer à l'infini en enchaînant 
des ponts avec des routes à 
tremplins ou des croisements 
meurtriers. 

Autre mode original, et déjà 
rapidement évoqué, la possi-
bilité dejouer d deux, en même i 
temps, sur le même circuit, et 
avec deux ordinateurs con-
nectés. 

 
 Il suffit de posséder un 

câble Null-Modem, de le bran-
cher sur la prise RS-232 de 
chaque bécane, et hop, vous 
avez la possibiftédeparticiper 
à deux nouveaux types de 
courses différents: la course 
habituelle, avec les véhicules 
dirigés par l'ordinateur, et 
avec, en plus, une voiture con-
duite par votre adversaire; et 
un duel, sur la piste de votre 
choix, contre lepilote de l'autre 
ordinateur. Dans ce deuxième 
mode, sachez qu'il n'y a pas de 
détection de collision. Vous 
pouvez foncer. 

Les bruitages sont réussis, 
et les bruits d'accélération ne 
prennent pas trop la tête, 
comme c'est trop souvent le cas. 

Allez, je retourne sur mon 
ST, histoire de foutre une 
trempe à Danboss qui, il est [! 
vrai, s'est entraîné toute la 
nuit. Et toute la nuit d'hier. Et 
d'avant hier aussi. Ne vous 
étonnez pas si les pages des 
Jeux Crack sont vierges ce 
mois-ci On ne peut pas tout 
faire. 

Seb ù  

de la vitesse au score, en passant par 
la position de votre volant par rap-
port à l'axe de votre direction. 

Passons à la grande originalité de 
ce deuxième épisode: la construction 
de circuits. Vous pouvez en effet 
vous amuser à faire le grand 
planificateur urbain en édifiant des 
routes, des ponts, des virages en tous 
genres, et même en parsemant le 
décor de maisons, de panneaux, et 
autres vaches normandes. L'utilisa-
tion de l'éditeur est très simple, et on 
s'en sort dès la première utilisation. 
Une fois votre circuit terminé, vous 
pourrez le sauvegarder, et même le 
passer à un copain pour vous affron- 

ter tous les deux, par câble interposé, 
sur la piste de votre crû. 

La construction est entièrement 
gérée par icones et menus ascen-
seurs, vous pouvez zoomer l'ensem-
ble à l'infini, regarder ce que ça 
donne en 3D, choisir les éléments un 
par un, et tester votre circuit direc-
tement, après avoir placé les véhicules 
qui seront dirigés par l'ordinateur. 

De par sa qualité graphique, sa 
rapidité, et sa durée de vie quasi 
infinie, grâce à cette possibilité de 
construire des circuits soi-même, Hard 
Drivin' II entre dans le panthéon des 
softs que l'on se doit de posséder. 
Drive Harder, man! 



c?S` Kn,.h I 

 .flrn.r1 Pj ciii... IT Ii 
Gest le 

deux, Il est 
mieux que 

le un. C'est 
GP 500 cc 

Il édité par 
Mic told s. 

SUR ST 

SUR AMIGA 

On se souvient tous de 500 cc, 
le premier. Ah... la vitesse, les 
circuits, les adversaires qui ne 

faisaient pas de cadeau. C'était le bon 
temps. 

Ben voila la suite, avec la vitesse, 
les circuits, les adversaires qui ne font 
pas de cadeau. C'est pareil? Presque, 
mais en beaucoup mieux: après avoir 
passé l'épreuve de protection du logi-
ciel, très marrante, c'est pour ça que 
j'en parle, vous voilà prêt à enfourcher 
l'une des quatre machines mises à 
votre disposition. Suivant le cas, les 
motos ne répondent pas tout à fait de 
la même façon, à vous de trouver l'en-
gin qui vous convient le mieux. 
Ensuite, choix de la difficulté (3 
modes), choix du circuit et en route. 
Dessinés d'après les données fournies 
par la fédération, les circuits, au 
nombre de douze, sont aussi proches 
de la réalité que possible. Tenez, c'est 
pas compliqué (enfin si, pour le fai-
re!), le relief est pris en compte. Allez,  

assez parlé, il est temps de démarrer. 
Bien entendu, il est possible de s'en-
traîner avant que de commencer la 
course ou le championnat Je ne vou-
drais pas me mêler de ce qui ne me 
regarde pas mais je vous conseille de 
vous entraîner assidûment Pas évident 
de prendre un virage à 300 km/h, tout 
du moins lorsqu'on découvre le pro-
duit. Bon, je vois que ça commence à 
s'exciter, derrière moi: une vingtaine 

Fit dépit d'un écu de 
présentation assez moche 
en ce qui concerne les cou-
leurs, le jeu est très bien réalisé.' 
les commandes, qui se font au 
clavier ou au joystick, répondent 
bien, et l'animation des motos 3D 
est parfaite. De même les dessins 
des paysages sont de bonne fac-
ture et surtout pas trop confus: 
quelque soit l'endroit où l'on se 

de lecteurs, entrés de 
ti 	s 	fonce dans le journal, 

sont en train de lire 
C 	c}r 	au dessus de son 

épaule pour savoir, 
enfin, ce qui différen-
cie ce logiciel du pré-
cédent. On l'a vu, il y 

= 	 ale nombre de mo- 
tos et la possibilité de 

présentation 
des équipes, e,  

plut t dean mais  s  le-
plutôt dean mais sur-
tout, c'est l'emploi de 
l'écran du haut qui 
change tout. 

En effet, en mode 
deux joueurs, chaque 

_ 	 personne dispose de 
son écran tandis que 
sur le côté, des indi- 

ti K ,'t. 	cateurs lumineux in- ri 
forment de la position 

	

v é 	par rapport aux 6 
concurrents. Jusque 

— là, c'est classique. En 
revanche, en mode un joueur, il exis-
te une super option qui permet d'affi-
cher différents trucs dans cette fenêtre. 
Par défaut, le logiciel montre le circuit 
en vue de haut, avec les motos qui se 
déplacent. Pratique. Mais surtout, il est 
aussi possible d'afficher sa propre 
moto, vue de derrière en mode "tra-
ce" mais également d'afficher la moto 
de chaque pilote. Très pratique pour 
savoir à quel moment on risque d'être 
doublé. 

Moulinex 

trouve, on repère tou-
jours facilement les Seux. 

Bref, c'est agréable d jouer. 

sion, il ne nous a pas été 
possible d'entendre le son 

définitif. Microïds a promis 
que les sons seront des digftal-
sations. Vavavouml 

e 	 e 

e 	e s 

Rapide, beau en dépit  
de l'écran de présentation 
un peu palot, 500 cc GP II est 
un jeu très prenant et surtout 
agréable. Clavier ou joystick, les 
commandes réagissent au doigt 
et à l'oeiL Ici, l'impression de vi-
tesse n'est pas un vain mot Bon 
plan, les animations sont soi-
gnées (il existe par exemple 3 
types de chutes différentes). Le 
logiciel Amiga étant une préver- 
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Reve I -ion 
Krisalis 

Software 
réactualise 

le fameux 
Dix de Chute 
en le portant 

sur micro. 
C'était pas 

indispensable. 

	

ue tous les daltoniens, les 	leur. Ouf, c'est compliqué à expli- 

	

dyschromatopsistes, les 	quer, mais ce n'est pas tout. Com- 

	

Seebeck-Nagel et Balfour et 	ment faire? Eh bien vous tournez une 

	

autres Jean-Marc Destroy 	des petites molettes, en sachant qu'à 

	

arrêtent de lire tout de suite, 	chaque fois que deux cercles d'une 

	

car de toutes façons ils ne 	même couleur se trouvent face à 

	

pourraient jouer à Revelation où le 	face, eh bien ils font tourner les 

	

seul but est de faire coïncider des 	disques. Et hop, tout est chamboulé, 

	

cercles de couleurs ensemble. Pari 	et tout bouge. L'habilité du joueur 

	

impossible pour ces gens, et excusez- 	consistera donc à prévoir ce que fera 

	

moi de faire du racisme primaire anti- 	son action de rotation afin de réussir 

	

vous. Dans Revelation vous vous 	à placer chaque flêche verte (par 

	

trouvez face à des disques, qui eux- 	exemple) devant un cercle vert, et 

	

mêmes sont divisés en sections qui 	chaque flêche bleue (toujours par 

	

contiennent elles-même un cercle 	exemple) devant un cercle bleu. 

	

d'une certaine couleur. Les disques 	Revelation est en fait un casse- 

	

se touchent, et certains d'entre eux 	tête de plus, qui malgré un concept 

	

sont surmontés d'une petite molette 	assez original devient lassant très 

	

qu'on peut tourner. En plus de ces 	rapidement. Et c'est pas les intermè- 

	

disques se trouvent une ou plusieurs 	des, après chaque tableau, où vous 

	

flêches d'une certaine couleur elles 	devrez ouvrir des coffres en espérant 

	

aussi, et face aux disques. Le but est 	tomber sur ceux qui rapportent des 

	

de faire coïncider les petits cercles 	points, qui vonttransporter les joueurs 
d'une couleur donnée avec 	 à des sommets ludiques fa- 
les flèches de la même cou- ; 	- .m 	buleux. Groumpf. 

Ça commençait pourtant 
bien, la page de présentation de 
Krisalis était accompagnée 
d'une musique entraînante, et 
très bien faite. Il est vrai que 
c'est souvent le cas sur Amiga. 
Mais c'est par la suite que tout 
se gâte. Le joueur est très vite 
tenté de faire n'importe quoi, 
sachant qu'il a une chance de 
tomber sur la bonne combinai-
son, et c'est pas le temps limité 
qui va le stresser au maximum, 
on s'en fout du temps, de nos 
jours c'est même plus de Par-
genL lieu, si, c'est de l'argent, 
justement Heu, non, enfin on 
s en fout: Enfin pas trop. 

De tableau en tableau, vous 
aurez de plus en plus de cercles 
à manipuler, et de plus en plus 

deflêches àfaire coïncider avec 
les petits cercles de couleurs. 

Dommage, l'idée n'était pas 
mauvaise, et il aurait peut-être 
fallu trouver un système de 
bonus amusant, ou une difficulté 
suplémmentaire. je sais pas, 
mol, du style des questions sur 
la politique intérieure du Népal 
d la fin de chaque tableau, ou 
des séquences d'arcade style 
Galaxian. Remarquez, on sort 
un peu du thème. 

Seb 

ON 13 

FLIGHT OF THF 
INTRUDER 
EDITEUR: SPECTRUM HOLOBYTE 
TESTÉ SUR ST PAR SEB, DEJA TESTÉ SUR PC PAR 

, CRIS DANS JOYSTICK N°9. DISPONIBLE SUR 
,' PC, AMIGA, ST. PRIX: 250F ENVIRON 	 1 

i 
Spectrum Holobyte, l'éditeur de ce jeu, était déjà l 

J responsable du superbe Falcon. Nous étions donc en droit 
'id'attendre un très bon soft à l'arrivée de Flight of the 
I~ Intruder (F.O.T.I. pour les intimes). Eh bien ils ne nous ont 
! l pas déçu, mais ils faut tout de même mettre une réserve: 

F.O.T.I. n'est pas un simulateur simple, il ne se prend pas 
une main facilement, il y a des tonnes d'options, et on en 
fini plus de consulter les cadrans du tableau de bord, cela 

, dit, pour les passionnés c'est un soft quasi idéal. 
Dans F.O.T.I., donc, 

vous aurez la possibilité de 
diriger et de piloter plu-
sieurs avions en même 
temps, vous composez vos 
groupes d'intervention. 
Mais quel est l'avion que 
l'on pilote dans ce jeu? 

L'A-6 Intruder et le F-4 
Phantom, deux vétérans de 
la guerre du Vietnâm. Plus 
de trente missions au programme, un armement considé-
rable et ultra sophistiqué, permettra au joueur de s'éclater; 
pour du faux avec ce simulateur entièrement en 3D. Unel' 
touche de réalisme excellente, un bon soft. 

GRAPHISMES: 13 . ANIMATION: 15 . SON: 15 j 

DIFFICULTE:16 VERDICT: 88% 

TEAM SUZUKI  
EDITEUR: GREMLIN 

i1 TESTE PAR MOULINEX SUR ST. DEJA TESTE PAR 
KAAA DANS JOY N°13. DISPONIBLE SUR ST, 
AMIGA. PRIX: 250F ENVIRON 

Team Suzuki est une course de moto, rien que de 
moto, rien que de course, exclusivement de course de 
moto. Ici, pas de fioritures, on fonce, on dépasse ou ont` 
trépasse. Le jeu, vu en •caméra subjective', montre, en 
premier plan, le guidon et les cadrans de la machine Candi 
que le décor est vu à travers le pare-brise. Bon, dès le 
premiers tours de pistes (16 circuits utilisables plus de 
disquettes de circuits à venir) on est pris d'une immens 
admiration pour le programmeur, mêlée à une indicible 
envie de gerber tant la machine se couche dans les virages. 
Si vous avez suivi, vu le - 	 - 
mode de représentation 
utilisé, c'est en fait le décor 	 W 
qui se penche. Ceci étant, 	 0_ 
qui dit 3D dit possibilité de 	 -- 
choisir  d'autre angles de  
prise de vue et bien en-
tendu présence du sacro- 
saint .magnétoscope. qui 	 - 
permet de se voir mourir  
de son meilleur profil. Ci- 	 P 9 	1 , 
tons encore le pilotage à la 
souris, génial ou totalement pourri suivant les goûts de' k °, 
chacun et on pourra s'acheminer vers la phrase de 1; 
conclusion. Bref, de la 125 à la 500 en passant parla 250 cc, 
tout est prévu pour que vous jouiez des heures. 

GRAPHISME: '17. ANIMATION: 17. SON: 15  

MANIABILITE: 13 V ER D ICT: 89 
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A stéroïd, ça a été d'abord un jeu 
d'arcade, puis une cartouche 
pour C64, Vectrex et autres 

Spectrum. Ben oui, à l'époque, le port 
cartouche des bécanes servait à autre 
chose qu'à faire joli. C'était l'époque 
où les jeux de plus de 30 Ko étaient 
"énormes". Autant dire l'époque du ci-
néma muet. Tout ça pour dire que 
comme son ancêtre, ses ancêtres  

même, puisque Zarathrusta doit son 
nom au jeu Thrust et non pas au bou-
quin de Nietzsche, mais ça on s'en 
doute. Même si les jeux d'arcade sont 
pleins de "surhommes" peu sages, on 
voyait pas trop le rapport. 
Qu'importe, voilà un jeu qui cham-
boule tout ce qu'on croit savoir de 
l'utilisation du joystick ou du davier: 
on dirige un vaisseau et pour le faire 
avancer, on appuie sur feu. Bon, le 
vaisseau avance, jusque là, tout est 
OK. On ne va pas tarder à être Ko. En 
effet, à cause de Newton, le vaisseau 
retombe dès que l'on cesse de mettre 
les gaz Sans théoriser sur la gravité de 
la chose, on en conclut qu'il faut donc 
faire extrêmement gaffe lorsqu'on pi-
lote l'engin. C'est à tel point vrai que 
pour changer de direction, même pro-
blème, il faut tourner le vaisseau et 
mettre un chouia de gaz. Seulement 
voilà, il faut aussi flinguer des bidules 
et là, c'est très énervant: le canon est 
à l'avant. On imagine la scène lorsqu'il 
faut détruire un truc au sol: on mon-
te, on se retourne, on tire très très vite 
et surtout, on se redresse et on met les 
gaz à donf, mais hélas il y a une iner-
tie terrible et on se rapproche du sol 

sommes perclus ru vmmra 
PER.. 

Trop tard. Au bout d'un petit mo-
ment, ce qui était énervant devient fa-
buleux. Le pilotage doit être fait au 
quart de poil. C'est en général lors-
qu'on maîtrise cet aspect du problè-
me que l'on se rend compte d'une 
autre chose: le carburant est limité 
Seule façon de s'en sortir, pomper du 
carburant. Pour cela, il est possible de 
se servir d'une petite sonde placée à 
l'arrière du vaisseau. Youpi, pas la pei-
ne de se livrer à un piqué sauvage. Au 
contraire, on avance en crabe, puis on 
se place au-dessus du réservoir mar-
qué "Fuel". Ça veut dire fioul. On ap-
puie sur le zigouigoui qui déclenche 
la sonde bidule et au bout d'un mo- 
ment... Au bout d'un moment très 
bref, ON RISQUE de S'ECRASER au 
sol. VITE, un peu de gaz MON DIEU, 
c'est HORRIBLE, LE VAISSEAU re-
monte. Pardon, je voulais dire, le vais-
seau REMONTE, je ne vois plus le 
SOL, l'appareil vient de PARTIR de tra-
vers, il RETOMBE en CLOCHE, le ré-
servoir a DISPARU. C'est en général 
lorsqu'on maîtrise cet aspect du pro- 



blème que l'on se rend compte d'une 
autre chose: pour passer au tableau 
suivant, il faut récupérer une boule, 
toujours au moyen de la sonde, et se 
déplacer vers le haut. Dès lors, un 
vaisseau immense aspire le petit en-
gin et on se retrouve au niveau sui-
vant. C'est en général lorsqu'on 
maîtrise cet aspect du problème que 
l'on se rend compte d'une autre cho-
se: le tableau suivant demande que 
l'on se déplace dans des couloirs, truf-
fés de pièges et complètement tordus. 
En bas, on s'écrase; en haut, on s'écra-
se; sur les côtés, ça tire de partout. 

Heureusement, un bouclier de 
protection permet de rebondir sans se 
faire de mal. C'est en général lorsqu'on 
maîtrise cet aspect du problème que 
l'on se rend compte d'une autre cho- 
se: nous allons nous ECRASER, le bou-
clier CONSOMME de L'ENERGIE, 
nous sommes PERDU, c'est HOR-
RIBLE, c'est TAFFREUX. 

Ben oui, c'est pas facile, mais quel 
pied de maîtriser ça. Heureusement 
qu'il est possible d'accéder aux ta-
bleaux déjà passés au moyen d'un 
code de sauvegarde parce que je vous 
assure que même pour un grand ini-
tié, il existe un fort risque de s'écraser 
dans un tableau déjà résolu. Ach so 
"splash P" Zarathnista. 

Cest énervant, mais beureu- 
sement?  c'est également très beau-
32 couleurs, sons et musiques di-
gits, animation raisonnablement 
i jhdde; du bon bouko, quoi En prY 

+' me, ça sep ose pendant 50 ta-
bleaux. On n'est pas d Jeux 
Crack", ici, mais si vous voulez 
un tuyau, laissez tomber le bâton 

:et pilez au clavier. Cest ce qu'il 
a de plus précis (est-ce que je 

tape mes textes au joystick?) et 
comme les touches sont configu-
rables; on aurait tort de se gê er 

Moulinex 

hy.Y, .,i 	....-  

SON 	1P 	16 
ANIMATION 16 
MANIABILITE 20 

Irrir 

Te cran 
Envoy 
Fidèle à sa vocation, Strategic 
Simulation Group nous propose 
Terran Envoy, jeu de simulation 
de négociation avec des extra-
terrestres. 

a Galaxie est dirigée par un conseil composé de 
puissants télépathes que l'un d'eux est en train de 
monter un complot pour renverser le conseil, votre 
mission est de démasquer et de mettre hors d'état 

de nuire ce dangereux personnage et si vous avez été choi-
si c'est parce que vous êtes immunisé contre les manipu-
lations télépathiques_ Afin de démasquer le coupable il 
vous faudra voyager de planète en planète pour discuter 
avec les divers extraterrestres. Chaque information vous 
l'obtiendrez en échange d'un cristal. Mais attention, ces in-
formations peuvent être vraies ou fausses. Une fois le traître 
repéré, il ne vous reste plus qu'à utiliser le Rayon de Justice 
pour le mettre hors d'état de nuire. 

Terran Envoy est un jeu qui utilise des tech-
niques d'intelligence artificielle pour rordina-
teur de bord, qui est l'outil principal de 
l'Ambassadeur. Il est impressionnant de voir 
le jugement de l'ordinateur se préciser au fur 
et d mesure des infos. C'est cela l'aurait  prin-
cipal du jeu. Sinon, la réalisation est honnête, 
avec utilisation de menus et d'icônes Le gra-
phisme et ranimation se sont pas trop fouillés 
mais ce n'est pas l'objectif du jeu. La partie 
droite de l'écran est consacrée d des infos vi-
suelles, carte des étoiles des planètes, portrait 
des personnages, alors que la partie gauche 
contient les icônes et les boos textuelles. Terran 
Envoy se joue assez vite, en un peu phis d'une 
heure. C'est un 	 —_ — - 
petit jeu agréa- 	• 
blmais que ne 	• 
marquera pas 	IP 
son temps 	à 	 à 	le 

Duy Minh 
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Toki, gorille malgré 
lui, doit sauver sa 

fiancée enlevée 
par un sorcier. Et 

ne comptez pas 
,I 	sur moi pour faire 

y un jeu de mot avec 
Ocean, le nom de 

l'éditeur. 

uand on vit heureux, en 
couple, tranquille; 
quand on mange à sa 
faim et qu'on s'adonne 

i à de saines occupations; 
quand la vie est belle, il 
faut toujours que sur-
gisse un de ces sorciers 
malfaisants, histoire de 

faire tomber cette joie de vivre par 
terre. Et ça, c'est systématique. 

Groliach vivait heureux, pourtant, 
avec celle qui était sa femme, mais la 
convoitise d'un de ces sorciers, la 
belle était trop belle, avait plongé le 
couple dans le malheur. Un jour le 
magicien apparût, il enleva la belle, 
et avant que Groliach ait pu réagir, il 
lui envoya un sort qui le transforma 
en gorille. Pauvre homme. 

Heureusement, le sort avait été 
couplé, par erreur, à un autre qui 
donne à notre un ami le pouvoir de 
cracher des boules meurtrières. Et du 
meurtre il allait yen avoir, car ce n'est 
pas parce que Groliach, qui s'appe- 
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lait maintenant Toki, était réduit à 
l'état d'une bête traîne-bras qu'il allait 
les baisser, les bras. Oh non, et il était 
bien décidé à sauver son amour, et 
par là même, à massacrer toutes les 
créatures diaboliques du sorcier. Et 
Gogre-Dieu sait s'il y en avait des 
monstres qui allaient se mettre sur sa 
route, pour l'empêcher d'accéder au 
sorcier. Toki devra traverser six ré-
gions complètes, à la fin de chacune 
de ces régions il devra se battre 
contre un monstre plus terrible à 
chaque fois, et de plus en plus dan- 

gereux, car de plus en plus imprévi-
sible. Toki devra traverser les forêts, 
sauter de liane en liane, ramasser des 
armes et de l'énergie afin d'être plus 
fort. Il devra se battre sous l'eau, sur 
la glace, sous terre, partout, pour 
enfin arriver au repère du sorcier, et 
là, peut-être, à sauver sa dulcinée. 

Mais le chemin est long, très long, 
et il n'est pas trop tôt pour partir. 
Allez, Toki, du courage, nous som-
mes, en tout cas je suis, de tout coeur 
avec toi. Malgré ta démarche déhan-
chée et risible. Et tes grandes mains. 
Et tes bras qui traînent. Et tes long 
poils. Et ta bouche énorme. Alouette. 

i 4 

Des jeux d'arcade, sur mi-
cro, ce n'est pas vraiment rare. 
Mais des réussites comme Toki 
il y en a peu. Il y a tout ce qu'il 
faut. Les graphismes sont très 
jolis, bien animés, les décors 
sont variés, et les scrollings ne 
se contentent pas d'êtrefluides, 
ils sont en plus différentiels. Le 
gorille répond parfaitement d 
ce que vous lui demandez de 
faire, au joystick, et heureuse-
ment, car vue la difficulté du 
jeu, et la précision qu'il de-
mande, une mauvaise 
maniabilité aurait été catastro-
phique, malgré une certaine 
qualitégraphique. Mais ce n'est 
pas le cas, Toki se déplace par-
faitement bien. 

Chaque niveau change donc 
complètement de décor, et en 
plus les musiques sont différen-
tes à chaque fois elles aussi 

Evidemment vous aurez droit à 
de bons bruitages à chacun de 
vos tirs. Non, franchement, dans 
Toki, il n'y a que du bon. 

Voir le gentil gorille sauter, 
grimper aux lianes, se tenir la 
tête d deux mains lorsqu'il est 
touché, ou se mettre à quatre 
pattes pour éviter un vol de pa-
pillons meurtriers (ça existe, lors 
de mes dernières vacances en 
Ardèche, la moitié d'un camp de 
camping rempli de touristes alle-
mands a été décimé par ces pa-
pillons), est un vrai plaisir telle-
ment c'est mignon et bien animé. 

Mais attention, je dois vous 
prévenir tout de suite, vu la taille 
de chacun des niveaux, vous 
aurez beaucoup, beaucoup de 
mal a venir à bout de ce Jeu. Et ce 
n'est pas les quelques bonus que 
vous pourrez ramasser, casques 
de football Américain (très cou- 

rants dans la jungle) pour se 
protéger, pot ions permettant de 
cracher des flammes ou d'en-
voyer des tirs doubles, qui 
changeront énormément les 
choses. Non, seuls les joueurs 
excellents réussiront ù aller d 
la fin sans devenir fous. Les 
autres joueront avec plaisir, 
mais qui sait si dans 30 ans il ne 
seront pas encore bloqués au 
troisième niveau, ou s'il n'auront 
toujours pas réussi à délivrer 
la belle, qui, il est vrai, ne sera 
peut-être plus aussi fraîche. 

Seb 

ON 	16 
ANIMATION 17 
MANIABILITE 17 
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Loin d'une simple 
adaptation, B.A.T. sur CPC a 

été entièrement refait. 
Laissez Ubi Soft vous 
entraîner dans cette 

aventure futuriste. 
soyez sur vos gardes, un coup de 
trompe est si vite arrivé dans les bars 
de nos jours. 

Comme tout agent du B.A.T. qui 
se respecte, vous êtes équipé d'un bo 
ordinateur sensoriel, implanté dans 
votre avant-bras gauche, avec son 
écran, qui s'assurera de votre bonne 
santé permanente, et que vous pour-
rez programmer afin d'automatiser des 
séquences que vous voudriez utiliser 
souvent. 

Terapolis vous réserve bien des 
surprises, mais comme d'habitude, 
après toutes les missions que vous 
avez réussi, vous viendrez à bout de 
celle-ci. La population de cette ville 
charmante compte sur vous. 

V
ous travaillez au Bureau 
des Affaires Temporelles 
depuis quelques années 
déjà, et l'arrivée d'un nou-
vel ordre de mission sur 

votre vidéo-fax personnel n'était pas 
pour vous déplaire. Regarder la mon-
diovision toute la journée, et ses jeux 
martiens où des tas de crétins à an-
tennes gagnent des spacio-mobs ou 
des bons Regali-cadeaux-de-l'Espace, 
était loin de vous apporter la dose 
d'action dont vous avez besoin. L'af-
faire qu'on vous propose avait été en-
tamée par un ancien collègue, Milton 
Finley, qui a rejoint le royaume des 
célestes cieux de l'espace. Que Grog 
le tout puissant bénisse son âme tor-
turée. 

La mission qui est maintenant la 
vôtre est simple à comprendre, mais 
le sera sûrement moins à résoudre: 
Vrangor et Mérigo, deux ordures ré-
cemment évadées de la prison inter-
galactique, menacent de faire sauter la 
plus grande ville de Selenia, Terapo-
lis, si elle n'est pas évacuée dans les  

dix jours. Le mégalomaniaque Vran-
gor veut tout simplement se l'appro-
prier, et la rebaptisera sûrement 
Vrangorstadt, Vrangorgrad ou Vran-
gorgroumpf. C'est même pas beau, 
comme nom. Vous l'avez compris, 
vous devrez les arrêter, voire les bu-
ter, avant le délai qu'ils ont fixé. Les 
méchants. 

La ville de Terapolis est dange-
reuse, et peuplée d'un nombre de 
races assez colossal. Vous devrez 
commencer votre mission en repre-
nant contact avec le correspondant 
permanent du B.A.T. dans cette ville. 
Il vous donnera des informations plus 
qu'indispensables. N'hésitez pas à 
questionner le plus de personnes pos-
sible, soyeux curieux, perspicace, et 

~i. 

T 	 LE or ro o 
~y • ,; 	Un LIEU FH '!ORIT 

OU L'0U TROUVE  - 
	DE LA TOED 00170E 

T 	-h. ESTR OEfl1ÉR CLASSE 
DNOS LE IUOUF00D 
GUIDE. 

Les graphismes de 	1 	I 	que vous dirigerez par 
B.A.T. 

 

	

A.T. sur CPC sont su- ; _ _ 	-, e exemple les dialogues qui 
pertes, et exploitent à mer- 	 vous feront apprendre tout 
veille les capacités de nos de la vie de Terapolis, au moyen 
machines, capacités qui sont mal- de phrases pr+é-programmées 
heureusement trop souvent sous- 	Des possibilités de pause et 
estimées. En plus d'être beau, de sauvegarde de partie viennent 
RA.T est hyper intéressant, très compléter le jeu, qui était déjà 
souple d'utilisation et assez df- embelli par des musiques spacio-
ficile, ce qui fait que vous n'ai-si- charmantes 
verez pas au bout de l'aventure 	Que tous les fans d'aventures 
en dix minutes 	 n'hésitent pas une seconde, BAT 

Tout est géré par un système les envoûtera, et la beauté des 
de curseur et de memos. Vous dé- graphismes, finira de tes acbever. 

1 placez un idéogramme qui chan- 	 Seb 
ge de forme selon les 	-  
chrconstancee il se transforme en  
bulle pour parler wec quelqu'un, 
en ,flèche pour indiquer les di- 	- 	 4 
rections possibles, etc; et quand 
vous cliquez, une liste d'instruc- 
tions s'affiche. C'est comme cela 	` 	' 
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ix-huit ans aprèsPong,3ans pas continuer dans la lancée casse- 
après Arkanoïd et son brique? Je me trouve super en avocat 
incestueuse descendance, du diable. 
revoilà les raquettes, les bri- Simplement, les gars, je pense 
ques et les balles. Remar- qu'il eût été de meilleure politique de 
quez, seize ans et demi après vous faire connaître par un produit 

Space Invaders, les jeux d'arcade eux original. Cela étant dit, voyons ce qui 
non plus n'ont pas vraiment évolué, différencie ce casse-burnes des autres: 
Ils sont plus beaux, plus rapides mais ben voilà, il existe des tableaux où 
l'idée de base reste la même. 	 l'on peut utiliser 4 raquettes à 

Du coup, pourquoi ne la fois (une par côté). ,- 

Oufl Les nouveaux savent au jeux et vous aurez une chance 
moins programmer. S'ils étaient de durer. Dernier coneft vous 
aussi bons en concept, on tien- aurez du mal à passer le cap 
droit un bit mais comme il est dit avec ce premierjeu mais je vous 
plus haut, le jeu ne vaut que par prédis une mort instantanée si 
saqualitétecbnique.Graphisme le suivant est, admettons, un :. 
impeccable en overs can 64 cou- Tetris de plus. 	 i. 
leurs: Musique extra et de bon Lorsqu'on marche dans les 
goût (ça veut pas dire que ce pas de ses prédécesseurs, on ne 
sont les miens mais simplement laisse pas de traces.. 
que les sons entre eux et les Moulinex, 
barmonies flattent l'oreille). En _ 	 - 

plus, ily a 30 musiques diffé-  `' 	y  
rentes et les bruitages sont sur 4 + 	 ►  
voix. Enfin, avec5 niveaux de l0 
tableaux, il y a de quoi faire ►  
Bref, gardez les mêmes pro- 
grammeurs et faites appel à un 
pote pour penser de nouveaux 
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Autre innovation, pendant le jeu, Chic, Un 

on trouve des sous. Ala fin de chaque nouvel tableau, on peut donc acheter des 
raquettes àturbo-machinouàfulguro- éditeur 
truc. Dans une optique casse-couilles, 

français. c'est plutôt nouveau. Bon, on ne va 
pas tergiverser plus longtemps: soit Pas chic, un 
vous avez fini tous les casse-brocs du 

casse-brique monde et n'avez plus rien à vous 
mettre sous la dent et dans ce cas, de plus. 
voilà le logiciel dont vous rêviez. Soit 

Salut à vous, vous aimez les jeux novateurs et 
bavez d'extase devant Alpha Waves TLK Games, 

 autres Powermonger et là, je vous e  
et bienvenue  conseille de laisser tomber. 

Pac-Moulinex au club. 

il " 
' 	w.,,*+ 	: 16  

Kick Off II, the Final WI 
Sans révolutionner l'envi-

ronnement Kick Off 2, The Td-
nal Whistle apporte de nou-
velles options non négligeables 
puisqu'elles accentuent encore 
l'impression déjd très forte de 
réalisme. je ne vais pas 
m'étendre sur la réalisation 
tecbniqu e du soft, c'est la même 
chose que pour l'ancienne ver-
sion sans cette disquette de 
données. Pas indispensable, 
mais conseillé aux très nom-
breux fanas de ce sport 
inform ati.co footbalNstique (d 
condition que le prix de cette 
disquette ne soit pas trop 
élevé), The Final Whistle ris- 

e fort de fare son entrée 
dans le monde des tournois de 
Kick Off 2. Les prétendants 
devront s'entraîner. 	Seb 

es lignes que vous lisez en ce 
moment ne s'adressent qu'aux 
heureux possesseurs de ce qui 
est certainement le meilleur jeu 

de football sur ordinateur, Kick Off 2, 
the Final Whistle étant une disquette 
de données pour ce jeu. Que les 
autres tournent la page ou aillent 
chez le revendeur le plus proche 
pour se procurer Kick Off 2. 

- Mais à quoi peut bien servir une 
disquette de données pour un simple 
jeu de foot? Tout d'abord, le charge-
ment se fait à partir de cette nouvelle 
disquette, et après un certain temps, 
l'ordinateur vous demandera d'insé-
rer l'original de Kick Off 2. Vous vous 
trouvez face à une version améliorée 
de Kick Off 2. Nouveauté intéressante, 
avant le début du match, vous pou-
vez décider de diriger le joueur qui 
sera le plus près du ballon, ou de 
contrôler un joueur unique tout le 
long de la partie, cette deuxième 
option apportant encore plus de 
réalisme. Il est à noter que dans le cas 
de l'option deux joueurs contre l'or-
dinateur, l'un des deux joystickeurs 
pourra contrôler le gardien de but. 
Autre grande nouveauté, concernant 
les corners. Maintenant, il est possi-
ble de contrôler la déviation, la hau- 

teur, et l'effet du tir. Autant vous dire 
qu'avec un peu d'entraînement vous 
réussirez à placer le ballon exacte-
ment sur la tête du joueur de votre 
choix. Il est aussi possible de faire des 
retournés quand la balle est en l'air, et 
le joueur dispose en outre d'un nou-
veau coup, appelé coup léger, qui 
viendra augmenter la gamme déjà 
disponible. Pour finir, signalons la 
présence de trois nouveaux terrains, 
pour éprouver encore plus la résis-
tance de vos joueurs: terrain glacé, 
boueux ou accidenté. Le dernier étant 
particulièrement amusant, faisant 
ressembler une partie de foot à un 
match de rugby avec ballon rond. 

La famille 
Kick Off 
s'agrandit, 
voici un 
nouveau 
membre: 
The Final 

histie. 
On papa, 

Mr Anco, en 

Lest très fier. 



,e light Corridor 

ui n'a pas connu les an-
cêtres de nos consoles 
actuelles, qu'on branchait 
sur la télé, par la prise 
antenne, et même qu'y 

paraît que ça abîme la téloche, disait 

Ça y est, Light Corridor est 
adapté sur CPC, et vous m'en 
voyez ravi car, j'apprédais beau-
coup ce jeu sur les ordinateurs 
seize-bltsplus-que-butt Mais cet-
te adaptation est-elle bonne, me 
demande quelqu'un au premier 
rang et Roger arrête d'embêter 
ton voisin. Ma foi, oui Le plaisir 
du jeu est intact, et la réalisation 
technique est agréable. Les gra-
phismes sont simples, peu colo-
rés, en fait nous avons affaire à 
un style très dépouillé, en 3D, les 
murs sur lesquels vous foncez 
étant remplis de zones de tra-
mages différentes, et les murs du 
couloir étant striés de lignes ho-
rizontales et verticales, pour si-
muler la vitesse 

La raquette se dirige au joys-
tick, ou au clavier, et quand vous 

mon voisin jaloux. Vous vous souve-
nez des jeux qui existaient sur ce type 
d'appareils, les pongs et autres tennis, 
qui nous laissaient vissés devant la télé 
pendant des heures, à taaaaaable ça 
va refroidir. Ça vous revient? Paf, 
prends celle-là, tu l'as bien méritée, 
maintenant les pâtes sont froides. Ok, 
ça y est, vous voyez? Eh bien Info-
grames réactualise ce concept (celui 
des raquettes et des boules rectangu-
laires, pas des pâtes froides), le met-
tant en 3D, rajoutant un peu de sauce, 
et le portant sur l'ordinateur qui est le 
nôtre, pas celui du voisin. Dans Light 
Corridor vous dirigez une raquette, 
rectangulaire, transparente, dans des 
couloirs tout droits, et vous devez 
pousser et amener le plus loin pos-
sible une boule rebondissante. Bien 
sûr votre parcours sera semé d'em- 

appuyez 

1 ® 

 sur le bouton de feu, la 
boule part Ensuite vous vous dé-
placez comme vous le sentez, sa-
chant qu'une pression continue 
sur le bouton de tir, encore une 
fois, vous fera avancer. La boule 
quant à elle suit son petit bon-
homme de chemin, au Mn, vous 
ne la voyez plus, et seul un brui-
tage sonore indiquera qu'elle vient 
de rencontrer un obstacle, c'est 
alors qu'elle reviendra vers vous 
et. qu'il faudra la frapper pour 
qu'elle reparte Un système de 
mots de passe assure au joueur 
la possibilité de reprendre une 
partie au niveau ori il  avait perdu 
précédemment, 

Notons au passage que tout ce 

Une boule d'acier, 
poussée par une 
raquette, et qui 

rebondit dans des 
couloirs? C'est encore 
un coup d'Infogrames. 

bûches, sinon c'est pas drôle, mais ras-
surez-vous, vous trouverez aussi des 
bonus qui réussiront à vous simplifier 
la vie de raquette que vous menez. 

Par exemple, le couloir deviendra 
plus étroit par moments, à cause de 
portions de plaques qui bouchent cet-
te construction si maniaquement par-
faite. Il y aura aussi des pans de murs 
mobiles et chiants, qui auront pour 
seul but de percuter la fameuse bou-
le, afin de la renvoyer derrière vous. 
Et là, paf, les pâtes sont froides et 
vous perdez une vie, car il faut avan-
cer, faut pas déconner non plus. 

Pour ce qui est des bonus, citons 
en quelques-uns des plus appré-
ciables: celui que je nommerai "glue", 
eh oui, et qui comme son nom l'in-
dique aura pour fonction de coller, lit-
téralement, la boule sur votre raquette 
afin de vous laisser viser à votre gui-
se; et un autre que je nommerai 
"groumpf", eh oui, qui n'évoquera 
rien du tout à ceux qui ne parlent pas 
le Schtroumpf-mal-auxdents, mais qui 
a pour fonction de dédoubler votre 
raquette, vous laissant ainsi encore 
plus de chances de frapper votre ob-
sédant objectif. Soyez habile, concen-
trez-vous, et peut-être réussirez-vous 
à mener la boule jusque à la fin de ce 
sombre couloir, jusqu'à la lumière. 

qui tourne autour du jeu, les 
férents menus, est excellent, tout 
est prévu, de la  sauvegarde des' 
scores en passant par la redéfi-
nition des touches, par le réglage 
du niveau sonore de la musique. 
et des bruitages, et même, tenez-'i ; 
vous bien, un mode éditeur quip 
vous permettra de fabriquer et 
de sauvegarder vos propres elm'-
cuits, et de les filer à un copain 
histoire qu'il goûte un peu aux 
pièges diaboliques que vous lui 
avez tendu. GéniaL 

Seb 
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'I 

Maintenant 
que tout le 
monde ou 

on, il serait assez simple de 
se contenter de comparer 
Flight Simulator III et ATP 
(Airline Transport Pilot), l'édi-
teur étant le même. Ça me 

permettrait d'aller me coucher, et de 
rêver que je suis en train de piloter un 
Boeing. Par exemple. Mais tout bien 
réfléchi, ce ne serait pas une très bon-
ne idée. D'une part, parce que vous 
n'êtes pas censés connaître FSIII; 
d'autre part, parce que je serais assez 
frustré de ne pas vous raconter ce lo- 

le fait qu'il ne s'agit pas véritablement 
de jeux. 

Question de confiance: mise à part 
la taille de l'appareil, qu'est-ce qui va 
changer la vie des apprentis-pilotes.? 
Laissons tomber le côté performance 
et souplesse d'utilisation de l'appareil, 
et regardons ce qui saute immédiate-
ment aux yeux: le cockpit. Ouch! Que 
c'était simple, avant. Ici, nous sommes 
dans un bi-réacteur, aussi, toutes les 
commandes sont doublées: niveau de 
carburant droite et gauche; vitesse 
RPM (rotation du moteur) droite et 
gauche; pression droite et gauche; 
température des réacteurs droite et 
gauche; enrichissement du mélange 
droite et gauche et niveau d'huile, 
droite et gauche également. Tout ça 
nous fait un nombre conséquent de 
voyants. Imaginez un nombre consé-
quent. C'est ok? Bon, maintenant, mul-
tipliez-le par deux et vous aurez une 
idée du nombre de cadrans. En pri-
me, une kyrielle de voyants de contrô-
le permettent de garder un oeil sur 
tout ce qui risque de clocher dans 
l'appareil: en gros à peu près tout (in-
cendie, panne de réacteur et autres 
blagues. Manque plus que les détour-
nements et la grève des aiguilleurs du 
ciel). Comme si tout cela ne suffisait  

pas à faire notre bonheur, il y a aussi 
le radar, qui rien qu'à lui seul, occu-
perait un fana du jeu d'arcade pendant 
des heures: le contrôle aérien d'un 
gros bahut comme ça ne se fait pas à 
l'estimation. 

Bref, il va falloir piloter en faisant 
preuve d'une maestria propre à rendre 
jalouse la déesse Shiva (celle qui a 
plein de bras, si vous voyez ce que je 
veux dire). Piloter un 737, c'est pas 
très difficile, mais réussir un décollage 
ou un atterrissage sans bavure, c'est 
une autre paire de manches. Par 
exemple, il faut penser à rentrer le 
train au bon moment et faire bien at-
tention de ne pas arracher les flaps 
lorsqu'on se livre à un piqué sauvage. 
Heureusement, et nous allons en pro-
fiter pour parler de la simulation et 
non plus de ce qui est simulé, le logi-
ciel dispose de tas de commandes très 
utiles. Par exemple, un mode vol au-
tomatique permet, pendant le jeu, de 
recevoir en permanence des messages 
de la tour de contrôle. C'est en fait un 
véritable cours qui prend le joueur par 
la main et lui indique, point par point, 
ce qu'il doit faire ou ne pas faire. 
Pratique, le pilote automatique — le 
vrai — est aussi envisageable. A ce pro-
pos, ça me fait penser à un truc qu'un 

presque 
sait voler 

sur Cesna, 
Sublogic 

propose un 
nouveau 

challenge: 
piloter un 

Boeing 737! 
Pour 

commencer 

giciel. Ça commence par un mode 
d'emploi conséquent. En fait, à partir 
de ce niveau de complexité, c'est car-
rément un manuel d'utilisation: 200 
pages bourrées de détails concernant 
la simulation, mais aussi un cours ma-
gistral sur le pilotage des Boeing. 
Certes, en mode "facile", il n'est pas 
plus compliqué de mal piloter un 
Cesna qu'un 737. Vous pouvez même 
voler sur le dos ou faire loopings et 
himelmans si ça vous chante. Mais 
vous savez ce que c'est, l'intérêt de ce 
genre de jeux réside justement dans 

JE1 
JOYSTICK! MARS 1991 / 208 

4r, 	_ 

Ici ems... —.  



k .- 	 - 

ami pilote de ligne m'a appris: le pi-
lotage automatique permet d'atterrir 
en automatique, mais non pas de dé-
coller. Curieux, n'est-ce pas? Ben oui, 
c'est comme ça, la manoeuvre de dé-
collage est bien plus périlleuse que 
l'atterrisage. Marrant, lorsqu'on sait que 
les gens qui ont peur en avion flip-
pent surtout à l'atterrissage! 

A propos d'atterrissage, NIP est li-
vré d'emblée avec 350 aéroports ri-
cains (dont 26 hyper-détaillés) et, 
histoire de ne pas se perdre, 480 
bornes d'aide à la navigation. Bon 
plan, le manuel d'utilisation reprend 
en détail les cartes de ces différents 
aéroports. De plus, deux cartes, véri- 

737, certes, mais au fil des simulations, 
vous pourrez piloter un 747, un 767, 
et même un Airbus A320. C'est le 
Flight Assignement ATP dont le ma-
nuel à part est traduit en français (ce 
qui n'est pas le cas du reste). Peut-être 
pourrez-vous finir par décrocher votre 
certificat de Pilote de Ligne! 

Enfin, les long courriers n'étant 
pas baptisés ainsi à cause de la taille 
des enveloppes commerciales ou par-
ce que St Exupéry mesurait 2 mètres, 
une option permettant d'accélérer le 
temps par 16 vous autorisera à envi-
sager des vols sur de très longues dis-
tances. On aura compris que ATP est 
une merveille. 

tablemcnt monstrueuses, vont vous 
obliger à sacrifier un pan de mur de 
votre intérieur coquet. 

En ce qui concerne les options, 
disons que tout est envisageable: 
temps, vues extérieures configurables, 
vue de la tour de contrôle, vue plein 
écran, etc. 

Autre particularité, il est possible 
de jouer plus pleinement en essayant 
de monter en grade dans la hiérarchie 
des pilotes: vous commencez avec un 

C'est en 3D ébourifan- 	1 
te. Qu'est-ce? Ben c'est une 
3D surfacée absolument par- 
aite, rapide même en mode "com-

plex details" et raisonnablement 
fluide En ce qui concerne le son, 
il est possible d'utiliser la carte 
Adlib mais l'exemplaire testé 
n'étant pas équipé du driver adé-
quat, je n'en dirais men En re-
vanche, ce qui est certain, c'est 
qu'il est toujours possible de jouer 
à deux par modem ou câble null 
modem ()t'espère que votre pote a 
un portable.'). Bon plan, les dis-
quettes de paysages (scenery 
disks) pour FS restent utilisables 
Je me demande ce que peut don-
ner Ilawaian Odisseyl Mieux en-
core, les "Instruments Pilot's 

lpqu

Scenery" sont de même 
compatibles. Rappelons 
 il s'agit de disquettes qui 

étendent les capacités des divers 
instruments de navigation de type 
IFR Enfin, Sublogic annonce la 
sortie prochaine de disquettes de 
démo, mais comme ici, c'est pas 
les niouzes, je n'en parle pas. 

Commandant 
Moulinex Roger 
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Puisque le grand manteau blanc du grand Nord 
refuse de laisser place au voile léger de l'après-
saison, Loriciel vous propose d'aller y tailler des 
pistes en motoneige, histoire de faire la course. 

fl â 

J 

jjjr NJ.,, 

E 1 n'y a rien de plus énervant que de 
tester et de parler de jeux mettant 
en scène des héros bronzés et 
sportifs de plage qui jouent au 
volley, en short, alors qu'au dehors 
la neige recouvre les plaques de 

verglas tueuses de grand-mères. Au 
moins, avec Harricana, on a affaire à 
un soft de saison, pas de la science-
fiction ou du passé, c'est le présent, 
ça caille, faut manier le joystick avec 
des gants fourrés, et c'est BIEN. 

L'Harricana est le nom donné à 
cette course qui a lieu dans le grand 
Nord canadien, en motoneige, et dont 
toutes les télés nous ont rebattu les 
oreilles gelées, tentant de créer un 
événement autour de quelque chose 
qui n'en était un que pour ceux qui y 
participaient. Bah justement, avec le 
soft de Loriciel (soit dit•en passant, le 
patron de cette boîte française a 
réellement participé à cette course, à 
l'époque de la sortie du jeu sur d'autres 
standards), vous allez vous sentir 
impliqué puisque vous êtes en plein 

Cest même plus une impres-
sion de déjà vu, c'est du déjà vu. 
Harricana est sorti ily a un an 
sur 57' et sur CPC, et voilà que 
nous tombe la versionAmiga sur 
les bras. Seulement en un an le 
marcbé micro évolue, et un soft 
qui n'était déjà pas un chef-
d'oeuvre n'en deviendrapasplus 
génial. Ou alorsfaut m'expliquer 
les théories, parce que ça cor-
respond mal avec celles que j'ai 
écbafaudé jusqu'à maintenant. 

D'autant plus que les gra-
phismes de présentation sont 
encore marqués d'une paire de 
chiffres qui une fois assemblés 
forment le nombre 90, ce qui res-
semblefort d l'appelation usuelle 
de l'année dernière. 

Malgré tout le motoneige est  

dedans, vous pilotez un de ces en- 
gins. 

La course fonctionne comme ça: 
suivre la piste, matérialisée par des 
petits drapeaux espacés de quelques 
mètres, faire attention à vos concur-
rents, et surtout aux sapins, aux arbres, 
aux troncs, aux pierres. Car des ga-
melles, au début, vous allez vous en 
prendre. C'est bien simple, on passe 
son temps à se prendre des branches 
en pleine poire. 

Si une chute vous paraît specta-
culaire, vous pouvez utiliser l'option 
magnétoscope. Très original, cela 
vous permettra de revenir en arrière 
et de regarder l'accident une seconde 
fois. Yen a qui aiment se voir ridicule. 
Moi je préférerais visualiser des cas-
settes vidéo de mes coups d'éclats, 
très nombreux, si si, plutôt que de 
regarder pour la trentième fois corn-
ment je me suis cassé la jambe en 
tombant lamentablement dans les 
escaliers alors que je tentais de battre 
mon record de la descente la plus 
rapide. Les gens, tout de même. 

Si les moufles vous attirent et que 
vous ne trouvez rien de plus beau 
qu'une tache d'huile de moteur sur la 
neige, n'hésitez pas, le Raid 
d'Harricana vous comblera, mais le 
vrai, pas l'autre avec le joystick et les 
disquettes. 

SrJ;~i 

r,saiy r aJJi 

assez maniable, mais le soft 
souffre d'un cancer de manque 
d'intérêt généralisé. On s'em-
merde. C'est pas nu4 technique-
ment c'est plutôt bien, les scrolls 
sont bons, lesgrossissernents de 
sprites aussi, mais on a pas 
trop envie de pousser ces fa-
meux cris d'excitation, vous 
savez, le même que celui qui 
sort du fond de la gorge quand 
on gagne 5francs au Bingo 

Seb. 
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C'est un jeu 
d'action 

comme un 
autre. 

Comme un 
autre très 

connu, 
même, 

mais celui-
ci est de 

Magic Byte. 
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ir supply 
orsque je dis qu'il s'agit d'un 
jeu d'action comme un autre, 
l'autre en question est 
Goldrunner. Air Supply est 
superbe, alors? Ben non, par- 

ce qu'il n'est ni tout à fait le même, 
ni tout à fait différent (de l'autre). En 
plus je n'en ai jamais rêvé et je ne 
l'aime pas. Dommage, pourtant, car 
la jaquette, pleine d'un enthousiasme 
qui fait chaud au coeur, disait que. 
Tiens, ça me donne une idée, je mets 
le commentaire de la jaquette et entre 
parenthèses, ce que je vois, moi: "Air 
Machin est un excellent jeu d'action 
(c'est un jeu d'action. Euh, c'est un 
jeu). Des avions ennemis vous pren-
nent en chasse (des avions arrivent 
en sens inverse en tirant et si vous le 
souhaitez, vous pouvez faire un tête 

à queue pour vous casser en vitesse). 
Votre mission consiste à larguer des 
provisions à des endroits précis." Là il 
faut que j'arrête un moment pour vous 
expliquer un truc incroyable. Précis, 
ils l'ont écrit "procis". 

En soit, ce n'est pas très grave. Je 
ne vous ferais pas le coup du journa-
liste micro offusqué par la vue d'une 
faute. Que celui qui n'est jamais allé à 
la pêche se jette la première bière. Fn 
revanche, le truc génial, c'est qu'ils ont 
réussi à écrire "prods" avec un accent 

La suite de la jaquet- 
te, c'est: Air Machin est 
d'un grand raffinement tech-
nique (d'une part, c'est faux sur 
certain points, d'autre part, il n y 
aurait pas de raison de s'en van-
ter le cas échéant puisqu'on n'en 
ait end pas moins d'un logiciel). Il 
y a une option Replay, un mode 
2 joueurs et un très grand 
nombre de sprites (tout est vrai, 
sauf que le très grand nombre de 
sprite est dans la fenêtre de jeu 
qui fait la moitié d'un écran nor-
maL En plus, ils sont minus, les 
sprites, et il y en a un grand 
nonvbre" sans plus). Reste ce-
pendant la vitesse du scrolling, 
assez époustouflante, qui permet 

aigu sur le "o". Incroyable! Comment 
ont-ils réussi ce tour de force? 

Bref, ensuite, il est dit "une fois 
que vous aurez réussi à "ravitaillon" 
toutes les bases (on comprendu la 
sens, c'est pas grave), il faudra vaincre 
vos agresseurs (c'est parfaitement 
exac)." Bref, un avion se déplace dans 
un sens, chope quelques options au 
passage et tire sur tout ce qui arrive à 
sa rencontre. Lorsque sur le sol, il y a 
marqué Help, il faut larguer des ma-
chins pour ravitaillon. 

®- au jeu d'obtenir une aus-
si bonne note globale. En 

revanche, le son est moche, la 
documentation quasi-inexistante 
et le graphisme d'une finesse 
n'excluant ni n'excusant un goût 
prononcé pour les décors en mo-
nochrome (monochrome rouge, 
monochrome bleu, on se croirait 
au musée). Cest pas un bon jeu. 

Moulinex 
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Vous 
aimeriez 

bien vous 
évader de 

Colditz, 
histoire de 
montrer à 

Digital 
Magic 

Software 
que c'est 
possible? 

Escape from Colditz 
umommé "Camp pour en-
fants terribles", le château de 
Colditz fût, pendant la der-
nière guerre mondiale, le 
point de chute de tous les pri- 

sonniers alliés jugés dangereux. 
Comme l'explique l'un de ses anciens 
pensionnaires: "l'évasion est le plus 
beau sport du monde (...) la liberté, la 
vie, les êtres chers sont le prix de la 
victoire.". En effet, les Allemands 
avaient décidé de regrouper dans un 
seul lieu les prisonniers gradés ayant 
déjà tenté, une ou plusieurs fois, de 
s'échapper des camps habituels. L'en-
droit choisi, situé au milieu de la Saxe, 
était une ancienne forteresse: le châ-
teau de Colditz. Comme, en raison de 
leur grade, les prisonniers bénéficiaient 
d'un minimum de confort (c'était l'ar-
mée régulière et non pas les nazis qui 
géraient le camp), ils se réunissaient 'I W ...R 



souvent pour parler. Ce que l'état ma-
jor allemand avait oublié, c'est que 
lorsqu'on réunit dans un même lieu 
des spécialistes de l'évasion, ils se 
communiquent entre eux différents 
trucs et surtout ne parlent que d'une 
chose: s'évader. Résultat, en 4 ans, il 
y eût à Colditz près de 400 tentatives 
d'évasion! Dans ce jeu, vous allez pou-
voir vous aussi rejouer cette page 
d'histoire en dirigeant 4 prisonniers: 
anglais, français, polonais et américain. 

But de la manoeuvre, prendre la 
poudre d'escampette. Pendant le jeu, 
vous pouvez vous promener dans vos 
quartiers respectifs et, lors des pro-
menades, dans la cour. Très pratique 
pour s'échanger des objets, la cour est 
le lieu de rencontre de tous les pri-
sonniers. Bien entendu, même si l'ex-
ploration de vos propres quartiers 
permettra de trouver des objets assez 
pratiques, il faut surtout explorer les 
endroits interdits, réservés aux 

Allemands. Pour cela, il est indispen-
sable que vous postiez un garde. C'est 
là que le jeu prend tout son sel: la 
partie va consister à jouer sans cesse 
en finesse, en allant parfois jusqu'à je-
ter une pierre afin de détourner l'at-
tention d'un garde ou en "sacrifiant" 
l'un de ses personnages pour qu'il se 
fasse prendre pendant que les autres 
creusent un tunnel, par exemple. Bref, 
c'est très agréable à 'puer et très fin en 
raison de ce mélange arcade/stratégie. 

nn 	I 
C'est très fin et aussi très 

beau: réalisé en 3D isomé-
trlque, Escape from Colditz bé-
néficie d'un graphisme très 
bien réalisé et de bon goat Les 
écrans sont beaux et sobres, 
les couleurs bien choisies. La 
classe, quoi. En ce qui concer-
ne le son, en dépit de la mu-
sique de présentation, plutôt 
agréable, pas grand chose à 
dire. Les animations, rapides, 
se font sans saccade excessi-
ve et même si parfois Paffi-
chage 3D est un peu 
capricieux (lorsqu'on rentre 
dans un nouveau lieu, l'affi-
chage n'est pas toujours ins-
tantané), l'ensemble est très 
bien réalisé. Seul point à dé-
plorer, Colditz ne permet pas 
qu'on sauvegarde un jeu. 
Quant on sait qu'il y a 600 
salles d explorer, c'est un peu 
dur. Enfin, terminons par un 
bon plan le jeu est vendu avec 
le bouquin Colditz en anglais 
mais, ô joie, si vous renvoyez 
le bon présent dans ta boîte, 
vous recevrez la version fran-
çaise de Colditz" éditée par 
Albin MicbeL 

Moulinex Papillon 



Action Stations 
Amis du wargame pur 

et très dur, Internecine 
vous gâte. Que ceux 

qui apprécient le 
graphisme et les 

beaux sons sortent en 
silence. 

a chose se passe en mer, préci- 
sément entre 1922 et 1945, à un 
endroit situé entre le Pacifique, 
l'Atlantique et la Méditerranée. 

En fait, la chose se passe dans une 
gigantesque base de données re-
groupant les combats maritimes his-
toriques ayant trait aux époques et 
lieux précités. Bref, les passionnés de 
tout poil, les Nelson en herbe, vont 
pouvoir s'en donner à coeur joie avec 
les 30 scénarios présents sur les 
disquettes. De plus, les joueurs 
aventureux pourront aussi demander 
à l'ordinateur de leur créer des mis-
sions. Ces missions, allant du combat 
pur et dur à l'escorte de convois en 
passant par la recherche de sous-
marins, vont permettre au joueur de 
s'amuser avec 69 types d'armes et 
plus de 180 bâtiments différents. Il 
faut dire qu'en ce qui concerne le 
squelette du logiciel, les program-
meurs ont directement été chercher 
la base de données de ]'U.S. Naval 
War Collège! Du coup, on se retrouve 
devant un wargame monstrueux mais  

heureusement, des options permet-
tent au joueur de s'en sortir - si ce 
n'est sans trop de casse - tout du 
moins en ce qui concerne les com-
mandes. En effet, il est possible, 
grâce à un menu spécial, de se servir 
de l'ordinateur comme d'un -assis-
tant» pouvant exécuter certaines tâ-
ches tout seul comme un grand. Ne 
lui demandez pas de gagner la guerre 
en 3 tours mais avouez qu'un ordi-
nateur aussi dévoué, prêt à travailler 
contre lui-même, ça ne se rencontre 
pas tous les jours. Contre lui-même? 
Voire. En effet, dès le début 
du jeu, on peut choisir de se An 

Monstrueusement précis et 
pointu, ce logiciel est un 
wargame très proche de ceux 
que l'on pratique dans les éco-
les militaires. C'est-à-dire qu'il 
se contente de cracher des don-
nées, encore des données, tou-
jours des données. Cependant, 
sans qu'il soit question de 
transformer la chose en jeu 
d'arcade - hérésie - on regrette 
que tout ça soit toujours aussi 
moche. Les mecs, (Internecine), 
vous êtes les meilleurs, on le 
sait, alors arrêtez de vous 
donner des airs sérieux en fai-
sant des jeux arides. Un truc 
peut être beau et nul Vos pro-
duits sont complexes et moches. 
On demande avant tout à un 
wargame de jouer correcte-
ment. Ok. Mais figurez-vous 
qu'à l'armée, les mecs ont de 
grandes tables sur lesquelles ils 
posent de petits drapeaux, 
histoire de suivre t'action. 
L'intéret d'un micro, outre l'as-
pect calcul pur, c'est de pouvoir 
montrer les choses. Vous n'êtes 
pas d'accord? Soit: Mais en re-
vanche, qu'en est-il de l'interface 

battre contre l'ordinateur, dans le 
camp de son choix, mais aussi contre 
un adversaire humain, ce qui est 

encore plus amusant (et inté- 
ressant s'il joue bien). 

utilisateur? Vous pensez vrai-
ment que votre wargame aurait 
perdu beaucoup s'il avait béné-
fïciéde commandes claires, par 
exemple d la souris? Ou mieux, 
d'un environnement de type 
Windows, en VGA. Avouez qu'au 
niveau lisibilité, les caractères 
VGA sont mieux que l'EGA que 
vous proposez Dommage, des 
gens quipourraient s'intéresser 
au wargame vont encore laisser 
tomber à cause de ces considé-
rations esthétiques. Ce qui est 
beau ne sert à rien et est ineffi-
cace?C'est vrai si la «beauté» est 
une fin en soit, mais si, entre 
deux bouquins de stratégie, 
vous consentiez à consulter un 
ouvrage traitant de ta lisibilité 
et de la signalétique, vos logiciels 
n'en seraient que mieux. 

Moulinex 
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NOUVEAU ! TU PEUX BOSSER 
ET TECLATER- 1  

1 . 

i n l C l E 1 11 	T l 1 l „ 1  	1 1, 1 1 	1 	1  

/ 	I'IJI I I 
I I I 	

iI_\\_\\ --__ 

Avec le nouveau micro-ordinateur Amstrad 4096), un son stéréo époustouflant et deux lec- 
6128 Plus, tu peux bosser et t'éclater ! 	 teurs: le lecteur de disquettes 3 pouces, compati- 

Sur tes disquettes, tu révises tes cours : tes ble avec le 6128 et le lecteur de cartouches, pour 
maths, ton français, ta géo ou ton anglais. Tue les nouvelles cartouches Amstrad. 
programmes, tu écris sur traitement de textes. 	C'est un véritable micro-ordinateur, livré corn- Rien de tel pour bien bosser et se perfectionner en plot avec un écran stéréo, un clavier intégrant un micro-informatique, 	 lecteur de disquettes 3 pouces et un lecteur de 

Sur cartouche, éclate-toi comme un fou avec cartouches Amstrad une manette de jeu et un jeu 
les meilleurs jeux dans tous les domaines : Arcade, 	de simulation de course automobile - Burnin' 
Action, Simulation, Réflexion etc... 	 Rubber - sur cartouche. 	 ° 1  
L'Amstrad 6128 Plus, il est extra. 

Et en plus, il ne coûte que 2 990 F TTC en Pourquoi Plus? Parce que c'est la nouvelle 	 I 1 
version de l'ordinateur le plus vendu en France. Et 	version monochrome, ou 3 990 F TTC en version 

des Plus, il en a: un super look, un graphisme 	couleur.  
somptueux (32 couleurs parmi une palette de 	' Prix public généralement constaté en version monochrome. f 

Pour tout savoir sur le 6128 Plus, tapez 3615 code Amstrad et lisez Amstrad Cent Pour Cent, dans tous les kiosques. 
— — — — — — — — — — — — — — 

je souhaite recevoir une documentation sur le nouvel ordinateur Amstrad 6128 Plus. 

1 
 

Nom: 	 Prénom : 	 Age: 

— — — - 

1  
Adresse: 	 Tél.: 

I 	I Ville : 	 Code postal : I 
Envoyer ce bon à : AMSTRAD BP 73 - 72/78, Grande Rue 92310 SE VRES 

1 
X  

1 



II n'a pas 
pris une 

ride, bien 
au 

contraire. 
Souvent 

copié mais 
jamais 

égalé, le 
voici 

maintenant 
sous la 

bannière de 
Microprose. 

Elite plus: 

ien entendu, vous avez tous 
reconnu le célèbre Elite, que 
je ne vous présente pas. 
Comment ça, si ? Ah bon, il 
y a des nouveaux? Ben fal- 

lait le dire, les gars. Donc, Elite est un 
simulateur de combats spatiaux et une 
simulation économique tout à la fois. 
Rappeler qu'il s'agit d'un grand clas-
sique est le moins qu'on puisse dire. 
Vous pilotez un vaisseau de type MK2 
et vous vous livrez au commerce de 
planète en planète. 

Pour cela, lorsque vous vous trou-
vez dans une base, vous achetez des 
marchandises, au cours vous parais-
sant le plus avantageux, et choisissez, 
parmi des milliers de planètes, celle 
où vous pourrez écouler votre ca- 

Victime de sa quasi-
perfection dès le départ, 
Elite n'a hélas jamais subi de 

~ cbaieinentsfondanentaux mais 
plutôt de petites touches, çà et lia 
Les premieres versions (C1 C64, 
Spectrum, Accorn, Apple II) 
étaient en fil defer, ensuite, PC et 
16 bits profitèrent de la 3D sur-
facée. Avec Elite Plus, on a droit 
à de nouveaux graphismes VGA, 
parfois en 256 couleurs (tableau 
de bord, écrans de commerce). 
Certes, c'est plus beau, toujours 
aussi rapide, le mode d'emploi est 
encore plus complet, mais on at-
tend toujours un Elite II digne de 
ce nom Autre nouveauté, le cë-

f' lèbre "Beau Danube Bleu" d'ou-
verture (clin d'oeil à 2001) 
bénéficie de la carte Adlib ainsi  

melote. Afin de savoir où poser vos 
pods, le logiciel vous donne quelques 
renseignements sur les mondes en 
question. Par exemple, si vous voulez 
vendre du matériel agricole à un 
monde basé sur le plaisir, genre Las 
Vegas géant, laissez tomber. En re-
vanche, ces gens-là seront intéressés 
par les fourrures (sauf s'il y fait très 
chaud), les bijoux et l'alcool. Mieux 
encore, le trafic de stupéfiants extra-
terrestres pourra vous rapporter des 
crédits (monnaie galactique) supplé-
mentaires. Seulement voilà, il y a un 
hic: non seulement, les vaisseaux pi-
rates ne vont pas vous lâcher, mais 
pire, le trafic de ces substances étant 
formellement interdit, vous serez pour- 
chassé par les "fers de lance" de la 

® que les bruitages. Enfin, 
un tableau de con, fig per-

met de jouer au moyen de la 
souris, du joystick ou du clavier 
dont il est possible de redéfinir 
les touches. 

A noter que cette solution est 
de très loin la plus pratique pour 
piloter en finesse. Bref, Elite Plus 
mé rite bien son nom en ce sens 
qu'il apporte un plus... mais pas 
plus! 

Moulinex CDR 

police. Mieux encore, l'immatriculation 
de votre vaisseau sera donnée à tous 
et les chasseurs de prime ne vous lâ-
cheront pas. Mieux encore? Oui, par-
ce qu' Elite est drôle lorsqu'on prend 
des risques. Aux yeux de la loi, votre 
statut changera petit à petit au début 
mais très vite, vous serez obligé de 
descendre des chasseurs de primes ou 
des keufs et là, vous vous retrouverez 
bientôt pourchassé par le système so-
laire entier. Pour vous défendre, il fau-
dra utiliser vos armes et comme 
celles-d ne sont pas très puissantes au 
début, vous devrez gagner beaucoup 
d'argent. De plus, il faudra aussi ache-
ter du carburant, le but du jeu étant 
d'explorer des régions de plus en plus 
lointaines. Et pour gagner beaucoup 
dès le début, il faudra trafiquer, donc 
prendre le risque de devoir combattre 
plus souvent, donc disposer d'un ma-
tériel de défense et d'attaque sophis-
tiqué et par là même couteux, donc... 
retour à la case départ Histoire de cor-
ser le tout, vous devrez aussi traverser 
des zones infestées de vaisseaux 
Aliens dit Targcids. C'est pas qu'il soit 
vraiment dangereux mais ces crétins 
se baladent toujours en groupe. 

De même, accoster dans les bases 
n'est pas toujours évident lorsqu'on ne 
dispose pas d'un ordinateur d'accos-
tage et au début, vous vous écraserez 
souvent. 

En ce qui concerne les combats 
spatiaux, Elite est certainement ce qui 
se fait de mieux: grâce à des options 
permettant de voir se qui se passe 
sous tous les angles et grâce au radar, 
les parties combats sont très prenantes. 
Vous pourrez aussi, si vous achetez le 
matériel adéquat, vous livrer au mina-
ge. Cela consiste à faire éclater les pe-
tits astéroïdes afin de récupérer le 
minerai. De même, entre deux com-
bats, vous pourrez aussi être à votre 
tour chasseur de prime, votre radar af-
fichant ennemis et amis dans des cou-
leurs différentes. Chaque vaisseau 
abattu vous rapportera des sous et 
vous pourrez récupérer sa cargaison 
(gaffe, si vous récupérez des sub-
stances illégales, vous deviendrez 
vous-même hors-la-loi!). Au fur et à 
mesure, vous grimperez dans la hié-
rarchie, jusqu'à devenir Elite. Dès 
qu'un certain nombre de point sera at-
teint, on vous proposera de remplir 
des missions secrètes. 

Espérons que cette version a été 
"debuggée" car sur ST, il est impos-
sible de terminer. A un moment don-
né, le programme s'emballe et les 
ennemis deviennent trop nombreux. 
De toute façon, ce n'est pas très gra-
ve car Elite est très agréable et avant 
d'arriver aux missions spéciales, il vous 
faudra jouer quelques heures et vous 
ne le regretterez pas. 
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EDITEUR: OCEAN 
TESTÉ SUR ST PAR SEB. DÉJÀ TESTÉ SUR AMIGA DANS 
JOYSTICK N°12 PAR KA! DISPONIBLE SUR ST, 
PC, AMIGA PRIX: 110F SUR CPC K7, 150F ENVIRON 
SUR CPC DISK ET 250F ENVIRON SUR ST AMIGA. 

Les rues sont pleines de dealers et de drogués. Mais si, puisque 
je vous le dis. Tenez, autre chose, pendant que j'y suis, au milieu de 
tous ces méchants messieurs, se trouvent les bons: les agents du 
Drug Enforcement Agency. Et ils sont dans la rue, ils ont décidé de 

—R „ tuer tout ce qui bouge, de faire 
un massacre. Vous êtes un des 

., 	 ,..., 	agents, et c'est l'arme automa- 
S.. — 	 tique dans une main et l'arme 

~'' — 	 automatique dans l'autre que 
~~= 	 vous allez évoluer dans les onze 

_- 	 tableaux qui vous séparent de 
_ 	 Mr Big, le magnat de la drogue 

locale. 
Vous entrerez dans les labos 

clandestins, histoire de tout dé-
truire, vous buterez les clébards fous qui vous foncent dessus. Tiens, 
pensez à ramasser tous les sachets de coke qui peuvent traîner, pis 
aussi l'argent que ces ordures de tueurs d'enfants (disons les choses 
clairement) ont pu amasser. 

Les animations des sprites sont assez bien faites, surtout quand 
des groupes d'ennemis explosent dans une bouillie infâme de 
membres lorsque vous leur tirez dessus au lance-roquette, les 
bruitages truffés de digits sonores surprenantes sont très réussis, 
mais le jeu manque un peu de rythme. Ça manque d'un élément 
indéfinissable, une certaine monotonie s'installe rapidement. 
GRAPHISMES: 14 . SON: 15 . ANIMATION: 15 

MANIABILITE: 14 VERDICT: 78% 

EDITEUR:ACCOLADE 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA.DÉJÀ TESTE PAR 
DUY MINH DANS JOY N°10. DISPONIBLE SUR PC,CPC, 
AMIGA. PRIX: 300F ENVIRON 

Dans ce jeu, deux pouvoirs s'affrontent afin de prendre le 
contrôle de l'espace: l'Alliance et la Hiérarchie. Vous, un pilote de 
vaisseau, devez empêcher la Hiérarchie, gérée par l'ordinateur ou 
votre petit frère, d'arriver à ses fins. Au vu des dessins qui ornent la 
jaquette, ce jeu est d'une beauté à couper le souffle. En fait, et c'est 
ce qui explique la note ridicule, seul les inter-écrans sont splendides. 
Le jeu, lui, est un bête Astéroïd mâtiné de stratégie simplette qui ne 
mérite pas vraiment qu'on fasse un détour de quelques années-
lumières pour aller à sa rencontre. Bref, c'est très décevant et à la 
limite de l'arna- 	 _ 
que. On croit se 
trouver devant _ 	 -:.---_ - --~- 
un superbe loge- 	 ti 
ciel spatial en 3D 

d'un banal jeu 
d'arcade ma- 	V~ 
quillédemainde 	 r 
maître, certes,  
mais maquillé 	s 	° 
tout de même. 	 '3~ 
Les sons, sym- 	—L 	 ,d c' • 	■ • -~ 

pathiques sans 	 © j„r"`~ 
être géniaux, 	 Irk! 

n'on rien de particulier,  
d'emploi, ni l'idée générale 

GRAPHISME:11 . ANIMATION:12 . SON:15 

MANIA6lLIYE:13 VERDICT: 55 % 	il 

EDITEUR: MICROPROSE 
TESTÉ SUR AMIGA PAR SEB. DÉJÀ TESTÉ SUR PC PAR 
CRIS DANS JOYSTICK N°6 DISPONIBLE SUR PC 
AMIGA. PRIX: 300F ENVIRON. 

Au début du XXème siècle la frénésie ferroviaire commençait à 
attaquer ceux qui sentaient à l'avance un marché plus que juteux. 
Vous êtes de ces hommes au flair exceptionnel, et votre but est de 
devenir un prince du rail, un magnat de la locomotive. Dans une 
organisation à la Sim City, Railroad Tycoon vous propose un défi 
original. Gérez, construisez, et prévoyez les évolutions des industries 
nouvelles, des industries qui, à l'époque, étaient l'avenir de 
l'humanité. 

Vous pourrez jouer dans plu-
sieurs parties du monde, à votre 
guise, et de très nombreuses 
cartes, assez détaillées et 
"zoomables" vous permettront 
d'instaurer un réseau ferroviaire 
très précis. De nombreuses locos 
aux différentes possibilités sont 
disponibles, attention à votre 
budget, si acheter la meilleure 
des locos peut être un bon coup, être obligé d'arrêter une ligne en 
pleine campagne parce qu'on ne peut plus financer les travaux en 
est un beaucoup moins bon. 

Varié graphiquement, assez joli, et très amusant à condition 
i d'aimer les simulations pures et dures, Railroad Tycoon est un jeu 
à conseiller. 
GRAPHISMES: 14 . INTERET: 17 . DIFFICULTE: 16 

MANIABILITE:15 VERDICT:88% 

EDITEUR: MICROIDS 
TESTÉ SUR ST PAR SEB. DÉJÀ TESTÉ SUR AMIGA PAR 
KA! DANS JOYSTICK N°9. DISPONIBLE SUR ST, PC, 
AMIGA. PRIX: 250F ENVIRON 

Utilisant un principe déjà connu, des boules qui roulent sur des 
sols carrelés et qui subissent les forces gyroscopiques, Sliders' 
apporte un plus: l'intérêt d'un match à deux, avec la même balle et 
un but chacun. En fait, vous dirigez une boule d'acier, qui doit 
attraper une bille plus petite, la petite se colle sur la grande, et vous 
devez l'apporter, la tirer, 
jusqu'au but qui est le vô-

k tre. Bien sûr votre adver-
saire tente de prendre la 
même bille, et de la porter 
dans l'autre but, celui de 
votre camp. Très amusant. 
Si je vous dis qu'il y a 12 
décors différents, que vous 
pouvez jouer contre l'ordi-
nateur, à plusieurs niveaux, 
et que des bruitages 
digitalisés accompagnent le 
jeu, alors vous me dites que 
Sliders sur ST doit être génial? Bah non, il est pas bien parce que lei! 
côté technique est raté, les scrollings sont lents et pas beaux, et les;',, 
graphismes peu réussis par rapport à la version Amiga. Donc,:' 
malgré un intérêt élevé, tout tombe à l'eau à cause de la réalisation. 
A noter que ce jeu exploite les capacités du STE, et donc, pour cette ' 
bécane, la critique technique ne doit pas être prise en compte, et le 
jeu devient excellent. 

GRAPHISMES: 13 . ANIMATION: 12 .MANIABILITE: 14 

SON: 15 	VERDICT: 74 %`STF' 

. C'est pas terrible, quoi. 
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Nouvelle 
écltlon pour le 

Selon 

I!ltematienel 

des industries 
par Forains et 

Artisans du 
dlvertIss 

ment qui s'est 
tenu pouf la 

19ème lois à la 
fin do ramée 

L'effervescence 
de la dernière 
é tion avait 

laissé place à 
une ambience 

plus stricte 
mais les 

nouveautés 
étaient bien là! 

--»~ si ' é. 

Capcom — Japan CAPsule COM-
puoer, dort le nom a récemment chan-
gé pour devenir CAPtive 
COMmunications — est en passe de 
devenir le leader des jeux de combat 
en tous genres. Grâce au CP System 
Board, la marque a su s'imposer pour 
la qualité visuelle de ses jeux. Il lui a 
suffit de trois ans pour qu'aujourd'hui, 
quelques années plus tard, on en soit  

tront alors à votre service et vous sui-
vront dans tous vos déplacements, 
vous aidant de leur puissance de tir. 
Tous les dix étages vous affronterez 
dans un combat singulier des dragons 
et autres monstres mythiques. Super-
be animation, ennemis très très variés 
mais hélas l'action est un peu répéti-
tive. On passe à l'autre jeu présenté, 
le digne successeur d'U.N. Squadron: 
Carrier Airwing, connu aussi sous le 
nom de US. Navy au Japon. Cest déjà 
la 12ème carte utilisant le CP System. 
Autorisant le jeu à deux lui aussi, cet-
te suite réussie vous embarque dans 
une mission confidentielle sur le terri-
toire ennemi en vue d'atteindre une 
base secrète où est actuellement dé-
veloppée l'arme ultime. Il ne faut bien 

m_...-ter....._ _ ... 

es années passent mais 
certaines choses restent... 
Amuscxpo est dc celles-ci. 
Hélas si l'année dernière 
avait été plus qu'abondante 

en matière de nouveautés, cette 
année il n'en est rien et un bon 
tiers des jeux présentés étaient 
déjà sortis dans les mois 
précédents. C&é espace les stands 
avaient pris de l'envergure mais 
perdu en intérêt: plutôt que 
d'avoir beaucoup de nouveaux 
jeux sur un minimum de place on 
avait beaucoup de fois le même 
jeu sur un maximum de place. 
Comme toujours des murs d'écrans 
à droite et à gauche présentaient 
les dernières productions des 
grands noms de l'Arcade. La 
tendance des meubles à écrans 
géants s'était quelque peu refrénée 
mais on retrouvait des 33 pouces 
(85 cm) un peu partout sur les 
stands. Déception, les gros 
simulateurs auxquels on nous avait 
habitués avaient laissé place aux 
jeux sur carte plus classiques. 

En avant pour une visite de A 
à W (ben oui, y a pas de boîte qui 
commence par Z) de tous les 
constructeurs! 

sûr pas qu'elle voie le jour car elle 
pourrait mettre en danger l'équilibre 
des grandes puissances. Le scénario 
n'est bien sûr qu'un prétexte à une ac-
tion effrénée qui va vous emmener 
parmi des décors sublimes, de mon-
tagnes en bases diverses, affronter les 
forces adverses. Comme dans U.N. 
Squadron, vous choisissez dès le dé-
part entre trois pilotes et leurs appa-
reils: un F-14, un A-6 et un F-18. 
Chacun des deux joueurs dispose 
d'armes diverses complémentaires qui 
se révéleront plus ou mains utiles sui-
vant les ennemis, bases à terre ou es-
cadrilles. Plus réussi graphiquement 
que son ancêtre, il n'en demeure pas 
moins très classique. 

Magic 	déjà au onzième jeu sur CP System: 

Sword 	Magic Sword. Passionnés de jeux de 
rôle ou d'Arcade-aventure, vous aurez 
ici de quoi faire puisque c'est une tour 
de cinquante étages bourrée de 
monstres que vous allez devoir ex-
plorcr (à pied!). Votre but, arriver à 
son sommet et affronter Drokmar, le 
maître des démons. On peut jouer à 
deux simultartément, s'entraidant. Des 
coffres dissimulés tin peu partout rem-
plis d'objets magiques rajouteront dif 
férents pouvoirs au héros mais lui 
donneront aussi des clefs permettant 
d'ouvrir les prisons. Vous pourrez li-
bérer magiciens, amazones, chevaliers 
et autres hommes-lézards qui se met- 

tor_ ' 	t r 	; - 	• f° 

UI!Ti ,'4 __ 
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tai 
On les réveille? Depuis le temps 

que la compagnie n'avait rien sorti de 
bien, il fallait bien qu'ils se décident. 
C'est chose faite avec Over Drive, une 
course de Stockcar particulièrement 
réussie. On peut ici comme dans Out 
Run choisir différentes musiques au 
départ. Les décors sont très travaillés 
mais surtout extrêmement variés 
puisque vous ne courez pas sur un 
circuit bien sûr. De jour et de nuit 

r1Itfiir' Ut e,.ti 

Over Drive 
vous traverserez ainsi toute l'Amé-
rique, passant même par la Vallée de 
la Mort. On peut se scratcher dans le 
décor, buildings ou montagnes, sur 
ses concurrents mais aussi tomber des 
falaises! Dommage que l'impression 
de vitesse soit diminuée par un 
manque de dessins intermédiaires 
dans l'animation, de ce fait un peu 
saccadée. Ce qui n'empêche pas Over 
Drive d'être un très bon jeu! Aussi pré-
senté, Hard Punch cat un jeu de cat-
ch vu de côté toti ce qteil y a de plus 
classique. On peut bien sûr y jouer à 
deux en même temps. En réalité ce 
jeu n'est pas récent, il a été créé il y 
a plus d'un an mais il n'était pas sor-
ti officiellement en France. 

Jaleco a beaucoup d'ambition, il 
espère devenir le roi de la simulation 
de course d'ici les prochains mois. 
C'est bien parti puisque Cisco Heat, 
leur dernier jeu, vous met au volant 
d'une voiture de Police de San Fran-
cisco non pas à la poursuite de cri-
minels, mais engagé dans une course 
au travers dc la ville. En effet chaque 

Gals Panic reprend le principe 
très connu de Qix où il vous faut 
remplir l'écran en traçant quelques 
rectangles. On retrouve bien sûr les 
gros monstres qui s'agitent à l'écran 
attendant le moment propice pour 
vous bouffer. A tout cela est rajouté 
la possibilité de jouer à deux simulta-
nément et surtout de déshabiller au 
fil des tableaux de charmantes Nip-
pones! Six superbes jeunes filles que 
l'on peut sélectionner en début de 
partie et qui vous encouragent tout le 
long de l'effeuillage avec des mots 
doux en anglais. Nouveauté, un indi-
cateur situé en haut de l'écran avec 
une flèche qui se déplace vers la 
gauche ou la droite: quand vous faites 
apparaître un bout dc décor, celle-ci 
se déplace un peu vers la gauche. 
Mais si c'est la jeune fille qui apparaît 
en second plan, elle se dirige à fond à 
droite! Et la charmante créature de se 
transformer en une toute aussi char-
mante truie, Ninja, crapaud ou mou-
ton. Il faudra vite faire remonter la 
flèche à gauche si vous ne voulez pas 
finir le tableau avec cet animal, au-
quel cas vous auriez tout à recom-
mencer. Très agréable comme jeu, 
surtout à deux. Autre création pré-
sentée; Air Buster lequel nous est par-
venu en France dans sa version 
consoles avant celle d'Arcades sous le 
nom d'Acro Blaster. Avec ses précé-
dentes conversions sur console, Ka-
neko avait toujours quelque peu 
modifié ses jeux en leur enlevant des 
options et en en rajoutant d'autres. DJ 
Boy par exemple ne peut pas se 
jouer à deux sur Megadrive et certains 
tableaux différent de la version Arca-
de. Eh bien avec Aero Blaster il n'en 
est rien et toutes les versions sont 
identiques. Pas besoin d'en reparler 

année le départe-
ment de police orga 
aise une course en 
cinq étapes à travers 
la ville ayant pour ar-
rivée Treasure Island  

1'. 	<q ' ' 	ui veut dire l"li e au r::  
trésor), petite île si- 

' 	• -'. 	tuée pas loin des 
r- -. 	rives de la ville. 

• 

S
Comme vous le sa- 
vez sans doute, la 
ville étant bâtie sur 
des collines, la par- 

 courir à toute vitesse 
vous fera souvent 
décoller. L'action 

n'en est que plus rebondissante! Jus-
qu'à quatre Cisco Heat peuvent être 
reliés entre eux pour permettre une 
compétition entre les joueurs. Le jeu 
est disponible en version meuble de-
bout et en cockpit hydraulique, lequel 
rend bien sûr les vibrations du terrain. 
Sensationnel, encore un jeu comme 
ça et jaleeo va battre Sega? 

Gal's Panic. 

donc. Gageons qu'il en sera toujours 
ainsi dans le futur... 

Chez DECO — Data East COrpo-
ration — on ressort ses classiques 
pour en faire des suites. C'est tou-
jours sympa et tellement faille quand 
on est à court d'idées. Ainsi Burger 
Time nous revient de dix ans en ar-
rière pour nous amuser encore au-
jourd'hui en faisant des hamburgers. 
Comme dans son illustre modèle, le 
but du jeu de Super Burger Time est 
d'aider un petit cuisinier à faire cui-
re des hamburgers sur un fourneau 
géant, faisant tomber le pain, la vian-
de et le fromage d'un étage à l'autre 
jusqu'à ce que ce soit à point. Bien 
sûr, des légumes rebelles à l'idée de 
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DATA EAST 
faire partie du menu ne manqueront 
pas de le poursuivre pour que ce 
soit lui qui grille! Il vous faudra ac-
complir votre tâche en les évitant et 
en essayant de les écraser entre deux 
tranches de pain. Vous disposez aus-
si d'un peu de poivre qui vous dé-
barrassera d'eux un court instant, le 
temps de vous éloigner. Cette arme 
est bien évidemment limitée en 
nombre. Graphiquement très simple, 
bien fourni en bonus de tous genets, 
Super Burger Time reste très atta-
chant surtout pour ceux qui comme 
moi ont connu le premier. 



ACHAT 

91 	;w 10609 
Ac/i. tous jx. éducatifs sur Amiga. 
Contacter 7,n. Tel. 69.40.80 55. 
(le soir apr. 19(5). 

CONTACT 

16 	,V' 10391 
Ch. contacts pont ech js, et 
demos sur Auriga 500. 
(Biennerure nu dé/i. rép, ass. ) 
L'crire à Raba! Faïçal. 2 R. des 
.A ntandiers. ch. Laperlier. Alger. 
16000 AI,gérie. 

28 	A` 10693 
Pc/i. jx. Antiga (déb accept.), 
avec contact, scalpas. Cb. iti/s. 
Amstrad 612/ Ecrrre a Stéphane. 
4 R- des Eco/ea 28350 St Dtbin-
de-Jancherets. 

$0 	Al 10528 
Cb. contacts sur Amiga et Pc en 
d'Icb. diver', rapidité et sérieux 
ass. Bicha ret L)urtino. lot 5. La 
Cbarmeraie. 30510 Gene,ac. 
7e1.: (16J.66.0L.87.49 Ide 1911. à 
21h, et le neck -l. 

30 	'C 10627 
Ech news our Amiga. ('aHlas!er' 
Ybann. Tel. 1161.66.30 50,94. 
(c'en 19h.). 

37 	IC 10444 
Annga Jan, éch., tris. meus. ictils. 
Enn. 1)7 porn lisle. Rep. ass .  
Scare à Robin Jimmy. 3 All de 
llalc'uen,e. 37400 Amboise. Tel.: 
1161.4 7.30.s2.34. 

40 	A' 10663 
Cb contact pour dc/i. news, utils. 
(dé/i. accept. 1. Eat', lisle à 
Frédéric Lacoste. 718 M14aisrnrs all 
Pan. 40130 Cap/r'elon. 

41 	A° 10608 
Ch. contacts Ant ç'a + dlmus. 
Prograntmeum el Graphistes sont 
hien ,'enuS. Contacter Rail ta 
Dakour,. 0$ R. Tmihasi. 41000 
Blots Tel.: (16)54.43.08'50. (d 
partir de 19/'.). 

41 	IF 10625 
Cb. cvcctacts pour éch (,iénts, 
titi/,. digits.. 1. Ecrire ci (anck 
llassa,ha.44 R. Roland Garros. 
41000 BlsSs. 

42 	.'C 10720 
Ecb seas sou Amiga 500. (dél,. 
accept., rep. asci. Ecrire à 3aonls 
Terpreault. 151 R. des Violettes. 
49400 Saumur 

45 	iv' 10592 
C'I, Call/act j,t,nr éch. (rep. ctss., 
ddb. accept.). Ecrire à Daniel 
Vaudron. Hotel la Cendrée. Rte. 
de Bourges. 45720 C'atdlan. 

45 	A° 106.92 
Feb. nears sur Amiga. Pass. tebr:c. 
neic's (ddb. accept., rép. as.s.). 
Ecrire à Jean-Cbrisrt,vbe 
Hernandez. 10 Mail Nord 445 300 
Boyles. 

54 	'C 10566 
AHuga 500. 11,. esntactc Huas et 
a,tciens  Jx., (1'C'p, ass.. c/C'b. 
accept.). 'le!.' (16)82.89_31.59. 

54 	A' 10632 
Recti. contacts stir Anrigrt 500 
pour dcb Hens fini', liste nu tel. A 
Stéphane MMc dJdaub. 8A G'rande 
Rite. 54760 ;iloitu'ons. Tel.: 
(16).83.31 82.44. (apr. 181,.). 

54 	.\e 10691 
Vit. j)'. ou éch. contre source en 
se1er,.hleru ch. corttac1 pan  
créer groupe 1 peagreuttmc!ns + 
t nrttc(cien. Contacter Stéphane. 
Tel.. 116).$3.62.96.64. 

59 	;W 10287 
De très rtI,rx. disils- (Afegadentoe. 
jx et utils.), sotte dispouihles. 
Noire catalogue et gratuit. Ecrire 
à Free Disvi/iulio,, 131' 134. 
59453l,tS lev-cscctuy Cds. 

59 	\° 70374 
A500. Rech. contacts stinpas. 
rapide el sérieux, pour écb, de 
netts licri t'e à ,S'tdp /taut e Qnré. 
12 R Colmar. 59290 Wasquehal 

60 	A° 10624 
Ech. oit ads. reeus sur Amiga. Ch. 
contact durable. Co tttrcter 
Pascal. 75,1.. (16).44.71.03.80. 
Ou écrire à P.1/ruilyec. BP9, 
60340 Si. Lear d'Esseeet,t. 

60 	h' 10666 
Ch. contacts poix' éch. de news 

stir Atntgei 500. Fcrire it tVilJ'rYed 
7'bet'es. Mercières aux ltott. 
60610 La Crnix S7-Oue- )'el,: 
116).44 .41.27,95. 

67 	8' 10427 
Ech t,ltr,t's, Heir's cur .1 tu iga. 
(dc/c. sérieux. durableset srnt-
pas.). Bre- liai' alficbel lrinto_ 2 
R. rle ,St I'rieler. 6'480 l",r/-
/.stt8. 0u 7î,i_ (161.88.86.'13.11. 

'3 	;t° IC328 
Recti. Codeurs et Crapbistes pour 
créer,)rampe de cfértcns. Ic/. metas 
et demos. Contacter V11'tbrute_ 
leI 7967 01.62. (apr. 20n.1, 

75 	A' 10441 
Recti. 6a!pbt.cte, 1lnsrcieH, 
Prugrautntern' strr A m iga, pote' 
fa ire jeu sur les Cher ,alier..c titi 
Zonitcet/nes. Conbaclet' C'bristophe. 
75'!.: 42.02.31.91. 

" 	Sc' 1(1/50 
141s. on écb. j.r. Sur Amiga-
Contacter )'m mussel. Tel.: 
60.08.53.23. 

77 	:\` 70467 
Anttga 5(K) cb. cori/act Pour éc/i. 
news el n(dits. (rep. ass. J. Ea-!re Ir 
Xavier Ei'rard. 16 R. des Courlis. 
77420 t'GcemJx, Si Ifarne. 

77 	:'7 10108 
.411rigu 500 tdIl.,.i. paces. ieus ch-
cowctct pour Ede neus uu rentre, 
rrép. ast. i. foire a .Çc/tcislte,, 
Bonds 90 R. c/ct P/ec.crs. Tî174 St_ 
Patbtu-, 75'!.: (0.01.  'IS . 74- 

77 	A' !0647 
C6- on c/itttact ~n ig ce , dit able et 
syntpas (rèp. aga:). Jict tt rIre leste ce 
Alath jeu Daairic he. 9 R des 
Source.,. 77178 Saiul-(Patius. 

78 	\° 10172 
(A contact érieux' sur Auriga 
ptctir ,'cl, de ix (tien, au attire,). 
(Parise of Perna l/ichc mp 2, 
Ooops-I p.;. d'ente à 76îe-7 
.Khetctetc/ 10 R /retii_tjc'p/is o 
Ttcl/t' Donr. du Parc. F-78590 
tacit' -le-Rot'. 

84 	,'C 10677 
Frit. 1\. (crag.) Jatrtr Amiga F_rtt'. 
vos !itis, trop. ass. 1. A ferr a-
Pierre Kazarian. Quartier flu 
/'scar. 84400 APT 

N5 	A° 1/1540 
Rech. contacts voter Ici., ertu. 
It,te mmt./etc, Culp ces,., ddb. 
cscep(.1. l:crite ni /l' Alonzo. 23 
R. des Gîeuelina. 85100 Chateau 
d'Ulnc,,H e. 'Biol6t Club Amiga 
en Ictemect. Sr tutI,es.sés me 
(wtran/er 

89 	A" 10568 
Ch. r,,nVuct ,érkeux pour -cL-, 
(e p, ass,). Contacter Pf ilr/pe 
,Waraugr- i Bld. Nord. 89400 
Joigny- 7î'L: (/618(5 6219 40. 

91 	A' 10646 
AS's. 	hie 	(o/ie rüod 
loplorerZ'onaire Production. Ch. 
contact_ Eur. 1 rtnthrn_ AT/ie 
Commode Fvplacr r/cTersa /re 
Pritc/uctit,t,../6In Rucacle. 91/40 
Lon,qititett'eeeI 

92 	A' 103533 
Ch, cn,rtact cool e1 diuze/tle.s stir 
Amiga. Conlacter Fruxçois, Tel 
-17.90.54.45. 

92 	8' 1/16/i 
lith.. asti , softs sur Amiga. (lx., 
u1i(s_, demo, etc . r. VcÏs. mticc. 
coil. polir Atnrga. Pria. /000fp. 
Contacter 	Ala, c 	Tel: 
47.41.98.20. iter écrire ait ISter 
Al,, lit'ez,tr. 92380 Ga,'c'/i,'s. 

9$ 	:'C /0346 
lick. (icc//tic i pour Amipca 500 
(,wecptic et durables). Viii. oar Ici, 
new., (:otyrs/er Franck Tel.: 
4> OS. 755.3. 

93 	:A' 70521 
Ch contacts pure Amiga 500- 
I dS. Dt( ech lre1U,s. Cov.lacter 
Franck. l eI.: 4 3.08.15 53. 

9! 	1` 10651 
Amiga 500. Ch. cv tilacts poll' 
Ich meus Crép. ass-). Scare à 
Fr'uct'c Vallee_ 13 R. Charles 
Couppl'. 93600 A/eInar SSOots. 

94 	17 70459 
Ach ods ou Ich. ).x'.. trti/s cr 
rI Pa,,a tirtiql Cor//acler Lwue. 
Tel 	17 26.53.51. 	ou 	It'.. 
4,35 .21.94 

94 	Al 10628 
Ecb. A  iga 500 + nits'. DK. 
nines. net's + /,te. de raugt + 
1/IniCt 5 cs//crc, + taftO + 1,10efrér(-
tel Gott,/c' ;'tea Geo + ;I!tcpieiwr 
Lord el Viuja CorcFia( Cxrcrccter 
Daniel. 7vt 4j.89. 71 l6. 

VCN'l P 

1 i 	.1' 106(N 
In/s. 	Ix 	(sty,). r.. 	(Op. 
Tlrrurdèrboll, 89 Rér'ohrltun 
Frruu:aisr, .Saper .Ski, :Ilinialur, 
Golf etc„L. G'ontacler rllu riel. 
7i'! A6.î,91.7'25.6î. 

2i 	A, !0415 
Ie/s. 4v (orrgl tr ccgoc (cane 80 
et '140 frai. ï. (l)rcrgon's Lai' 2. 
Explora 3. Bat. Robocop 2, 
Ccirtbase A«'esome, :blarr tac 
b4cutsiun, l..cutca.Yer etc... 1. bel.: 
(16),91-27.2.1 76. 

25 	,\° 10534 
l'ds hogs. toe'ig. ). , uriga. rl.iter 
cottire 2 lires. à 2,30 J: oto 5 /: 
Ort par tel.. ..v,gcura at.. prix 
interrI Contacter Alexentc/i',' 
Boillot La Planée. 21160 
Afalhtrtsson 	 bel..- 
(16).81 69 63.95- 

37 	:w 104,16 
67/s. !non. soul. Conrmodure 
70845. (l.h.e.). ales adapt, pour 
A cicigil- (cal.. 3(8)0 fes-). I ends 
17o(î f,s. )i'l.: (/6%.4727-67./1. 
(Apr, 20/_1, 

:38 	r\° 10652 
55/s. (ire;. 1. t teems) sur Amiga. 
((lane/ Qucse King Ouest I/I-
(Ort ccb. conbe ern aune tc's'rrec. 
Contacter 	Thierr-t'. 	7i'!.. 
(16)-76.96.71.32. (Apr, 19(0). 

4h 	\' 101333 
1,1 (ice rg 1- posh Antl'a left 
art rar,6 Ic7tcgc Battle of 13,,/aî n. 
(,'c'r.ctnn /rat aise/. 150 J. 
(chadtii'i oit 250 (les 2)- Tel.. 
hti1.40.3 7.0 1.81. (lesoir9. 

57 	'7 1(1/02  
hila, 4100 sntan, cati/. 1084 Ie-
rés r ext, + el//tv. j_s' (Potter 
;NC t e, 179, latte etc... 1. + 101 
+ rcctres. (le lull! en I.h.e.). /'i ',,s'  
6000 fes. CoHi/,,c!c'r All/IC'. Tel.: 
(16l 81 Q3-4551. (Apr 171, 0 ). 

62 	.\° 10558 
lid /v. lrr1g.l cl/in.  lstrrArnrga. 
(Bbaeterc,icl,. l.re ilii m Parrza-
,Vetr' Zeai( ..d..S/txnicrg Goldd. 0// 
hoar!. Squadron. iprix raicori-
uablec + fiel( Ant i,tt + l '1,11 
(.'brome : 1000 fis. Cort!rrc1er 
(0ant. Tel.: r 16)21.48.28 29 

72 	\' 10569 
154 jx purs- Ameq,, toreu:c). ci 
pour Atari 520 5'T/I (sens /. Tel.: 
(161.43.72.2i..2 i. (apr 20h.). 

75 	Al 10516 
/c/s. Am{//a 500 + ntorr- 108/ + 3 
jot'- + nt»a. jü: (Pigb!er Bomhc'r, 
(clack )iger, I). f/oeed. Les 
l aegeioo du ri'ntpc1 Prix . .5500 
lrs (le IouU (nn/,imc'r 
6ci(lccasec. 71.: 43.43.05.54. 
Ilcivaz mess. si sdzsI. I . 

75 	.A' 107 35 
YQ ix- lurffg.l : 100/. Iehscsvtrr). 
(Esaaat, The Plague, S. 
(îvcderhor. Purple Saturn Dut' - 
Op. :Veptet ue.) (cbx.). Csi/nri',' 
A (crit udre_ Te)_. -r0.65.98. 57. 
(entre 201t,'2lb30, ), 

77 ,\e 1(7,02 
(ds. rrht:x. Ix.: IFire £- Forge/ 2. 
,57c'plorw î, T Recall. Cadaver. 
(,'ccicL to lie ,./xie,j/te.). Pris . 150 

(chacentt. + Great Counts: 200 
f: Contacter C/risjopbe. Tel 
64275/ 77. 

78 	\° 10413 
Lib fa. sur Amiga 500. Erire à 
Bose La,IrI' rt( ou Jérut,æ. 18 B. 
Al' all Cticsun de Fer 78480 
/''e,'eiril. 

78 	V' 10153 
1's/s. inti,).) Arrrc4a, (Debra 2.  
Putrza 	100 f_ .Street F. 
5,1lttbblade, Sirs6srte. lU'it,ter 
O/ /'ct /piad liar of Dragon. Air 
Rabh: ObIIeet-titor... 1. Contacte, 
Sbc'pls tel_, 4061 (p 78 

78 	5 , 10480 
l r/s. Anngu 500 + 3 jot'. + 2 lest. 
+ enMp. + A 101' /0845* ter. + 2 
tapis t I tires. de DK. Pria 
1/Goof  . (nal.: 16(100 fia. I. lél.: 
39.70.8707. 

91 	,W 10716 
'do Scntga 100 + tier". jo. + 1 

l; e1,/ten, + /turco Prit' ,3000 
fis + t c/o. P( ,'l,//s/rah/  1512 + 
IDK) + so/Iris + log, Ptly. -5500 
ft's Cccladcr Olwu'r (el.: 
690786 9/ 

92 	Al 103/0 
 'Os . A500 + A501 + lest, eat. 

ch;qita! + logs 4 rrx 39()(1 fr.  c. 
CvH/cx/i'e 	lend -1/cent 	ort 
Guillaume 'Ihl.: 47.31.76.11. 

93 	.\° 10,6.1 
Ill,. fa. l,er Amiga. ucls. attasi 
Sill i Rambo special den :11,5'%. + 
e/l.. ch. est. pour :Imiga. 
Cu,/lac ter 	Laurent. 	Tel.: 
4.3.C18.85.î7. 

93 	8' 10498 
lilt. 9v diners snit ;lmigcI ou lc's 
éch. contre Gantebov Coma(: ter 
Lumens bel.. 4; 0885 57 (apr. 
19h et le creek rrnd.l. 

9i 	Al 10500 
I'd, Nniga 5(X) rgct/ziect. /2,/tees.). 
+ st url/ + pIH7el. Prcr . 110(1,/is.   
I ucL<. Adtotie Dtfe  ndcr: 300/ on 
deli. contre ,S.lfenrg-Clu ou Alex 
Kid Contai ler Alain. Tel.: 
4;.63.;%.13. (a partir de 17h. 
laissez cat rrdortuilcs slicks!. I 

9/ 	.A' 10546 
I'd,. 	/i 	sur 	't tic rga. 	Ie! . 
24.0,. 7'r 12, rcrprta .....1.). 

93 	Ae 10656 
1 ils. rngcrrt.' lcnirtic délxu1). ,b-
Nwiq, a nroltil I" St I. Ilieast 2, 
/uslic (er 7c-2, Black 77ger. 
Raina' n' Is/mrd.). led". .lItr*l//td 
1500 fi:v_ Ccctactcr.\'ccr%ier. 1é1.: 
48.4110.14. 

91 	:' 10483 
l' ds. Amegce 500 = ext. lie loge) 
niuI retl,'c 1 nbcx j.x et ,t/ils : lc'aI 
(0000 (rs_I. Veetdec 1900 fee. 
R'1.: 45.9(7:55.29. 

'7' 	.5' 10556 
1 ,cls. ,tt/t,5ni 500 + cri/,le lx"riteI + 
/z.. trnl 	ouris /ct nrntsfu 
/'rit 2300/, bel.: 458_33.3430. 

95 	:\° 103013 
lds. Amiga 100 + nton. sort/. 
lftuncscd,c 1 A501 r 2e (hive j, 5' 

	

uItrt- DK. + 2 /01 + 	11,is i 
lapis + oriq. + litres (eacelf 
c%/at , Prix : 5600/,', (à clébJ. 
Tel '4.71.15..34, (crpr: /SIt.) 

95 	.5' 10361 
Vd.,. nbrs. /,r. (Op. Stealth. 
l "ut n/pe,e n 

 
the /cHVs, Fames 

Puna : 1 10/rt I + (Battle Val1eV, 
[Our! site Dux Sa/art Gre res 
Rbcl,(ac Galaxy I•orce If 100 
fis.) 7è/_:.395078. 72. (le spiry. 

95 	V' I03b3 
t'cic..'0ctirl (000 + ci,!,. + 3jx: + 
es/. Aî01. !ss/garrrnLd real.. 
5100 fra J l i'ru/ie : I 50o f ea 741.: 
/9.56.1,5.5i 

95 	:A° 10430 
Pets. k{,)s. clin I c/ ri.5c. (lins pia'). 
Con itis ter 	 Hng ces. 
7èl. -/(1.35.-34.38. 

ACHAT 

49 	:5' /0-19 
Rech. l Il !c' ef'crce R32j2C /IdcUr 
Amstrad. E,r. leste rt Renier Inc 
7 R. c(e la Maine. 49520 Gruge_ 

55 	r\' 10419 
Rech- mort. covet .4 strati 465 
/hit- : 50(1 fis. (ruas. I. Contacter 
Gilles. 7e1.: (16).2979.1757. 

s'ONl)1((' 

22 	Al 10613 
/)et j-r., Aslucec usu,src/cies. urils.. 
cx/l's, etc... /ncal e,sl la an 
saH!rcaire ,I'Alr,)cior Dlrrtdee-
h'an-ure D7 contre 8.10 en 
lirnl res 't le OovNcs r Carie. 
22,20 P/t,acuct 

-i.3 	:b' 1(1457 
Clr, cx!uact. (Aneacbc',i 'SI enei-
rs,t), pou ech. li/1tr, /1' piekes 
rie Pour 6124 CI'c, Écrire à 
Pelt. 23 17/d. et an-_y. 33120 
.I ,sachmt. 

18 	;A' 1(1553 
Recti ear!act star 6128. 1twepide et 
.ce rietr.l'(. po.S.S.: (1). Drsgs/r 2. 
Pa trzo. Prince of Persia. Pic le 
11sngsrwr5 2, Sbs,bvee of the 
Bea i e/ d...). (arc". i. Cunlacrer 
Raphael . l itl.: (1;,. P5.89.51 ,S'l. 
(de 191,. à 22h.I 

59 	rV' 10596 
édit _ nett's surd 6128. Poss tt/it:r. 
near. ("at/arc, Night H111na. 
Pit Ice of Penia) (rèf). ass ).  

Ecrire a Tant' /rJe,l l/e. 8 R. !les 
Iiesauges. 5922.9 ie/pikene. 

59 	r\° 10607 
Rech. 1/05 ou 707/70. (n,n/,v.. 
300 f I. Rech listing pntrr Cl'C 
612,/5'. dc!, jx et /l/ils. sur (.1'S 
6128- (dé,. accept. e! sètietc.rl. 
1;'crite à .//aridl Gbeatlrudre. 198 
R. J.Guesdr. 59510 /lem. 

66 	h' 10747 
Ec1r. t'a cur 6128, (puts: Panza. 
/'rince oJ' Persia, Fighter 
Bunt lacs'... /. l(crire à David 
Dreseadt. L.I. Lc¢ Cnrune. 66130 
Ct,rltère Its Cabanes. 

84 	A' 10575 
h-'c!t. nbrx. Iv. (prig, ). sur CPC 07, 
ch.:Inu. dl r attires In9.c assem-
bleurs. Sere liste a O/it•ier 
Hougn in. 7ârttrgu!ere. 8-9400 
Gargles. 

95 	sV° 10668 
Recti. ...mast puur CPC 6128. 
posIr ech. demo, 9e'. rr!ila. /:Ili 
liste c7 François Poli. ?,Bis R. le 
5acq. 95/10 .Çci,I,l,cio. (rép. acs- J. 

VENTE 

06 	A° 10309 
I'ds. Ix roti' 1 DK potin 6121 
LSelkre r nr. Cuss (1Q. etc...)- Prix 

300 /rs. (le tonll. Fds. Super 
71,rutderblarle pont Alegudrh •c.: 
300 fr:c 751.. r/6î).93.67,59.95'. 
(ctpr. 19h.). 

16 	\° 10289 
I'd.,. CPC 464 + ntc,ln!era' mono. 
+ hnreuu + ni//x. j,,. , interface: 
Hacker + revues + gteide d'inicia-
lclsn. (1c11.: 3800 fes,). l cédi, 
2000 fes. Tel.: (16) 45.78.2,1.16 
(apt. 18h. I. 

17 	A° 10 290 
I•''ils. CPC 464 + mort + fac. + 
nbre j.x'. + /tt re Ipou, den/i., 
cunhe Cams/,/,') Recti. ,11egadrir'e 

Iv . Cc ut aclrr Anthou3'. 7151.: 
(161 )64î;.58. 

25 	.5" 10422 
L ils. 2265 iron,), + slap/. 7"V + 
121)l1 + jo(. + doublm,r de j2y. + 
rel+r-i Ix D7 (Rnhocop, 
Gho,lhrr.,ten 2). t ,u/ ri. l:\'. K7, 
(_Strider. ftctIr 90. L d+ eo. Y5.7 + 
iule, /rtcc> I'r,.v 2500 frs. (ci 
déh-i (ic/I/adler Grégor!. Tel.: 
(16/.39.47..10.32_ 

26 	.5" 10487 
121.,. ('PC 464 + adapt. véniel + 
n/rx. jx lotir;.). + !7X'. ' lit. 
Pets. 1000frs Cscta,'te Sl(r crin. 
/el.: (/ /6172.59.15.99, lape. 
18h. ). 

26 	:5 1059.3 
Vds. Disk de /.c- sur ". (petit 
Jim,) I) nr uecicz itcte a Ferl racu rl 
Tcv'a,e 30 Ric. de Chat .utc•r.J 
/e I' rccrs 2. 26 200 rlloaféIitld,et 
tir.: (16/.75.01.91.46'. 1H11.) 

33 	.5' 1030.5 
l 'ils. CPC 6128 + mon, coil. + 
Jut'. + nbre jx_ r Ilote rtti/isatiorr-
Prix : 2700 /r:c_ Ills, CPC 464 
(seul). + nb,x. ta. PrLr . 800 fis. 
"lie/.: (161.56.052691. 

35 	.5' l0(cS'8 
Vds. C./'C 51128 coud. + adapt 71'. 
+ ced'r'l + .jx. + 2 ,itcn 
Oo!rti(ettr + mag. + manuel. frsa' 

3800 fa. Cartrecler Ibarri 7i•J., 
11fî1.9988.63.76. 

36 	A° 10738 
1 cl,. It art,- CPC 464 K7 (069 .1 
fist, s; dear. (ayes lietchrel. + Kit 
c% télécbgt. (K71.: 1//Of + adapt. 
'I F.: 200f + t/ üni n. i n,'rtt','). 1:srire 
à .11e1xi»re Lane- R. Ci,',eeviéres. 
161101.et', ( x.- 

.37 	:\' 10554 
I rIs. CPC' 6128 ,Hoer. mid., cable 
et 	lags. 	de 	tdlécbg/.. 
Hurn itr'1/ tIti(er en ,'ackrb_ :, 
,neo,, nthn' e'. (7::6iuIcc. /'anztt. 
Settmac,'..l. (état teuJ s.c.fvuram7. 
9ur>-I_ 	Pris 	rcclsclaîta hle. 
CAtader 	,5 isolas. 	Tel.: 
(/6,4". 19.1126. I ecpr. I'S!, 30u. 

3' 	8' 1060, 
('ils _ CPC 6128 cold. + 464 soul. 

DDI + 7i11,1,/re + dlecq,. deli. + 
Eel lé/és'ig1. Prie : 5200 fro, (le 
toll/ rrtr /'cJldre .Séparénterlll-
Contacler (+'rdgicr1'- Tel.: 
t 16).47765.01.61. 

44 	:5" 10562 
ills. CI'( 461 coal. + liures + l:x-. 
(orrg) Prix : 1600 frs. ''Ill 
(/61 i0 50(01 92 

4i 	̀' 10627 
fils. CPC 6128' + nun, crud. + 
%x'.: !D.Dragan. Dra; ,cs.r.1.1n. 
Giant les Iirinquerusl + 2/0/'. 
donbb,',iI + li,e. am,'hucd et disk. 
dO/Hon ("ossc/ Ocy(are/ l'ut',' 
3000 fr,. ale tou(l- Conisct ' 
Frzrnvk_ lei (16).40.47.04.59.  

45 	:A" 1030,4 
ills lest. de disc. DDI pour CPC 
464. I/.b.e.l. + n/cs'. %s. Prix 
1300 ,( Contacter David. Tel 
(161 î('132.28.7n rape 78h en 
seen, e'1 tr'eek-end. cadre 
IS/i!20/i.) 

50 	,'l 10312 
I''ds. srrr Amsnrctd /5'.K7: ( Off 
/&2, The I tttotichahlec.l. IPrc1' à 
déb-1. Contacter Fred. Tel 
11(>1.3,1115-24. 12. Ou écrire it 
pinard /'/'c'clIric- R R. de 
l'ourainc' 5010'OAgne(my- 

50 	1' l0381 
Ills- CPC 6128 con! + 2 jae:s 
,,bez. jx. lual.: 5100jn.). lends 
2800 frs. 7cL: (/6I.33.53.178.99. 
IHI1. ). 

54 	,'C 10298 
I's/_s, CPC 6128 coal + 2 joc. + 
rhe:,. diSc/s (2 blet.). Prit': 2800 
In Canlacter ,Sébre.stien. 1'el 
II61 ,S.3.'12.35. 15. ifesant.1- 

54 	:Ar 10580 
I 'cls. CPC 612/,' mort. cuti /. + 
crin'. Is. + lest. K7 + lql'. + start. 
Pria - 2,900 Ia. Cr chaster Xavier. 
Tel. ( 161.82.4=5 03.24- (apt. 
17h.). 

58 	.6' 10414 
ds. tabletle grrrphigtie. (graphi-

scop 2), poccr,4,nsirad CPC' arec 
lisle- + cutis' ,' it /'7a//dais. PKr 
500 fr_s. lic rire it 6c's'emhre 
Bruno_ lima,' de Cers /' yci Ïotur. 
58110 Biches. C.hn/illo,l eel 
llc¢ois. 

59 	,\' 10395 
l'ds. K7 --t rostral (or),,. lDruovez 
enr'el /lnrbree potcn liste à /1r, 
Ifni nlcl AI/icbal. 1/42 G,urcpe 
Rc', a/mrion. 59160 Lonnne. 

59 	:\r /0547 
Vds-GNC 76.1 mnuo. nhr:c. jx. 
dari'.) (Défi de Tim/, etc .1. + 
nbrser. ret'.. joy. Pria- : 1 '00 fis, 
lle tout)- (à deh.). B'crire à Malik 
Gtrerlrr 1'42 R. du 11c5/m. 59640 
Doer/, !que. 	ou 	'l'el.: 
I /6I.28 .(d4.49.13. 

59 	,5o 706(1(4 
I'cG. c;/'C 164 coal. + mors. mono. 
+ cirleiff 'n: ' lis t prggc Pei, 
15(X1 /rz. 1 rire ort t eI A Fcehrice 
.lotinzak. 19 R. GccsaPx'tia. 59188 
Sl:tnJ,crl. 7él.: (16l 7. /72106. 

59 	:Ae IO718 
l'd, k'7 toril l.:I rcd/td liste 
contre enr. um/, c à 111. xücbel 
.îiast,'/. 1 42 Groupe Rénovation. 
59/6(1 Lnnnne_ 

60 	;V' 10685 
Cb nano cr.cseuiblvtu' stn 6128. 
62rtm ci S,'n(nclndH ;S'sccrise 26 R. 
des Oeillet, 6000013earruccis. 

60 	5' !0745 
Ills CIC 6128 e,tul. 	encor. + 
bte. ole tvlcgt. + jr. r Off, ):.Vtù, 
Reluur,'er, le %ulta 2 1. Prix 
3700 fes. ole ru!rtl. I'll.: 
(161.4457.49.11. rapt. '18h.). 

62 	Rr 7030(1 
I ils. CPC 6128 + J\ Haut., twos. 
coil/. el ntrl Miel 1S5.'j;rIiYrt1t, 1. 
It. b.e.t /'rix: 11100 fes. Tel: 
1/61?/. 7/1,10.111. 

62 	N' 10702 
1 as. jr. /xnrr (,PC 464 (pas clre,). 
/icchr ci ficher le,7e!in. 6 R. Félix 
Feel re. 6245(1 Bapaume. eCou. 
iel.. r16).21.07.(kS.21- 

(ï9 	;\' 10496 
I7/s. n/ir,v. j:v. (entre 50 et 100 
fr',.1. Tel.: (161 78.75.96.rî8. (apr. 
l 7Îr.). 

75 	A' 10315 
In/s. (,PC 6128 coed. + for. I /x. 
Inrig-7 + man. (ëtlt sea ), Prex 
2500 /rs. (cl ddb. I, Tel.. 
45. 79.01.82. ( rjroollelur ). 

75 	h° 10356 
6cls. ('I'S' 6128 écran coat/_ + 
stir'. duc , Jr. of Curls. + 1 juts. + 
bnc ,ccse + tile. de rrnter + rcc,/yæl 
+ cuiecv + litres t 'Ïinute, 7V. ale 
lone 5/ e.I. Prix .3700 fr.. tel.. 
42.93.45.25. (apr 216 .), 

,5 	%, /()434 
ids. CPC 6128 coal. + cmpre. 
17.1/1' 2000 r souris A,14X + 
Texronva! + Pcrgemakon + jx. 
(ott.g 1. + DK + man. + hoe/es + 
fur-- + coags. + accec. Prix 7000 
fis (!e lou/) lac lieu de 13000 
('ts.). tel.: 45.77.71.66. 

75 	:b° 10482 
I cls. CPL 6128 cord. - tubes'. jr-. r 
u1/:î'. stags. + 2 jon (lalriledu', 
(lid inn u nt'l I rry : 3100 fes. 
(cell 90(/0 [r.c I. i,'Aacter 
6 beuRr,ulel Ti -: '1280.0,505 

75 	;'1' 10517 
I'ds. G.a' 4000 + 2 cc/eIIu + J.-
(Rrurtrirr Rubber,' (.os/garait. I. 
Prix . 790 fes. licrire à Lionel 
Piller. 18 R. de Mau/es/,e. 
75(8)9 l'anis. 
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80 	5' I65l1 
1"t/,, CPC 6125 rouf. 	ui,n. jr. - 
jnl'. - house Ile 91urec/1ou :cor- 

" ,Vfag (?1 'IO + soMI/lilt. Ib i_c 2S  
6(1(1 fro. 	i,opri. 11,11P 21(/(1. 
In/t' 	. 	900 	lrs. 	Tel.: 
(/6 	. [le 	on-,. 

8] 	1 1068 
Ili, (.e. 10,79t.l rlr,Ir Ial/C. 
Ipelit p,,,). (1,1,15,. 	ru 	(f ll. 
.1/,1/ulgbt Pe'i/urce_ Icon 1b?1fl. 
t. -.1. C„u 	c ru fer 9/e 	I"•.,_ 7: 

(1(11(1 1 'III 11. 9(1 (ill,'.) 

9/ 	,A°  /1120(2 
Pria. purut'r ,lII'.xtri.1I"l 1,I'<, 6/28 
+ ubra. Il  1009 .1. Poiv r lu rcr': 
690 fia. Pr, 	(Jo 1" SOn I/o. 11'1,: 
().09-5 $$ rap'. /51. 5,1. lc 
i/lot /v 1 e 1rcl. ). 

9l 	 A ,  1l(/(l_'  
Id, dis 	.Imso/i  
(III,). 1  I  Cur,lilla Ibo )lei' 

l0r9e1 _ 11 1117(110 5111/11 eIc.J 

(,1)9(/$59-  (ape. 1987 5.1. 

91 	:'P 10412 
/ /1.1. ,411/W1,00/ ('111 7,12,0 cold + 
tie nb,:r /v. r,Lh._ re et 2 11(1111 

1 rr,y : 1100 fi_. (on/al lc', GGclr'ic 
lei.: 69,8./.91.19. 

91 	\ 1044? 
do (711,/26 b + mon ctnd. + .W 

Ill/cI/v 7V 1 lit'. rIrIlrl. (f1,10) 

0,ll/1)k' (Ill/, I ler- 1 err - .760(1 
/'0ç 1on!clI"1e, Benjawfin. 7î'L: 

'(19?855' 9;_ (apr'. /01115 I 

91 	 1(1151, 
/1/1 I.R.!` 9 .IJls-  + udapI I1"' 
2;,t.. 110116lellI Ill' (I. - u1170. le 
+ f utc de Irt—lil + 1u. hMdi. 
Ili,r. r. (1111.: 50(1(1 /10. 	) 	('CII,!,) 

2600 _fa  7e1.: 60'9 50.56- ( ❑ 

/111(71r dc ITh 1. Llnihactor 1lo/Ie1: 

91 	1° 10-162 
lilt CII': (,/28 mur.. clIr.L 
fIhlvc. l.c  + )n( . + 11 nr 1',.)).  
29(1(1 fi, ClI,W—teC Ce/Il -a. Li'l. 
(i'(.19: 5'.22. 

91 	Al 109:12 
I'd, ('IC 6126 curd. I u1n;x_ fi'. 
1)7' 116ts ` ret eta e. LuireO 
Nie - 2 7o(lf,r. (le /011/I'll 1L1te1 
fill.. 10 19.06.21. Tapi 16h. 1. 

r> 	' 10'6 
1 (. CPC 612, cou 	jrl' 
,il ',x. j'-  (ue{Ç. 1 + /)/ 	Ilfd'. r/es 
sur O,/,_ 1595: /00l1 j9: 01  It,-i 
tela/ l l'if 	10 'jSO/ro. (,,,I/ructI'r 
1,nin u uael !i'l.. -r( 5 5'/.40, 
1,1/If' 19/.' / 

9_' 	.A° l(/555 
I,la. CPC 1C11 Coll f. . r1rqres + 
ubrr. js., (Bomber, Italia 90, 
)t rr11 Car Racer 111 	.11 	J01'. 

I'rn: 1)01) /10' Crcvucnr Ih;;uel 
!c:'.: 111.55 1)0.2-i. ,a/u'. IKSh., 

92 	Al 19/720 
1415. 6128 CI'(.+ atoll. /11,11. 

nhrx'. /,_: (KuItcu9. ,((II elk 1.2 
!111' + n«/u. I/Ill' ,. I'll)' : 2'îU(1 
les. Cbotnuer ,\ (11/110. Tcl.. 
1-.50. 117;- (ape l'h_I 

92 	Al l(P"11 
''ris. iv. lori;. 1. stu c AIIr.11n111I 
CI'6'.: t /./lcnc(C+(/e. Hellpqurle) 
ruez'.%t rfcc(il pr1.01, + 2 DK 
(nh'lqesr fLa 0It i + 1 (/1 
IPlii,e. 	mollirrrl. 	71,1. 
49.11.1 i. 2,' rdtt +tard. i 1!/10.1. 

Ids. C!'C 1(1 + Ircl. DK' + (Ibn. 
f. /7A'& 7 + ! joV. (pen rr dell 
(1,11l eu he l- G1In, te, 101,1/. let. 
434-1,86.56.lrrpr 191,5(1, 

fil 	,A°  10,419 
b'rls. CP(:'-i6"7 + rlrou. cool. ' lier 
'! revues +jul'. + nf» :c. fis. , 11/11(1' 
7/I' 1,0090 1 r n " 2506 /ir. (or/Il'  
nu rrfa ti (.'I/1iI" PatNct 11(1/? 

Lleuri 	/3ar-llnsse. 	93./00 
-l;tLx'rr/Llim1 . 72•/.:.1.5.52.2 1, 7¢. 

I ils. cl'C 6128 crrul. -+ umu. r,,,ll J   

r./', IluCrut! + jul'.  + trhl lrtr 
cbnrgl I ho1cnrr + :1 Ill ba-, 
elt 	Pr,., : 550(1 fr*- Y,Y 
f5.4a39. /,  

18, _ C11C f6 i nrouu. Pre,' ' U01/ 
11, (ils. CPC )61 10111 2(1161/m 
Co u!a1Ler .lIesu Ill/CC' . 	l'c!: 
1 i,,01.51 17. ru[ic /9h I 

9; 	•5' 111522 
1115. CY(. 1/12,0 Crr/. + t 9h'. + 
111,r*e, // 	CCI, A - 	11111 
,91/1/111 	n!I,f. 1011 	j,fir• 

IC rte r! + .... 	lilt' : 2 5(711 fir. 
i:1111/Ill ICI 	Michel. 	11! 
19.16. 17'-1. Il/pr. /57/I 1. 

1)1 	A' (0525. 
1,1.1 ('/6 612n I 111111..cul + 
pv. r )"ie r 	ktnrq hlr (.1 «-c• 
110 .2), Pr 	601[1 f,> (III//' I 'l' 
C,,iL1IIuol 	'Ill 	7h 	S 1,1/Il. 
Ill/Il: lDb III ,l 

9 	V -  /059 
Ic/c '17111(1*'r II'. + radio7l'rcil. 
ll,I,c. l + llIr1e'IlIrl "(IOJ.. t'ds. ,,, 
S c.: (,ll, //e(l Pc Ri,)' 2 5') f: 
Ij recel. Con/Ill/e1 U l idluJ,lie-
Icl 1/91.20. 51. 

9r 	\ /O721 
121,2 (.'PC 6128 curd + her ,b, v. 
j.r. /rütg.,. (1311bhle Bobble. 
'(RI',19gob', Cc.,) + /irrl' ei dint. 
Ur h(1lt. (ta! 5111/Ufr01 I indu: 
(1()(1 /1', + 1/Il/In. 	1)411 	0110. 

Pav: 
 

'1000f b, Tel- 49 î0l 976,1. 

97 	Al 10151 
1715. C'162612,91011/, 1 (1', + 
O 'a/Ill/C' trhlisutiun. Pri.c : 25017 
(rs. (le rn1Lt1. 7îe1_' 6.80. 4.3-_'; 

91 	.5' IUÎ"il 
I/it 171'(, 1 5 ClIlIl. 	IIl ,t- Ir- 
r li);t l/u7I11s5±ntrr Chane/4Q. 
1-_ r. I /000/1.1  AIIl01sd 1  1 

Cl/Il//' de 1,1o'bar'91. 	l I 111h/I' 
blIrI1 ' mall. (l'  Ill .r 	>OO /11.0 
I curio . 9000 Jrs, C1Io10eIey 
11athieu. lel. /2.5.I f 19_ (ape. 
1,0/' 1. 

1 	'l 101/' 
Ill,  C'PL 6)21,' 	,tl. 	Il t nom 
1/111 Pl I r + ft + let'. + 
,II11o!«'ll1 ulrG. +_fIl L'- + ll rl. ft'.: 
'Chlr.Ie /1(1 . 	/)L7rapu,r 2. 
!,III'/,'au. S H truer 2, I'll.2 ,l 
Lsc. rst(r 	51,. el deu1(1 9 1 
Fris : 1990 fes. C(1ltacLcr 1)enra- 
11'1:'16.- .2-.G-. 10/71' 1,9,.). 

9, 	IS' 1057/ 
{ rG. C'P(: 6126 rnou_ 11111!. + t1 01. 
DA - ,1 ru 	!lydic + ('C/I'll + 
rl ,1 j.v. P1/0'' I5[1(1 jrv. 
( ulacIer 	la II ick. 	fel.: 
I5.. 6.84.•'/9' 

95 	,A° /09(1 
CPC 012,5 cull- r 1101. 5'/.'S 1 
m,pri /1,1/l' 2000 + 1 )r 1 	1191' 
ubn'. f0 It he 1. Pu.\ t 0000 110. 
l9: - 	39 5) A'-.81. 	1'/ '(Ill 
,29).8'aI. 

1) 	Al100,/ 
1't1s. ('/'C 6125 coud. + S1'1Ilbe 
l ball + lIbr:', . j.c c'l arils. /4î.r' 
2.1r111 fir : A're 7/1010r 11': 2710 
fis. !e1:: f • 1,276i7. 

95 	A' 10545 
IWs. CI'C (112,5 1 ahcr. j.r. + 
u1ll;;rur..l 01 11' 6 /l'. + 141',  + 
I•i7.: '000/ra, 1"curLlI lti00Fia-. 

Cn+NCLnei 	l'lorcertr. 	lei,: 
59,9:1,21(10. 

95 	,A° /116911 
Inl CI51 164 IIf'e'C Leet_ Divt. 
r'C eau Ill,1llu. ; flh1:I, f1'. , lnUU. + 
!rl e 2 /otLcLrrc /1,0î 	1500 f,*. 
11f 5.1,16.'13,- 

ACHAT 

( 	 \ /07(14 
(b 	,19/ 1  r S1 (Jxclu1e11/41v,). 
011,1 	ilI/I"re.'*lllt7l 	7e•l.: 
I 16/.63-8,S'.OS.S7- 

(11$ 	.\° 106 Si 
Ach. 52(1,577: + molt cool- + .lou-
1'),("/1:1',  i /\ tCl9_ ,9lea1Lh pro 
c a.). l iS,v II ulc' 2200 f'  2"((I/ 
/'l 7e1.: 1/61,59.1116 95(,(/ 

'l2 	:\° l011ï 
I.h :Ilan 1(/ 1,) S17 	l, ,coIf . 
rtll 	u salt_(r'„1,1(1' 1. ICI,: 

12 -(1. (19,6") 

9.1 	;N' 1(1571 
Irl : t(p 5Lcalth, KcNUU'een,rc, 
17 ! /lllI fs. [Illu 11l(/il, D lao S. 
U•o,Iderho) 1I ,lhn1olelltuitLl 
)'alrc ofJr'e '1 7(11) ('II'', 	7e1.. 
17I'S2?> 50 (171.1. 

COA AGT 

116 	\ /0ïîï 
le,'/' lc ah/u. 	11ulLLo 	5  .1 l+te 
b!etvonue tep. ae.s. (olYfrr!er 
1,11(1(11' l rüIIf, w19 R. Suers flim 
068'(1(/ ICIIIIel .S' 1111' 	IC'!.: 
116,,92.02.11-IN1. 

I/O 	\ 1(116.; 
Ci' :,,must e Ic'tl/' t apide- 
C•c 1/nrIl' l 	Sit /1hmC 	TI l.: 
r /61.9.5. "î.65L61 

/I 	 /0tî6 
61/ Cb. 11111T.111. vuu 	1 lI'm- 
puc cf dumb/,s /6's, e! ch. fll'iI'/. 
G rllu t'r S/I'pbtoe Fox' rr. 21//I'.  
les C,I',arruI,rrs. 111(10.A u(',n,II«•. 
leL (161.68 65.05.79. r1/ll.,. 

15 	151  10676 
bill port'. Sl:: (!'alita, rine_ ble r. 
Il If.e. i. l'or : _'d0 fs

+ 

	

. 	I/'uuNl'.* 
1, 0. 	(pe) it prier. 	1' cirre Il 
,Ib: Philippe 116,111 11-1fula All. 1/fl 

I.ti 	1°  1115//-/ 
('n I/lIl r I'/'ll( l 1.71n11 est ur• : : /!ari 
Sf 1/ 1//rsl1111 au /lngVu r te ecb 
lar -rue,•. Pntn !uu! rc. r .i/ue 
Iltrraf /1,/IC' a Sibustien 
ila h le1,lIl 	1/31.. 	il 	/Ar 
( nnu •rc 	19 - 0(1 S'alIll 52+1u!'. 
11111f', 1/11(1111' rrmull. 

26 	A N)'o2 
(Cii rrel6s tach Ili'l(1 10f' 57 . 
1 erre a Ct f'//far/us. 21 (1 rLr'l 
(,ï1 17 26 2(N) 11,10/%Iinn,u. 

27 	Al 1mlh 
Gl('fl/o' cunni, II malt/ '.e*/i*I' Ile 
nhree: e1r'nlo. sel/+ C lapb!str 
(P1I,!I"'t dr l{egrrdclnu rt arelrti,ra 
j0.0 	C .slue ter 	Fnhi l' n 
L< q...rule Ii Ile lu l'v,iaul/1.1e 

20 11061e! le (haie' lel. 
(161.32.112.18-'W. 

28 	A' 1,1721 
Cb. con/O 1s pn11r' ecb. veers, 
,IVrIIcs 5orlfre+. (rép. ass) Luire 
Cl 1,1 JI/ln.laio. 14 Sr.du 15 
toal 	bhCb,1Ie. 	28200 

c1'r1e,nu hflr. 
>t) 	\° 1(1-(19 
Igids. ou rch Fr ,srl C SÏli.: (l'ultra, 
/0 29. Oj( 2, le«nhoc, etc,. /. 
C0nh1c ter 	b)u,,ck, 	Sel, 
( /6).98. 95/C,. 1$. dI' s11101. 

.3 9 	.W /0659 
1"ds na éch. 1a9. sec, 57. au 
lr/l17/rr. Pr 	1,eit, 1'ch c'nrrcb. 

1111.1'. l:,  cull' I Kionart! Ca /'rut. 
1.> 17:tuthuar  cl. /lés Ptur/slIxle 
C/1 .54c) (5000 6,0f Ill/lIe. 

15 	\' /1)21,1(1 
Cb 1'„rvl,C1 sériera-. 11/c', ré,Giau. 
(lluels. 1lld/e*, Cl/i/a. .) l.cliIc 6 
)am, 7S0/iolr 14 R. Ed/fh PtoJ: 
/91G)L fle1n-I 11'.l AohrlIu 

IS 	0' 10509 
Ch. c ,r''ac/.I _vur ST lap/de. 
(III 1,I it!'. '' r117110,0. /'l/ll nru's. 
/11/1,' a f!,ef /,uwhier: 16,9 K. ales 
111«r;ers- 15/60 01;, cl 'fil 
1161 îN 66 6 ) 5_ 

cl 	5 /11517 
0. .1,ulac 1.0 leva rr,r c•r .1I 1111111± 
pour Cc/I. dlIw)h1-e Pnsc. Feue. 
1,c-rire , (101/ r 1Sarbill 611 
C,1o,ncuIIau 1«.n. 4900//'lIr9us 

5/ 	' 10.25 
Cc/i 11151'S 011e I lori. (11<b. ,'[epr 
rep ass,/ L'/dre if l)erm 
/llrmetrt. 6) Ric de ra Gare. 
5./170:6ccla) 

56 	A I11,/6 
Gh I"IIuLaI"U III'( re tue 51 1 *11 
(Great Crcrot,. C'uptlr: 5111dw 
1,0 /I. Kill t1cutgcrnrcv /FIIJ (1(01e 
1l/I'ul title lc/. ns / louI' cl 
11L,,,' iIIlur, + 126 :11 (,id. de 
Gault, 59-1/0.'Irl,al•. 

59 	5' 10/55 
Cl) I'orrLt/ct I  r If a Cl d/l rl1:•..' 
polu (ch, Ifbill, n7cIic. ].v _ru-
Atari. 1107/, ,\nrrl seul. i. Puss. 
, F29. 	L'II11011, 	SCi.  
( l/tacter 	Benoit 	7vi.: 
r 14121.9-L51 &] rap'. 16/I I 

9) 	A" 111511 
Cch noes, ulrl r/1m,1, sur 520 
S770  frisa . ! S),neu61l11 2, 1 Ace..1. 
6u'ue rr /Pant Auld 54 Il. 
Jrtce)lInrcL. 59260 HcL1em,n, t. 
bI laI YlI, 061.2007 27 i7. 

119 	A 1,763-i 
/1/ J.V. pu11 I 	Luna.fwc/l.v 
I n,n e ef rnr iln.v ï. Cuulvcter 
SE6rt1lrrr. lc! 1161.20.05.11. 
Oa fc,iw ou 22 R. lea,, '/71Dr11'. 
591.30 Ltunbc'surl dlc 5. 0I"lleL, 
Ref. 11.0111lll'. 

(11 	n°  11)1/(3 
(1' e011(11, is >ln' Atari 97/:SIF, 
full.) : 111'/IK o/ Dcwth 1','(l ICI' (f 
lerlla 1-29. f-' 71), 11/(eU1ihet/lI. 1. 
G'oulllc ter 	/rlllrn. 	Tela 
161..123  6. i/i. O!+ f,'/'i/1'  - 	16 

/i !t Gaulle. 61500 Sees. r'. 
11±11/cue 

(- 	A 10a5.5 
54(197/,' ('cb. 11111s ou ural es dans 
It 	l'ct, le (ala 	s- hr/re a 
Ilnr«!lctT l 2 Il. tic's 'lull e/,,,, 

0x2,971717an I11I00, 

lî2 	N' 10529 
Gl 	ul tU  
C ut r ler 1 	l/ w IdII L/ 24 1. 
de Plcarch 62221 .\'I 1s.lir,s ss 
Lees. '111.1 (16131.6702. Ji. 

68 	.5' 10639 
57- ch. 1(1/fhrcl0c pan Bch lx„ 
pros, (//ll C 'I Rick O, geruds 
2 1- I,rsl. ILltI ll [Ilei* h'u, ac(uII/I' /. 
/12 R. Principale 1,6500 

11 )te ,Iheint. 	 Tet. 
(16/,159,'W,'6, 5,9, (all, 11.1. (si 
(x.ss. Alsace ). 

"1 	 10586 
Alun .57' 10/0, eh wu/acls fo/lu/ 
Ici'. dc newset Mils_ (di'h. 
accepl.I. 171ra. lisle ou /el. Cfri/le 
,1/clf'o/ro/' la Celle ell alum an. 

1400 	Auttu,. 	Tel 
(161,85.57 112 1. 

-i 	.5' 10.329 
'l1C/li 911 571' 1i/I,  "u /'cb 1)1111*. 
C1,utncler(:é,Se- /el.. "9. "2 115.(6. 

i 	Al 11/1 "1 
Cb. ll(un/ry,l' pour coII racLv, ch. 
nets 11 tr p riss ). Pone Cl 
chris1ophc 11c rtesornt Pu,nlh' 
71790 Sc Jeo;n; ru l'lltrclIi,Il'. 

75 	:A` I0i92 
(71. 1wl!ac1,s iI'rie(l.\' tile Atari 17 '. 
lfI,I de uézr tic club çfu-  Paris 

ux+lt_ C'or Lrtcrer .1 hilt, TeL 
15 ?Ci ; -. il lux'1n11 /9G 1 

75 	,V°  105111 
1!c/I , ids. Mecs (II has pris), pour 
0/7:. 16,1, t (Puuza. Kahucop 2, 
Speodhtr!l 2 C'/C,.. 1. Demuoe1er li tc 
(1 1(ric fe Cix•ut. 7  Il de /a Alare. 

6/11019vic. 

(il jv. sur: Vrai 1Pan_rc 13A1:). 
liste I'l 	Ile 1 I'1h1/e Rol/bier 
le 	i1l7rr9e 	us  1 	76110 
Satl 'i'erl.errrLr- 

_6 	.A ,  10120 
/:C 1 turry(. demll, pour S7E. 
(C,9 ( Co,l!acte Actorne. 111 
I5 61 N.12. (aube I 'h t•1 20h,). 

C 	\° 106,1- 
1 cl. Ife 37(I/I/O, cIlle  PC h/1/I, 
uCceJu ) 1:111 l+,te a Ietbu iIie'JS. 
St -I1hrn de [,'Kror. 761911 11;10ot. 
Ill (16). 35-96.28.b'î. 

v 1(/50 
C_/ i. wlIla, f sat :/!girl ST porn éch-
uetrs (Line of F,,e. Pang, Ills/. 
r•tc. .. ). + Ids rlh[t' (01!9.): (Op. 
bI"I!Ib ,IC 	). 	1'l1l1I1c ter 
Slybare_ 11•1. 6(,(ui.05-QI 

78 	,A° /032' 
(ch ,llU1rS7e /7@1r GOtIr /111yant 

.,u 10411 57'.' (Programmation. 
u/mJI/1, r etc-. 1. ler.: $9.74-7/51. 

5 	:A° 1071./ 
1,1 IfI1/rI"nct durable- .sur STE_ 
(/1110'0 RebueujI 2, Fve C- Por)/et 2, 
etc.. 1. Cu,/acter A1eVCr IIdrer 'leI, 
/4 _9 90.0/. 

911 	,V 10657 
Bch nems el compte . 7 III' STI- 
1•01'/re a J Ala c Ze)/or. 26 Odle 
Kere 90200 C+an!largit/', 

92 	,V' 1(1505 
520 STE c/I- contact _')1Hpas er 
wrieLG, 11e110, tLCMOs, r11i1S. Fer A 
/,nrI'ent Clr/lnml. 10 K. files C'otcn 
d Arrt'.. 92700 Colrnrhw. 

V' /0194 
It tri .ST (11c6/ltarr1). ch. I"(1rtlact 
Il 'rl ue, 1r1 ImnJ. lotir @c/i. 
lIel, el «rilC. Corrlacter Siduairr. 
IV/ 4,5 /8 iO.22, 

05 	:\° 10468 
1cl. lour *1lalr fib,'.)' j-r. all 
rl d.\ sur mu h.Ite /autre true 
6,1 llrh01. C ,lfl p1Cle1 (a«re/Il. 
'I /-I 3'1')151 51 

95 	,A°  105,i6' 
Cl,. 2 pn0qraulrnI1ms poco'  rrtdi-
cr 11, 1  "rnpD c le ei ave ,,.',o/tien.  

1• rt. /1K pall" 0//Cc/l(1r, (Retour 
11(07)1. Vcls. Segct //aster' SIO/elle, 
Prrr : 5(l(1 fig'. Gou'ne'll'u .Slép!>cttre 
601 1'. 701.: 10.18.56.%. 1/81111' 

VENTF. 

00 _A' 700  
I d 	,l l:r. la' (Cl  petit pris-), el 
errs of rapide GaaameC ,IE1r,No 
1 _1 uvo A, 11 la Pcs;5/cmee. 58 
165O.Yuunul,nc (Be/Ki0ul Te!: 
0'41.77.49.99. 

06 	\° /0526 
{'cil Arun S7'+ oum! cord. + sou-
r,,, jol'-, 11'2•c/ Phcue,.. pistolet, I 
irsc. j'rl:r : 5600 frs (rr (oh /. (le 
lout ('ll 1ILI"'. ), G,,//1I"/er SG'!'c'ti,le. 
l' l (161.93.75.36.0/1 

07 	II" 10454 
1/s. 520 Sl + (ail,+.) + jx, + sora 

ris + 1111111. + lea. Prix, 2500 fir 
Cb. cu,rtau stun S7. 1orriauer 
Chnl.It,(phb ,She l0 H,r,/1cmr de 
!a l'laiue. 07210 1'b.rnercrc. Tel.: 
/16)9:559/711,9 

22 	9: 1079/ 
Ic1s. (,og.). lllaL,nnu. ,VIfihz 
HI/Il/en, Chaos Strike Back, 
ClItt.IGip, R'? 'III' ' 100 f. 
(0h1lqCIrï. + r ('adat%e1: rbllltgl 
1,/ tool. Voh'eul 1) 7'..' 1 'O f. 
(chaque). 791: (76),96"42.60,90. 
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22 	rN /11497 
Vs/s. (r)rrg ).: (lIa,baria,l (Pcy. et 
Palace) (Wheels of Fire 200f 
Fire F Forge/ etc 1 Tel.: 
(16).96 3(.27.08. (apr-. l7h.). 

26 	:Y° 10490 
Vils. Atari 520 .STF + vomie 
nrags + disc + dear ,utt,4rds 
(sour joy. (prix d e/sIc). Contacter 
Gregor. Tel.. (/6/.75.85 72.03. 
(du lundi au vend apr 18h -1- 

.3N 	,t° 10452 
Vils. VCS 2600 	tibrs' /s_ 
(D. Craps/st . ,Nano Bos...). + i 
jrtl' 5ssgarms/ 1. (i,,,/acter tier:'). 
Ti'!..' (161 76 8801.30 (st/sr_ 
19h 1. 

42 	1" 10610 
Fc/s. 520 Slt' + mon. cord. +jr 
contre Asn/s'a 500 1 mort Coal. 
Con/acler 	Franck. 	l'el: 
(/61.77.670913. (apr 19h.). 

44 	A" 107(15 
Vis. Uiunate Ripe, fiasse bols (7/) 
per. (:sprites liche" /is(isi"s. ntlssrjorc 
sue/Ire den !ilea :nfrssics, enieux 

créer des demos). (2,5,/ac/er 
A!w,,rt,lre Huunrieaa. 21 R 
d'A3s6' letCrnC 44000 Nantes. 761.. 
(161.40.48.03 16 

49 	A° /0680 
l'G. Aran 7040 ("17: (joy. + (s/i' 
de rangs. + ,thee iv 1SjreCdha7l 
2. Pang, etc) Prix 3800 frs. 
Cue/as/e, 	Vico/us 	7c1. 
(16).41.51.06.85. 	nn 	le: 
(1(241.6 7.19 79. 

55 	Al 70582 
Vs/s. (ouf'.: sur Sl: red,. (Dabble 
Darfv lisses:' Raeurg 1. Feria si 
Daniel Sebomsucec/.'r. Quartier 
Bavard SP20. 95's 30 1/el/es 'ille 
S/.Ÿ/ease. 	Orr 	Tel 
(16)29.84.66.21. 

68 	,IV 10479 
Psis. 520 .SIF/1)h + ,,ton SC/-j25 
+ D7 + GD lit.. Prix. 3700 /n. (le 
(ort). Contacterla,rn. lei.: 
(76).89.52.23.70. 

75 	V° 10457 
ISIS. 5 20 41FF + nhsx Ix Cuit'.  
mor,. coup 1. hie. dc eaug/. (di,'-
que/tes) Prix: 2900fis. /6 :/lb.). 
cne/acter Simon Tel 
4333_31,31. 

75 	V' IQ469 
I's/s. superra (67, /en Axe1 20 

f., World Cup, Soccer 120 f. 
Pat 	120.1', soda llenux 
200 f. In lc Aclri n 	1)0 .1..  
Start(/ads 220 f. Beach Voflel 
120 f. 7ium¢ec Vin je 150 f nit le 
/Os:/.- 1/70  fis_ Contac/er ,'ssco/as.  
Tel.'42.52.0.1.8/.  

75 	h° 10.485 
Vs/s. Aran 520 87F + dble. face + 
3 jolis. + ubcv. jr. + bfe de rcng, 

ssagaztrrra + c1acerrr d'i,rfs,r 
sn,r,t.c + lape. Prig 	3(10(1 fis. 
Comacser.  lime ..lIes/ace. 7'el 
40.06.3.4.95. 

75 	50 1(439 
Vets. Atari 7010 .57/ i ss7gwrset 
1/an./ + lo,,g./ + ss,st,ss + crlbies 
o jnsuuas.! rl/icro Prix 2500 
fis. (!e tars/). CSs,rls:cre Jérémie_ 
7ef.: 43.31 4149 (api 18/s ,. 

75 	A° 10548 
Ids 520 STIE, (ss/Pup/el) 
Iresbnnt lga,aufre par/ dice/). + 
,thee. )x et :s/:/s. /'ni x 	3500 fro. 
Corr1utler Jack- Tel- 49.85.1.4.41 
(le.t,ir) 

75 	,W 10701 
551,'. Atari 520 S-F/DF + piles/el + 
s,,red. (picas-Sl + lest o+/erne -
nbex. Iti. + (115A Basic Prix 
4701)/i's. ttr if:h) Gsrrtact,, 
F1iente Isl-: -33-'121).69. 

75 	\° 10724 
Vifs. Atari 520 SIF + nhrz.I. 
(Speer/hall .'..1. + 3 lire.:. de ,cu;Gt 
+ rallonge' )ol'. (2) + I joy l'ni 
2500 fes (le low) Csss,las:l,'r 
,t'rFs/ü,'ic tel 4/ .31.76.92. 

76 	.V' 10533 
Vs/s. [s' oar \7". (orifi.). (Tennis 
Cup, D.Dragon 2. 150 je:. 
(piece). Cam:cee1dr .A ettEnn)'. 'l L: 
.1.5.27.13.37. 

76 	,l 1!1584 
i ils-. Donrpuhv dilmos musique 
sur Atari ST 1,55e  rentre rus 
limbre a (br/skqs/se Besnard. 47 
R. (banes ./las'ts,l. 711600 Le 
Ha/se. 

77 	r' 10662 
Vifs. nbrx. ,,errs .1,1'. ' 
'I'oi'ossi, Prince of I c nl t Rsslscsco,p 
2, .S'(rids'r 2. Poster 'Ifonger 
Darklapis/s l. (pues d'e -)' r. 
Con ta ctcr 	Flo, ls:,, 	Vel: 
60.26.33.30 (apr. 18h30.). 

Y 	Al 1(X18 
l'dc. 520 STE + mnn. ranr..Sc, 

/21 + (rhes ix. + 1 lol'. + bie. de . 
(aril. + so(((is + li, .. r'es'.. lui /.. 
(le rids/ iso I h. +.1. P,tt : 4500 fis 
+ us/s. _)t Sega: 225 .1 Contacter
tali, n. 7(4.../9.54-111- 53. 

84 	rA" /079 
17Es. multiface purer .'! (ari .S7' + 
notice (nerrf jamais serre)- Prr_r: 
550 fry. (pori comj)ris).Ach_ ja. 
potnr ./legadnl¢r Fosssç uisc. é2.'rire 
a /l.ie,rl Ac//and O/marlier des 
lni7osda tElS69.l-7enér(rs. 

5) 	Al 10450 
l'ifs. h'. (sins.) S7'- (Prises' of 
Pe sia 	Off 2. Op 5!es,!tI 
Is 's; lü/se. Shcedoo' of !be Beast 
/ K.I'stsszs'sl. Prix 150 fis. Cb. 
Cc» uucl ale;;arlrire (se,7etr.v1 Tel.: 
60.19.25 61. 

92 	0.' 10423 
Trls..9,stn 10)0 SIT + pins/el s 
'nark 1 nbre. lx + srr1l jot'. ti'1.r 
e7.55,.9L02. 

92 	A' 10678 
l'dv_ 520 517 (s.c/qa ran/ie). + 
it/si's', nnA + DK il6e,:çw l + male 
+ 'orux 	+!longe} + tcrpu Prix 
2600 fi (_,y/s!der J3e*jcs ns,e 
'leI.: 14.44.17.10. 

92 	h` 10698 
Vdc. Amri 52051E + (t-r's. logs. + 
Isle. dr raogl + foi' + souris /',iv' 

4500 frs. (val 6000 fry  
Contacter 	Fret nck. 	Ti'!.' 
37a5 522.27 

V2 	A' 10704 
Vifs. Atari 520 S'S/ + /at 5orig.I' 
Ojf 2. Dragon's lu ❑ Gazza 2. 
F79. L + s  u s + disk_ . (I ie,ge') + 
lee: de disc. externe Pris' :_3N00 
foc. Cs, macler .Vu rio Fe( 
47.60 0)" 62 

93 	A° /0336 
Vets j.\. (imn8.1 s: 51.. (Chase 
HQ.. Iii/il Sheet, Super Cres. 
17u1ageurs die Ter ups. l- (!00 f. 
or)ce). Pl lofas !-sprit Fitch,, 
Challenge /50 /i's. Cnurssc(er 
7bierry li'l 48390549 

93 	As 10437 
I'c/s. Atari por1fnlio 'oeuf). P,,x 
1400 fi`' + CPC •/64 mono + f 

lie. Irix 1000 fry Co/aseru 
('chai,, hl. fS.02.(16.98- 

y4 	\' 1055)' 
Vifs. Atour 520 571t + ohra. je + 
so,ms + /(:t'. 	rrhl9 etc ur erc_.+ 

,nage, hie, de rang! Prix : 2500 
frs, CunIae ter Franck. tel.. 
i8.30.47.35. 

93 	A" 10695 
/7/s. Alarr 104057F + lee e,r(enle 
+ 7 sotsni in/is: niurgC r 1 5350n_ 
sortI_ I 425.-S tu,( + ,,he,. /r. 
Isis/s,. e. I eti 4300I' 	Cm(e,d/s'r 
Claude lof: th i7R6.19. 

94 	1° 10320 
/'cLc.:I/an 520 S?? r mon Corel. 
SCI 427 + (r + .c our n., + jol. 
(1h.e)Tr1v 	000 f>' (le tort) 
Con Tact , 	Nisdlas 	Tel.: 
4 8.72.01 6.3 . rap,. 17h . l 

94 	:V' 10437 
I fis 5271 S7/( Ithe 1 + souris. 2 
joU 	rrcux (A Suc , 7o,Nes 
.sJfsedhsl1( 2-l. + I/s'res cr mag de 
progranrmcrnrne. I'rrt : 2500 ft . 
co,,/serer 	R:5 ,,,5 , 	tel, 
45.69.78.0?. 

94 	5" 105/5 
1040 .57E + ,bn_):\ + I sors'(.c -
lapu + is + (tie. de (CI rgt I's/_v 
%300 /is GiiVU(te .S*1(sasj!Cn. 
76/ 49.60.7(1.81. laps. 791, 1 
(laissez .0c5.1. 

95 	:Ae 10307 
Vets ezr rtré55ro/re . pour Atari 
520 S17/ (hen p,n). (,,elacter 
Sl'7istin. Tel.. 39.12.(1/.42 

95 	.n° 10365 
(dc. (,,r( / pot(r87 /S/,misa,! 
414, Nrrlll andSoeltl Votstge are 
(e-rare de la t'erre I) lIr:qqisss  
10(1 	Its 	ebaqrte) 	1/sI.: 
_34.64.81.06. 

95 	5" 10596 
1%ds. Atari 520 S7/1 - ma,, + 
rrI,rr 17K Iii' 'sets's + Fneehoat + 
psss-iss'l . Prix :.3000 f':. (L It e. 1. 
nrru, 	entbal/. orifi + P. Pru,=u. 
Spce/httll 2. fang.. Contacter 
Da, - 7/ I  .. 30-35 118, 69. 

95 	A° 10428 
Ids- e.1'/. 512E p< ur Atelier 520 
.571: Prie . 100 fr_. Contacter 
S1lesan %el.: 34.12.01.32. 

95 	7F 1576/5 
bels. (orig.). Sar ST.: (Explorer 1 
A',,'1/, filed Suer ti,, Voyage cru 

('en/re de It, 7//rre• 11.urd.7.: 1(10 neu,f). + ;v1otd,,7o Sbils + ji-. I 	2 Cnn(acter 	Olivier-  
f,s 	(prèce). Contacter Sicolas lul'. (pris a déb) 	.Ic/s 	Jr. sur 59.177957. (apr 18h. i. 
Is'/,. 	05.64.84.06. FrISSae,m 	r:li 	Jr. sro Scgir lriblls 

l's' 	Ses' 	+ 	Is'. 	\ es, 	(fer,. 95 	\r 	/041 / 
(ssslmc/cr lrkf l''l: v 	5- (196 Ils. 	PC hs/,rte 	rrh,t 	js .: 9

I
5 	A° 10730 
d., 520 

_ fis  a mon. cwrl. +sou- (Gunbead 	tiger 1/eli 	Shinobi. 
is +.1nr. + ,bits. + -us. (G*/de,l 75 	<° 	!0515 D,ple Hartle F1..., 	larl.: 4200 
As 	Pmsdrmon,d(. 	I 	a S 	s 	l.t 	Vee: 	(1)arlI 	It, /r.1 	II(Iui 	/10/ 	curttac/er 
(else'::.). /'rev . 3,500 fis_ (a sic/s. ). .VCn1npicr 	/'s:(cami7l 	laies qJ Cedric. 7i'l. 	/)61.0Y-Mb 	(:genl' 
com"cler 	h'rauçois. 	Tel.: ,/tousle, Pali'.: 25111. (pièce/ oa 
39.90.00. I6 930 	j. 	(le 	loir!). 	G'ssntstcss'r 95 	Al 105L9 

Alexandre 7/I.: -10.19.07.75. I c! 	\ire C 	rs' 5ru/v r )s 	P,i.r 
2,900 /;'s. 	.1 	,1 mlga S00 .. 	1 

75 	I\' 10((29 nmga. Cbrrtacler Sl(pbarle I(er 'e. 
Fes- PC I/ognre + 	2 1,:1 (,ar7a 1:(-.!0.40.1729. 
X1,IPR0 +jr fis 

ACI/AT / cm(jscler /i s 	/ Ïrf. 46.33.07- 79. 

GS 	 10,313 .A° 5 	 M1 	10D15 

AC/s. Qamwp/erm Ac 	Jr t 	j.c I d 	C srdsafV + la-.' (Ifrue rire n 
Sorry n, DSprrrf 	.6 Star Srlrliu: ACHAT :sec: 	(Soccer. 	lesu;/ 	C,baoe 
fia Nn ern 	etc 	.L 	(ss 	i57(55(t. 

(iQ...). hiss 	lisle + larda Icen(cet 
Gers.). Pi 	l6(10/î' 	csmssicr 451 	A 	105%1 

Glserin 	13 R. de Parrs. 55220 Cedric. 	lei 	12.21.•5. 79. ra/n- A.h 	luau nr tt nis'l r5n1sC,,slo la Alrensch,: s/le r. (Jn9n die ,i rie 
tel./. /9/ 	1. petit prix'/ 	((our_olc. jr.l'., 	l's,, en 

5,/sc. etc ...1, ).t'- récents Clare too 

97 	rA° 	1(1699 '' 	1 	/11)4') er 13!Ij. (woes,,! lr tnal (7uA(,sue( 

Acl. A'ec ('e %Ssgiue: 500 fis. ent•r 
I'd, /001 ~ 	'- 	I l's I ngi r * 1 (1) Areolas 	Tel 	r 1(57.41.6 4. 54.6 7. 

rot? corme s9!sb. sec 	+ ubc\ 
RQIT+.Srtp<, G,uji + le Into pour 

r5etc'5. 	('0,51ac/er 7'/.sien/ 	7/1. 
Pas c'berrr ContaNer 	Ife! arr ;5 	1° 	1(1 s((5 

69.960861. 
47976(:99. 9ch 	Get 	:bot 	ell,i 	sr cleb , 

95 	\" 10424 
\ 	l(/28(, 

-. 4 ets 	C 	n ole 	Sepr 	raft 
 

Co,r Ors'/t'r' frein- /itSp111/t'. 	7e! 

575 75.04.59. 

ACb 	,I>,.\ 	j.c 	lStE7rtrthr 	\rvjcr 
Spirit, l'ckid err Italian tS'arrroi 

r 	/4cn cull 	,/er.c ). 	o 1t 	Trip : 93 	V 	lo> 52 

/'r l.l' : 	200 fi-s 	(o1lscS 1. 	Ec,'i.'c' il 00 fl+. Contacter lJ/ELrer. 	lc'/.: .V gy/rle,d0 	Ic /5 	carlches 	I'S'I r„r 

Fruiga Olivier epr,up 	5cnlcs/,'C 
6ilJ6.05.14. a,5 br 	,i,' /535 ,7oms5(l pas sur la 

"Lei Hutte 	95610 tra,Ur1 5'One. 
°  78 	A 	10614 

 Co 	u(r 1/anj a 	Prev 	200 fis 
1prccel 	(.,eta to c/susds' 	l'rL 

CONTACT 
/ fl .s 	stir Pc Fenris 	/c- 	(l).5F(,llo tl 6D._î5-s1 (a/r. /8/ , 1 
K,isçsis( Ruder hock Orr 	CS/Isrit. 

11 	V 	1068- 
/!I,,/s/ Coint /6,5,55 1 	l'i/c . 	250 COsYTACT 

Kb, en+east 	ru 	po 	fl't. 
f ,piece, Tel 	3: 77.0.4/ ',cc 

Kid. réounariwr s<rccc, 	's Sp;rir 
' S) 	\ 	10921 

	

(0 	V° 	1/1517 

	

r 	1 	(.,n'.'/s 	\cc' 	Cr 	mole 
etc_. J. Cs,/scie Séhastien. 	/hl.' 

Id,  Clm 	/i .sec 	r /a 	ifc,ifhldlu Ca .(Eur c 	c.unsolc 	VïItu, ao. /e 
(161.10. 	f 15.62 

,parr. 	A1 I C + rrrlu /,/ 	1ec uir f err sli'c'c' (t 	e/ nI5eOCl/i e n rl b.e 1. 

(s2 	 )0170 :V° 
Sega. 	nr )n 	,I rus(, a, 	rr h e.7 (7s/(y drsrr 	5 	(1 51'f/. DF + yr. 

('Hce7io,r C/li/a'ac Pc 1rt'ir,e. 200 
c0,rtucl,r 	Julien. 	Tel.: 7/I' (16).41 	h 0N_79. 

. 	+ 1 	e 	ossr  6)76,0r~'. i9.  
N
1 Spiir 	ib Ith,,,7/6 r!. 'GRnac! 

.

c 
)

I

1~ \ . 
V 	10

I

60(1 
I ch ur6 vnrlx, 	r& n r) hlh firer . _  1GtUtdrhnI 2 i 	Gmi,cfe 	1)rrnic! 

7e1r 	(16)21.75.53.89. 	(up d . CD 601/ AEC 1 2 l 
	Pitt soebd tel 	air1)"e. 	n urr,,sr de 

791730,/. 
500 p(I A ails. Gn SG 	3/s foe 

Gseidbo1 	!t: 1245 jus. (mate 
p e/ j. Kde'h. co : /s ,/ 	/CrOme 
/saut. 	17(1 	R. 	dtt 	l4ic i!shC1 

75 	:\" 70734 
roe/ ;srrenrc.. (,sulacfer Fabrice S(Flierrt!e de Caines. 74000. 1/1_ 

Ech 	,xls )a 	sae Srrpc,7; rcr/:r el 7e(.: Ÿ75(1.62..s3. ( I6)-79.56 ,_i-r'i. 

Coreg,,'aft 	(Ont /dut 	(ba,)' HÇJ 
11 	\ 	10398 <)2 	\ 	lo 	32 2 	C!'crrufIran 	tvresr1u r. 	(.'f,. rie. Vila. 	A'l 	(o,epxafw + 	4 	i.r. Ga slim-1 c rt. 	p,upnsc dr nbr's 

Conirt!e 	.1,0u[ter Aa 	 ,?4 
rUru'sssnbr 	11 sirs, 	Op. 	/t s/f onrllT 	_tu c 5 ,s Chn7. (c/djci 30 Fu1sr1r!ukhum le 	Il (X1.00.76 Babnrnl , (rrax: 6g11fs. !le !urrli rtrerlhrc.U- 11wn /,,s/7e!rt, du eLe6 

91 	.\» 10499 (ach. ell dc 	/9(5. ). Comae: fer .nni S rhos 	FcrirC pori . + ,!e 

sec ci,. co>nuu; ports Lente ash.. 
Lu~s,s•0/. /c1: 	f 7,35.59.69. tels . Grnne 11 r 	L_ .I 5(x(,ms51ei. 

ech. 	+ 	dr 	nbrs. 	tltr 	s 	/'ils 1.52 /( dc.+Icnc,rts 	)216(1:In/o,IU. 

(6tirt,5e1 	Da,rrnl 	( 	mnla  '4 	Ilt2 
    'rt,eul 	ifo.r-  I 	10 1 rrue 

 

VEVTA. 
.S(eed 	Comcec1d( S7(kht,re Tel. 

heur +rt/crux 	(ris' +I\ 	f H1CsC,1 
6r.9 7.9I 27 

Yeast, 	Ordlne 	V 	lieli 
- 	

\ 	10667 

VENTT 1.ege„drn 1 	.'1.i,' 	I' 	Rid ( 	(l'he, Is/ 	Cuva 1 	VintC nsl, 	Clyde uune. 
(n,s' lsal_! 	P, i-y : 	2.900 JI 	. 	1,1.. + It_: r1Iu u, 2 Guourr. 	2 Klutg_ 

l3 	V° 1(M2o )SSdO?C2 lie. 	hrs/s'hvAcl 	ri'al..- 	+949 f,s'. I. 

I !s. r\"ec 	5'llpe,grafr. (gurciTrne 
f4 	F 	70'îl 

V'sess: 	. 	7001) 	fie 	rr_ Ise l- 
(. 	s( t ststs 	Grnliallm 	lei.: 

11/nn' I + juv lnc! 5 srrlle + 	i 
(S Ii4l/c) 	13crl(,11) A'info 	Rlerliu.l. Vs/ 	Ix 	1 	((-47 	Krung 155 (16).32,52, 5.67. 

Prit: 20/1()/r 	(,oe/ns,er (,Sl/,' . 
.). s5c 	Prit 	. 	25() fro 	II'rI11). 

7è1..- I l6IGV 92.12.1R. 
Con7aetu 6n r9 uee /achy rie. il 	.V 	10s/S5 
Vel.: 45'.5),2.,1 ir'epoudrsu9_ Lits. nhre la 	,n :\es re 	ire 150 

2_' 	A' 	/0419 
c! 2(10 fr 	t 	5Zdir1ce 	!. 	If 	rr rtr,1, 

Ids. P 	\' 	. rentre 50 H 2(10/ 1. J3 	V 	10374 A, l 	kuru 	:11tic1 aller. 

s 5,rksa, 	l chir1. 	!îrnndt rr urtlf t d 	Adrrp,Cr( rn' 	Anohu(1 (.tsh'e r71.«ed 1 	+ 	\és 	Idimrra e, 

./er,,hlrr !u 	vj, ice Harrier' ere . l Ac -. /1e/.r bu: 	150 / 	eChids l s r. 	Gun, tore, 	l4,/sr.ce 	lei.: 

0n 	ec(. 	contre 	rl aul-1 
( SA Game/ r , D 	/pin/ c,t, ;Vee: 1161.6/.5 -.11.11/ 	r1lh 1. 

Contac h 	C'coIa.c 	err 	1erfrl l /61 J.. 	5 a(t( 	d 	rlsr .1 	lOo f. 

Fnnr<:oie. /eL (1lï796Ol. 72.26. ( 	nia, I 	r 	)',es/crid, 	tel.. 
rS 27.1.4.9. 

17 	\ 	Iq(4c) 
TSIs 	Ganr hol + (Ïat,i 	le r ns. 

31 	 V 	1(1563 Supe, 	11a 	, 	600 	I,r_ 1. 

l'ifs 	Ix 	M1ec 	(Gala 	rr 	55 	11 . )j 	1 	10590 fc 	rc a I:tu -url Ls cht(s 	?2 R. 

7irplC Bask 	Demmer! !l 1)/8' 7 t! 	Corr ok \ec r ic. Pri.r: 1000 lroqucn. 'i 00(1 1@en. 

S.Slims Ssbieo 	cic_.r 	tech. Pass./ jr 	tir!.: rf if 1O. *R. 
i 	A 	106.37 

7/'1.: e 16). 61.67.02.54. 
9i 	\ 	10681 I7.:\addncu 1,rc: 'stuOJ. 	rG 

3 ï 	:V° 	10448 
V dc sec l c l isgiue + nruu. + cor- d b ). 	Tel : 	( 16).3- 	1 :. (i. 56. 

l'ifs. Ix. 	ur' Carte loser 	tifs 	l.r r 	'1.1frd 	ul 	+ (t 	f5biso,5i. !o/u. 	18/,.1. 

puer 	17e~ndrire e1 Om77ehul_ C ur,,srcl r 

Dolr 1,loord 	759* 	/(nerd. 
V.IS(ruo ,./us,: fS90J.. 5sa7.: 67 	A' 	105!(1 

Du,n,ecr. 	7''l, 
l7GLG7.30.6'I?0. 

X 500 fr. 	1 	let dib... C,nrucier i'r/, 	uu eel 	ry 	.tlr (7rm 	h ,t.. 
Gridric. Ici 	viJ05'1Hi.69. (/Iru'u, Fighter. Hurl,,iced U7,a1c). 

\ 	/0746 .57 
Sprulummaru,, 	I 	rap Ra,g renr 	i. ,lev 

I'rVx 	s 	sae :Ve< 	Pc 	liI 's ;'sro 9"1 	C 	11(1," fi 	,anm•e/ cnbd 120 el /6(111 

! l'e{que.. 	Rcts/a,r. 	Sager 	2 U'ds. 	ec 	r 	s:sa511( 	r! 	I, 	sits Vel., r 161 	1  00.62.85 
(Vos 112 CD 	Ré/ ,cs ❑ 	snrrire 1 6? 	V 	105j0  

. 
lV_Riu200(eis irial 	lès 
(161.9.45.122 (le so r1 9 
	

1 
 

'sec 1hr 	G'lrrb 	Snr! 	/2 Cite Perlc 
f rl//iue. 341 %0 Oces,ehrau le l 'z 

Vtl 	j.r. 	.s'irtleudo 	(Sr is 	r. 
Katrr,rdigi 	Duret- Kon,q clora i,% 

44 	V° 10597 D; ser Kong 	; ). I'll* - 	700 f,s. 

l'ifs. Camai + 	V 	(A 5%hrt 
jme/n. Ou,nalmg, 	 A.f 	in 

9'1 	V 	10¢61 
!lo.;Vre corcsrufr + 2,,,ruz+1 

(,nutaNer 	Rer ss r 	tel : 
v /6l.21.64.66.6L vrrp,. t7h 1. 

lt. 	!Kurrunbrr 1. Pelt' 	IIOU fn. vlc lit,ndrr(cvrrf 	.). (r be 1. P,ii 
GooN(re/rr 	(GnrL1'. 	7e1.' (5i 	 \' 	1(15.') 210(1 fis' 	5urrtacrd, bcd,ns. 	!i'/ 
-7,99.49.95. 1 of 	url rc 	l.v 	\uric 	,d , 

(/6) 40. 10.59. 72. 	(e,fiI,e 
19hf20h1. 

9'f 	10559 
(D!)rO,qon 	3 	Srn, 	,r 	1 

	
j 
 arc 	,. Ire rlc 250 a 	3f

(
0f

°
r
.c
o 

75 	A" 	10,580 
l  ch 	C 	ROIl 	Véc 1 	l riqislr + (pi'/eS7 skill 	Cor,/(,c to been/. 

/71v. 	Su 	'r ira .tt 	ll.It '.l, 	+ 	uss:r 
Invsjo 1' 1 	SF.I P o+2 mort 7e( (l6) 4~6_J7 80 (1, ,rout. 

i 	+ ,su:ss I r/MC,(. (it?I' 
",or(, 	f h. 6200Jra (le tuer( 

11900 fl 	) 	fendu 	450(111 u " ' 	ni, 	Vrc I rho 6l (i7 	5" 1029£ 

Cnn7after 	mCde, rc. 	Tel 1500 fis (s:éidel 1cecsmrr, 	tel.. I 	1 	. 	G'eurtr 	hr l 	+ 	1-r 	l 1etr'is 

2i- 07.77.55. lapr. 1.46,/_ 
159* 188., 75dlres Arnja 	(boclhns(ers 2) 

( 	.rarcnrl 	snrh,N! 	,I',,,rgu,r, 

75 	5" 	/1)6(70 
94 	A' 1072, Conla.tc, 	Raphael 	/1/ 

/71 	(r..\ec 	rDrugon Spirit 195 
Ide 	CD ROAl2 'see 	+ f s 	,s. (16/.45. 	t>2 57. rap,. 1Sb.l. 

l 	Doü'n Icer,! VIS j. Hur7unbct /Uariu>,)Rcd Alen, ,l! n tc, fern 1 
Ir:, 	4,0 fro. 	Pel 	Sec 	1 (9 	h 	/0599 

3-'r5f 	1. Rech 	:,,mass 	I SU!u 
Fl, llurd l' / nit - 	/,5ilro!tc. I 	r\ 	950 Irf . Console Vb.tc'ndr + ,,/nx- jr. 

Pol1e1 	Rrdf. 	by Ie Ba Npe 
11. Cnn/sscter 	Darrel. 	'1e1_ .lrc I,is' 	. 	2 500) 	fis. 	(le 	755:117. 

Nc'ssL'i' r: uii. le R'i 	lhn' 	mas 
4`490 46.63. Cs,,s/as/u 	Antoine. 	Tel.: 

200 	fis. 	(ou 	echJ. 	Tel.: 
(16J 78.50 (6 i0. (rrpr 	171~30.)-  

i 5.851Qk5. 95 	V 	71(469 

75 	.V` 	1051; I d'. CL, 	rats 	(acb ur nor. ). 69 	:V° 	10616 

%ds. 	C7! 	l7mho ;1'e c. - 	c. 	(irrrrt I 0-. (.Space Hamer: Clare l/.QJ. I`ds. jx. ;Nïn!dm(7o. mess/7. (55inds/ 
)' (,'a/' 18001'._ i. Ii-,rife 	/200frs. 

JOYSTICK / MARS 1991/ 224 

S/5:.sliug, Zelr/a 1 7`11!!7. 
I) D,agrïn 	Gurrrres 	'. 
I rack'(' lis l ! ? r. l',r.,, . 2110 f. 
tprccel. 7i'1.: r 161.185•N. 72.'x7. 

69 	V° IU626 
571.5..Vinfeudi + 2 nmr! + picrole( 

jc. (r.b.c. ,ss e: ,q....aohe 'rnc<, 
Pri.': CI 'IN, Çr niarlvr Philippe. 
led.' t 16). 78.J'(1.2ï.'i1. 

1 !(5521) 
I ds. Gomel r + (r,, (5/ielervuarr. 
D.I)i'myun. Gnlf. S.,Ilario lunrl, 
7/(ci: 1 la'oI 1a71 f,..) Vendu 
1000 fis. (rc /usill, 5,n55la*le, 
iinodi,1. 7/_I 79 52- 69.26. :api 

176 i0. ,. 

-5 	 1040(, 
I 1 (buso1 A' 	2 nt ru 	I 
It ' /Frur~ hr .5x/,c 	}1s, 1 ,, 
1)n k-1 ,1). (( !r nr e,, t b., 1 lài.,' 

6AU /i*. C.,uIrrcIc•r Srnnuel. Ïef.: 
5.N5.86. 03. rap,_ ISh. I. !'5geilt' 

5 	A' 10507 
/71 Poncer lu- C;umeboy et man. 
5peeakine, 	9O j 'tch GP 
Ilona e 250 j m :/le1ad,se el 
C'I oins n'GJ 1, '5(1f ('Nac/er 
/ c/ fibritb li ) 4S,55.70 53. 

5 	 105 1 
P l. nh, c. 1v 	>5n /. r/ly1 /carers, 
Gl sa(y n Gr f line, huh,, Sts), ro,p. 
1 tr 1 'r'atsa L 1 I. p (/1nr)_ (b.e. ). 
Lt vu- Gru1rc bi rPsps,bc I1. 175 
f. Cuutac/r SCbuslie1, 7'/i'! 
44.4760(1' torp, /5/, 1. 

V 10552 
t !  / tsiis1. \ 	Ii/rms/age parer 
\!n r-uslo 	bis,' : >50 frs. 
0 oethetC, 	/ved5,-is 	Tel.: 
15.51.05.75_ 

5 	,V' 10591 
l l s'in1ei(1 + ).t' r7clda 102. 
6,urliiss. 1u /rice.). I ,Ilannes 
(thCrtce1/ie + la/ 	2n:Yn rrrtl.- 
(io')/rs.) Venda: 050 /,.c. 
Cnnlaeki 	her rn 	/'el 
4) >3 92.07 ,rr le /. (11.2 t93. 
(le. ueeker!d cep, 2176.). 

_5 	V 107)7 
lds. Ccrosolc oV gnolu de hssse 
neu r \es .lrlrrrn1re + /t. /rix 
27(/(/ fis_ Cr u1.1 lcl ktcba lei.: 
r0 // 9(, 9if o k,. ,'r 1.5> 52.05. 

75 	 Irl%48 
Ie ,ifs Srrx Famicont n ru,. + 7 
) rn. P,r.c 	5100F. Contacter 
le me au cS 6 2.545 r r6err,es 
elm hsn'esa7 

rl Vat Vrnlurdn /Duc!• i/rurt 
!i0 jrcJ_ 	p1.s1u1et . 150 f, el 
U/c a ,Hair 	X5(1 j>_v. (,(,rrfacler 
guroit. 7èl 61. I / ,S-1.82. 

11 	 10.)10 
1.76- 1r \Lue nrlo.: ütéfal bear, 
!'s:qrss' 	SkmurtS 	Key. 
('asle6 mira. r. toit'. 20(1 fia. (le 
J.0 	dcbJ. 141. 64.04.91.7.4. (le 
ucek erul. cp,. (9/)  

Z4 	V" 11)25/1 
ls/ Can lr \sm(s'nd,, (bout 
crav) + 2 nr r,,. 	Nrwtule! + 
r D.Dr agn)1 	Lelda 1 Rohocop, 
Saper ;!tara 2..J. ! r•crI_. 3600 
// 1_ I'mds 	2 40(11în'. (,st!ac7er 
Ituur ,. 7l'l 30 	28.17. 

b 	V° 10507 
d. bul,u hol 	I-v" - rD D rr rire. 

(.n !ler rnr4er ) Inx : 1501) fis + 
a /is 0it c/s cont, Cru -ole 

Vmic(sca
k 	

jS sisel anu,C 
. arl,ite 1 ~'1 ii 4 je el our sec 

:rj (grs1fr + 4 1.s' Tel.-
0 1.81.65. 

7,4 	's 105"0 
Ir1i nfn( I\ \rn/encl,> IC. hsuria 
ll 	110fi iices.1/: /$0j. 
C rt!1e'vce:m 1901 f, I'1l"Ib ll. 
155) /.. Vol \r vles,s/u Pr" arc•( 
l virt,, /5J loi r,' drinsfrphe 
Cruel Ch. Bearscl'dl. 78,90 
C}rdlorts. 

/5 	 1(16' 
7/s <msr/c Ac' (nor 901: 500 

Ir 	+ /,r- 50 j (lire, (liait 
!cr a4rarltr Simon ,(,urstl. + 

msselml' 1r I 'cr f 0O fn. (le 
Iuu1) C(4 ,rlceer,l /",smsCu.Ir7. )e/.. 
,9. 4.,191. 

,S3 	A 1((5:37 
1 r! 	CurI•ok 	Orunr bop 	1 
r 5 (arslr ikc 	I1 UrrtÇor, 5 //i, io 
!an 1. Gm„s1Jc, Qnev Q5,s'.1. + 
,ru se pc ti, nurgt. («c/, er 
not '90.). Cunracter Datid 7/'l-
(1619.1.9f) 10.(10 (sI parrs) ole 
1Yb.). 

91 	 11.177 
l's/ ( ri,a(fe :S'nadSiifs 	S jx.: 
r:I/ trtuïs1. lack f- l"s e/t! 2..). 
(tel. b OO/i 1 lend❑ 1S00f.s. 
tel 6-e.95 h(s. S'f. lu/n. 16bJ. 



mplir 
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IJ❑ votre ll6partclncvt (-I re 	sIigatremcnt) 	

I 
 

P RUBRIQUE  : ❑ ACHAT ❑ `ENTE ❑ CONTACT 
I 

,STANDARD : ❑ AMIGA ❑ AIMSTRAD ❑ ATARI I 1 
J Ai /'RES ❑ NEC 	❑ NINTENDO ❑ SEGA 

1 j"x,31 ll.A YLi.~ 1V7 DGl LYILLC. "Oft"lar /JVl J rL11elJ 
I------------------------------------------------ 

PETITE 
ANNONC.  

103 Boulevard Mac' 
75019 PARIS 

)1 	1 /9 59)  
idi i- 	1 Aut•rr,10 !IYlr! 
L)Itck l-lrut! 	< ren dr 	nrr,,( r - 
1./live'  /,2. /e/,le, 2 !) 1(, «un 
2. 7 	/,(c Aerr/cr ). (tar 	) J/I) 

fin .l- lr'srctn : /%01) /r, 	7"el.: 
(19.0-.71.110. laps 1,-b.). 

92 	'r 10291 
/275. :9ulrrtr.r,rto i xhr.t /-c 
;ltIrui,rlrrç'r' + i'rslme1. u-al.: 6559 
Jest.. bt'eJu : 'ï20p /v, r(r eléL ). 
Cor,rnc1el Lhrrclo/rhr. Zr'!
47.72.9,. -i 

92 	\ 10;52 
I ',!, 

 
Console' \i,Ner1elo + 2 nran 
lt. r7sjr C+ul. /l,r r,i harry cl 

Puh rseup I (rai.: 18-1 i Jr's 1. 
S"endtc . 1(10(1 /}:c 	II1,c.1. 
Cw,lacls'; 	Uurgcrrr. 	I1-(.: 
!2.,2.52.11 rope f9h.,. 

92 	v /959 )  
Irl 	(2,n /r 	( emc0"l. (1, tri'. 
On 'l'r'rs,n 	(sift /cru heell. 

	

rig ,,,l,. 	'Jel). Intl. /U0 
/9 5* Dema al0 %rs Colett,le, 
Pascal '1h1 I>>f f _i;_ 

Ph C'>Irs / .Ainie,t'/r' - 2,,ecus. 
nra't. l f, mtar, ra • L elan. I 	r r 	J, 

runt + I p miel +aboi 	/ t: 
(7i,rfaea,\,n/t, Lao,ei[me ut 1'' 
/Lucke '..IIc•I,,! C,c',rr, %e'lA,, lFll... 1. 
f rcc :i0r,'l(I As' (0,/rat 1,- !„r)c. 
114. 45.G6.99 

95 	 \ 101-- 
1els. :,N ....r r !t 1 'ret I! r -.'ret 
'Ici, 11,1/ape 	Z tpj 'r 	l/tJ oY I 
ri/ru l:c. rZe ldr, 161, 1 c r1rres 
Nile/a. tari,, K-2 Oa,ï1/e'r air/a.,.1. 
Preis : 9)/Si) fes. Cor5icrc/er L,,7:,. 
7i4 -18.66 9) 9 

51 	\ (929/ 
I / 	5)r,/xr /irmrc nr + C !t L', i.v: 
5700 fs. 5,u,!1,ac.ter (!artdy. li'!.: 
(8.-vr.86..i9. 

94 	.V 10297 
I'd, Gens ho - !.x-.. !1l1he/vrl. 
)up er Iii,,',,, Land. 7srerriï ,1, 
1tlP. aur) t rsnstiHc•m'+ 1 /i 120 
fas + jr,. i 5a : 1 51/ jr, ! rur. 
Cor /ac/,'v 	liumil. 	tel.. 
45'S i.3'r.ls) 

94 	Al 10492 
Vri<. Ga,rudx,r' + !s. prix 9'10 /er 
Ch_ y:wme i •,r, Ile n :(erre 
((un)crri c 	tr /aj,str i c 1. Uc '. 
1 am, ,r pa I. G,r(nam 1 r'IdI 
'1 hi!.' -,8.77ur.9I, 

95 	.A` /H/t1- 
\inlr',al tenus - /t (/ /da 

2 !/.Ura,h » -. /NIlNI . I/ rrfi 1,9'. 
Yrnrcb One fl/r,dr'l r,( Sleel etc. J 
- 2 ,,re,,,. (,,,I -i I4l (e .1. !ell Irl 

7900 /i. (.nnldt/err 1,r'rn. 'Ill.' 
i â 6Y.S(1. S, t. 

AChA7 

Irl"/t) 
ash !.r 1I gad"re beads' 
l err cls,rck Cb. <u,Nacf. rrlcrrrc 
l'A,cl'rrrrl 5i pusv. I. (I"Is 5érrr'r.r 
sTIA.SLl, ch. rids. si,e TOS' 111ri 
('nurrrcler 	1),r,' irl 	l'-1.: 
l /OüÔti.(h7 j2. î(. 

-i2 	V° 11)561 
Iib tels'. cu cc/,. I lo II - ,rdirre 

L err<arïc "tr jrrporrrn c c r rtci, 
!c ;x Gro,,lacler P/r/I/ppu•, Ihl.; 
I 161 77_3 .47.51. rape L)b.,. 

62 	\' 10/615! 
Cb. jx /s r 1 ll grtrbite I'rrrn{cr/se 
: Ir 	/rt~( 	roi c 	r 5rr 	1 	o,/ 
VernrN i r hiunç-ai 	Binder. 
Hulm,,r 	iI,'dsel 	1/a//It' 
S11rraeKnu. Shnr'dr,rr U..... 
'I:hr,lco .î. ParuS,, j. ), (.rlellar'/cr' 
Allen_ Tél -: (167.21_ i./. il. 5J'_ 
(ape. 1,51,.). 

-5 	All lr550 
(:h. (7l' :17w)ctr r s+n- .bfrgrrrlrirs'. 
(,5,1,,,15, I. 	Omni, l). 	led.. 
-1 	i;. 1h'.21. ('r ~c'rl1.r 

9; 	A° 10-t '/S 
:Ici, ilr,rrrlrire + es', C',mlacIrr, 
Chrivrop)re. 7t1.. /,'.5R.01 'Ci 

CONTACI 

/N 	 10059 
Ccb. ):r. eY ,,l,/,. ss'' I !!/;u 100. 
(./glee jr, stu a1, q ,,r/'Ir'r' ou «(r,),' 
Trlr/ ,. (.firm lrrcler 5e' r' Te! 
1161.'i.25,.ïi.-,6. rnpr: 196.1. 

13 	\" /0186 
/ici,. it' . alc');ud, it'e FrrruCrtisr. 
(glIeeci1 Bcasi. cama,' (,radus i 
ntr hIurr'rl,r,,, Su/I,'1 GP Cdr 
If,,aerco, (1/ Hur', 'IN, Sir/,ler. r. 
I,',','  I1il. 5r,;. ? 5,9,1 115. 

r+ 	V' 105/2  
I'd' Ween 517 	ul 	1,e den, 

bt- .tu' :\r c! 1feCarLuc etch. 
f uric m 	I1c.!i'ii: 2,/Or) Lr-' 
( tuircler 	Dnr'ic!. 	Irl.: 
116).'10.69, 68,5') 

.i- 	' 1)1712 
hch la 0,5,5 CI'gr,larr,lrl 	sire 
(Erre r- Pi,r,5A '), vu ,'ch (!'hare 
11Cî nu Al s, 141 Kirl. rnrrlre 
Al"., Kill ou SDu0)urK GalIerlr, 
errs/ti übuclerb<i)'.L Cmilacleg 
\ alas 'lei: r 1,/c iî.68.025-1. 

7i 	F 10116 
I .f 	rR Sc)a 111,a ju' ISI ire f i. 
( /,, 	+1n I 	l'lpuf u . 
11,1)nder Ki0eie. Iher0 hcr/n,cr 
f3rt..let, ll1/in llc'J s' 'Irlrn- 1. 
CrllfrrNer r Ohnrr ,/ e, l'el.. 
-e>. 6$.l)r.'4. 

75 	9' /1)915 
1(1, /.v- sm I/c tre1r'hre /"aa,s/aise. 
IG/' 21051,, ,(,1l. anir,ylrlrrcte 
1 r cIr 	Sl e rr s/H, 	Po/ri r1, re 
'I'S,,,)' ,111 tic !)efey,vi 	11 r üs// 
Half l r,,vr,e I Irl: 1,1.99 /Sr 
trurirl1- %mi,BaulIr'ltet. 

75 	AA K/r5i 
/,'r, / ' ;lII„r,t/rhe + 2j.) 	j.c 
P, me nae 	!, eaa,') 	c*,rIO'e 
Grrmrhor ' la_ + crac rI'crstspsrt err 
Carr 	, ar + 2 1.e. Orr r.,(t. 
1!cGaelrit e IN rel-Hs' puru 1800 
fes. Crrae0trer, 0Ur,hn'r. 'lei 
731k )(19i. lites, 6rrrer-cs), 

52 	 1(5/5' 
(;,,,,r,' Urn', !c rv11,'. rlr1 C 	sr,be.. 
r,! cir:ps. 16.711 f. en ifarl» e_sI 
l7+urçoi.v Dmmgnlrd- 4 2 du 
Tiufavel. 92(r0(1 As,thèrc•ç. 

q) 	Al1(555 
kc-c'), 	Mt//inch Jesru' 5,1,. /.t Si 
il nl,rrc (r,,.1, /e sur 
Ir „cr r'1, rr r• 

 
Prix 	leur f, 

C trt,reh,l 	ii, or. 	rlc1,; 
r6.05.l,'; )i 5,11 L1L.' 201',1. 

9') 	\ 	111 • ) 
C1 cuourc 	+u It 011 r 	/1',, 
r,),,, !.t. 5„Ie/cr,5 ler K„!rlrrrl. /1'1̀  
13 'Ô20 . /api f81rr. 

1.c1 Cuaadc Snp,r ate, 2 elan. 
11:v. x,qlar Fill 1. i. Cselrr, C_unsole 
:\ iutr•udo + I J.c. r•r 2 mon. 
( ntac(ea 	Yrr.,cetl. 	Tel.: 
I ,.0.I h  Z ri i) 1 rtpri b'/r.  ). 

95 	,A° 10612 
fch. , rxll. rl «ch. l.r. .air 
11 1,M,r' hip.......e•7iancrrisr. 
15u.c rOr,ua,nif,, Uucb. I:auU 
C. ,lrrrrler 	.9a, ire 	"/1')., 
39.91.20,S3.  

VENTE 

Ilri 	.',` (11-7_9 
Iris. iv. S<,r;n Shi /s.: 2(51 / ' '!sari
!c') -1 ('l1miet 'i. Ynrt so '(r Ike, 
Go/dnte 'lei', 'l'brnr,Ir•rhlntcle, 
'/92's -  Adt'nu,u'c'. Dt'r,errrrite. I. 
I/-I r /6)9,5 ,5t1,-r5, 77. 

1 	 N1G i 
1,/s. Consul Sr /Is I Jr/Strier + f.c 

2 man, r (Sh))r bi, ,Ilex le Ars), 
1Por,rl ,' l'/,v/' 	'i, 	Rampage, 
711 ulJc•rh(rrde. ifrer,;,-D,!- k'urp-
I'Ir Fill. Z,1/io,1 1€2. l'r9y . I,GU 
fir. If” lorIll. Currlrr<'ler (,,'Jgr,r,' 
' e) 116/. 59i5 2 09 l S. 

lr 	A 10502 
( 	/ !r'nsdrrrs I rarr4at t 	2 1-t'. 

r( CZ cl. Gs i pe, ,h-tel I'rri., 
205 J. r. Icrldr, . 2u00 f 
tir 'c um1L + fera_ Al" A') rcn 
I<d n,, repureuteuL 'Ilei.: 
116).5I.6t. 1;i. 74. 

1' 	h` 10460 
1 i1.. t s»rsole .Sega + 2 Joe- ' ter. 
+ /.c_ rami,-Or!, (Johc!lhrr.,, 
1'erzaeirIr'rr. Sbivahl. Al(ere, lien.,), 
Super livurisl. brad-: 21)5//f/ -s. I. 
i'urltr 	110(1 fes. Tei. 

ti'-r.ux. i 7. 

K 	.1' 10951 
I'h.. (r-..tiega ,''bite 200.1: 1p+uli-
trt tC'h puler, IMn,,, -i, (Its) 
I'S, ihi5ruhi.:I.Ar,1 _ ,5.), e/c.. 1. 
(. r,rttel Cfc'' 	1IL'J)hrrrlr' 	lr'l.: 
/10, nO 'r 'It /1/ 

26 	,A" 1U59-i 
t ils. ln'.qrr Soils + 2 sala. - IV, 
meet Cern, C_6,m/Ia, Alec hill 
!l'_ e ,cal. 	n1'r'r /b:, r 	I u ire 

//QS , fi' . ('u,lactn'r /toms. fil.: 
r/O) 5,r,) (1.77. 

29 	Y 1/128i- 
/1fr Çc,rt .lIusfer + 2 erra,,. 7wile, 
m),lrnhc' - res. j,c- 11irr.crrrr,. 
%llir»,? ltp1l'rl), Yhrrriltfa' 1/I,,: 
tfiruclr l(imritr,. filme , /1,/I. 
r 1. I, (.1 /refis . ?Onu f -c Tel.: 

25 	A 10577 
l l 	lv Brrr 1c a 	/cils. 1, I/fcrer 
l ea,s( 1 I'tr,t 	2)1(5 /r„ (rsrlas le 
It,,,',' , 1c1.: )lM98 20/OÎ.2 -. 

If 	\ 10595 
ii, ).r. lStr;derl. Sry ,/lc@rlrLe: 

Irxpun irise. Pris 	.f 50 f'r5 
Cr ,n(u<rer 	:LCC/. 	/i'i 
t I6),61?-v.15,;9. 

i _`i 	.9' 101,11 
Ills (,sn.nl°S55)r + II/mr:v, fr-
fhrr,rr(rrhla<!c• r,haslbtrl<'r> 

l'm'u«'r'estIirry; e'(c:.. , (,i,r1lnmcl(' 
l)eIpbiree. 1i'! I 11i)-5G-"1 /1, Ii. 

15 	\ /OGNt) 
Ills car/ch lfc ç'urlrrre 1 200 
fun' ir,,dE u,, I-500 A> le roar! 

	

ds Ç' rr,-pru1lr, - rnrar. 	2/v 
00 /9. ciurrlacle Ceclr« zkr1. 
161,50.-r-r. 5504  

\ 107/6 
/ 's/s. tt. Se(u l6),/is cl :\rs,I,rr,le/, 
rp ra Cr dfjal confnqor Ihehmr 
Ill.: r /6/,'n7 ,5-i.50 05. (aUl 
I'll, 

I t 	1° 10î9R 
1/), 5,' , 51)1/ + .i ,,rrpr I 1v. 
rC nlAcd'Is,', SI nsubr l/'inrre/,'r' _ 
17utn l', k,0st,w l I'rü 240. 
/1,.Ute Pr 1'. eoliir,e I nr;c 
C'uutrxcicr Kadolp./7c. 71•1. 
11(5),m,.YC5S1-02. 

v6 	,5' 11100" 
I N<. 	j,r. 	.ara' 	.I,4„udrrvi 
'U'u,,T'mn1. ffmnrti, r,çer't'hc, 
C rte tr fer 	Hure.. r- 	7nl 
f0565.32.51 7f. rdtl re,.rf .ui 

r ret Ir/r!. Ils',  1. 

il 	AA /031/i 
L<f Cwi ulc l oe t + v cm-h h. 
(ll que uIec! ettteo Prijfunv, 

nl - .mOel /r'(J contre Cl r Xa. 
A01 Ott sIi5,/r«' dru panr .1500 a 
\cr, Gen. Cl,,,Iae /eomr EYeddl', Ie•I 
r IGr._G 52.2721 

51 	 105,1 
111. ( ,,etàvIi' Sc//a - 2 n,,tr) + pc 
loir(+ freIeU1eï 'f) - 9v. ( vat 
ï000 Jr-s 1. / rrdu . 2,5110 (n 
lo01ndcl' 	A eeef, ri 	7s!, 
'/0/26 55.28.31- 

Sr 	.9' 11'1-,69 
1 ils. //c,"crch'iYC r 9(10 fr is . + J.r 
?o js tpirce 1. (r'..-Ise. Stride 
I Flrl H<'/I/r c (5,,,, has ler' 
\ Sl ict,,6r .r (,anlariee 'Mein' 
7e1 : 11(5), 5 	1 I.'rrl) 112_ lap 
1.3h. 211.,.1. 

7 	 lu-l5 
Cc. tdns. It K17c,'adrite !Cul 

! ukuau. Haihe Squndru, 
lcuci„Lûur . I /rivers Sttoed r. 
/i'rr,,r(Ln,, I. ('r -i,)' 	2,/ri /1' 
epreec ) . Irl- r!015,,ïr7.0' -1 

Sc, 	1` 10;75 
121, -1, dfr;;r.tdriac•. (It, 
I/sinrrr,C 5i)me. /;Furor i. (,hu)rlx 
Ç:Ieo5t,ï 	'l'Ire 	l'ic•ren,e 
shienul,h...l. Qr,rltrtcfer Philipp 
lei.:' 16,575918, Ii 

55 	:W 1<5,25' 
Ic{ j,'. slit t/r gnrh rrr'M!ni nrs 
r H,,okr,rn. 25 ,) /; rt Barred , 
w,/al 100 j IT,r /acter' (''S: /' r 
/k•!-: (16,21/2S 12 1/5. Ima, 
f 7G 

59 	1' 1(1(561 
I r/,. K- .1119,111î('e: 171rK1,... 
15(IJ /sit ret 180j. KnIu L, 
!lard - 00 1'. kmr,b,s, 3 2,/55 / 
C uler ler 	Piero. 	Tell 
r 11,/21), 55,l0 1 1. lrrpr. /8/,.  ). 

65 	 ltl(01 
'si' I., 	/Le11a 1 i ' I:, tnç rr, 

(SJf taco CF (1 r,dv (( 
2cc J r ))iè 	1. Or, i 'L 	it ,,, '

, i J l/ar1r(s'g (owbrnI/, I str a' 
(.'un(cr<tcv 	C'hristitnl. 	'l'oi 
I/c,L(2,16,r2.". (tier acral rr 
Jos. I. 
r57 	Al IrivtnS 
l',Is. 	/s. 	sere 	.Il e'; rtdrir 
Minorerr'alkrr Ilsr[rrcu, Ila!',' 
11,5 ,rs/,'r i, hYsr,,s/,'smtm IFn,/d 
.Ilcr lair! Gr ,lrlc•,r ;Luc Iris) H,slI, 
Gha+r.~h=<du''/, Grurle Syrrr,l 
.Ib~rrric..l C)»r1<rcicr Lorrur il 
rI(;/ ,ir'-")50,7/.12. 

'sI, 	1fe,nrdrr 'r' 	• 	:Ir,5,r) 

I5(ricic',' 55)/Is-I' Slr,Ir,mb,r, (i,$)/' 
IN,- Ha ,rhl,1-., r I'll/... - 59//s /i' 
urxlrr . ',/,)0 fee. 7'I 

r,1! ,, 7S 5, _7 r,6. 

,(I 	5' 1(1/It 
l' ,/r S'r'prt .Ifel'I"r .1(',l,' 
r.aa r•ru4cr(1.. a),, le 20 10 5'' 

tcc i js.: I(/r,)ser,/T' ht»'ce. Cass;: 
Games err-- .1. (rctl.: /9011 fc. 
l i•rrdu ' 1 incl Jrs, tsi pois. rY;2ir 
Grnr )1111./. Conlacier Iia. 
Ilrrc- Ii') .: r l(s1.,S/,05.2).s,") 

I/b jt. .<rn II <rdr irc rerrb 200 
<r /,")! I I6nlrien 1'e /)1 mrr,0le 
b!afs 	I c ira 	Gh0vrb« t'n. 
Cd nr7 i (hnu [ urwtlan I /ir Irl; 
fin l.cf .I/e.t /.id .r 12,,riut0co' 
h'crbierr. Tl). ! 11r 5(1. 2/.,7.51. 

72 	\` !(11515 
Id_ Cmsole I k;rlr,/"e O 
(.c. ' CCl Hr).lf - .macle 
Tarr thstltk. I or r e,p. /,n(,,,ml)s, 
recru :, lies. I's .+IKl/hie,;1. PC;s 
, 100 J'es. Ile• lmr)!. (,uurrrcIrr 

.1'r,rbr,rsni'rr. R'!.. /). -i•1L9. Sis lape. 

75 	\' /U -S 
Irl l5 1fc41r(rrt'e. rrrcusL 
(r,unl1ir lar 	+iman. 	Ih'f.: 
i {,i 3/ i/ ,rya Peens uuiyt. 1. 

75 	Al tf!i5' 
1/15. S5/Ia - I.i1l + pr.stslel « rlbrn'. 
j1 	c:rtlr) 7r, A. (Cul: 560(r 
Ji J I•-urhr 	00 //s C. rrrrrrlry 
Grclr,0rl 	le( 	r _tis 9i =i ;. ra 
Jxu'br rie 1$1, r. 

75 	A` I(/k01 
I 'tir. //r'psnel,'/r ',' + S /.1.. '/IruUr 
SLaalrrCr. Simrsth!  Tblnr.b-r(orci' 
i 11,,0 fico Gf r- Px.\ : 2901) f,.. 
Irl - lynx + 3j1.. : !('mr,r1i rf 11/,,,' 
~.rghling. l- Pris : 10(1(1 Jrs- 
Con tic' ter' 	//5/9,, 	'lei 
4 m9 

75 	N' 10$11l 
l''%. Ci ,s ,s'rr,le 955(m 1,/ribs + .1/_v 
(/,mdr,u'e , l,'s)c,t 	Nonctee IIol' 1. 
1 r rlu r'uf (us n'mKmiI. rl orig - 
sir's-/I s-lmen, ) rrchaI Cr) Jam 911-1. 
lcl. , •85.;7;r 

lr/:. C ,rn/c Ii r,adrrrt 	jt 
rf fl n 	Its 	1/ri's'  is0l 
.1 	CI aft gr, 'III h, 1 1. 

r,ninr P,i.t : f S(1!) f'rs. Iii h'rd,. 
twain rauee C mrule C,,ulr+Uer 
St MJ)rut led -t5 S,5 I/lb 02. 

, 5 	'r' 10,20 
I I t. ,/Ir'ç'ut/Sir 's' + hect0pl - jr.: 
rC h 	//m,r 'ler. 	Il' .l <cr'r: 
;1/ 1l rr sc S, SI aruir Yr.aper,1. 
frn - 0/1' / 'r /r.ml 	1,000 /i's,1 
!,r b c ,rem 	Ir Sll rr+e Imi t 
500 G2s,u,c/u (/,mop;'- ltd.. 
J".(1(I. 59.6v. 

- 	9' 10721 
In/I. /t .11c//r,eb rt c• 	r,Ilic I',' , 
S/w h' 	Fier/./ /Porcs 	Iléc, 
ü.Gl0:l I létal rrcujl, Irai _ 1011 
Jr> I I'endrr : 1001.) fr:r. rr,cs)c' 
.sE'palY',lrer,rll, ( ,»llrIC(Pl' Iinrltrrllr'. 
7r,/ i_'.7-.52.61. 

-S 	Al /0501 
I rl 9/ a ,4tr,m, m 2 lx' 7111f uu 
refs. S ya ' 1rler\ li-.: 200 J: 
Ir r! 	601) J., (kt t I - it- rrrr,ishl. 
( 	.1uc (Cr 7 

__ 	',' /0515 
i/I 110/ idrirl 	jv + 5rrpu50g/i 

i.\ + nwt 11 +(rpq '5,Yi2 Pati 
5000 Ir's, r(e lore!) Or ccK 

eor,eIrr .\év Gru rr+el 2 lx. 
Cor,tluclee 	Han7'. 	Ici 
f5559827 

.F° 10782 
Irl." 5r5rr 11-a Lit'e.fnpsrzrit.cr + 

9v. - 2 Drrrrr eran➢ai ,I. bell.: 
5000 f i -S / 1 er+d+i : 20001/_. 7ef., 
-1022. l I'16. 

T 	.'5 1(1671 
Ibis Sega + 5 nut+. ( I /v'100 
/r. 	e) ar,mrfCs . IS//f  11'rerll 
5 Il /r,erfiIrs, lhri Rall 131, 11rrl! 
5fwl!aiIer,• N. <fu Int. 17 /ps' 
sic.. r T-'m'i.Y - % 'HI/ns tie I,lit) 
Cun(rtcic'r 	(: hrniliner. 	7'e!-: 
i S ?n .65.S I 

1'r1 5/pun 51,115 = 2 jt + p/srnIrl 
51v. r I5roncr7er huv i. S'frrn,nI,fi 
(,'-( rr»ret 	I) l)refgun 	1 rn 
ll'rt Int; 1. /cl -i3.4O.90lî 
'Is ,f Its. de 9h en 20/'., 

71 	.\° llst,S. 
i<l. S rr 4brf... 2 muet. - jt 
H.r r (7u Sa fiai ifsrn/ tic t,C r 

11' rr1 !1 et 	cufrfanr/rcr Curr,  
i/li,,!! \r,fibbuare m'lcrovr+! Ira 
Il L•:ïrfirr,5, Pit;,otrir,frtrtrfl. Pray: 
150( fis. Ca,tader' }dun. "fiel.: 
IS 'A'57 09. 

-- 	1' 1/12/18 
PCL, Console Sc„a - ' f.\. Yt r-r : 
1,1/It fes, Clrrr(uaer,lrrr iun. 7c1 
01 5/)  )1.60. 

\r 1(01' 
b's<! . ( lr ole Se/i,,, lrrlarr rrurj 

;arart/ R'tn 1. + jr.: Ill r»Ict 
G'{ I utI0zrii r' GKoslhoIrse 
Ha q Orr _L - 2 „erre. Pr,i.e- 9D0 
jqe ra (ln51i.l. te ).: (i-P. 07.2 ;. ,'1. 
ler/m. 1r,5f. sf m,nercerrlfi.1. 

V 10355 
I/dr. C ,l,,,/e 5- u libels ',,c•frrc•l. 

2 ,lane + ,h/n,c Kin/ri 2: uo (is. 
121. jt' sep.. IGl.aph//tev ,1-1ec 
cIt ,n,/en'' 151) fly, r?rmr djh. 

f.t 	IL 	rr /r'irc 	25/I /i's li'f.: 
O,, ryS9.01. rape 11,,).l. 

-_ 	1` 10600 
l'r! 	5-•,a ,SHit - turn 	j,v 
II I 	1i llpc SLnudir lasts,, 
I7lr rut 11 J. 11 1),,' / l'ris 	3000 
f/s. Csmnr/et Fnr,1ir,rn ('Kerr./'. 7 
K. sits Per- SL Pie,CC lese'llo ars, 

-190. 71•1.. 01.20, / 1.92. 

"Cl 	'r l0r29 
I'd Ç' x vlc Sc cr bf ils + 2 nacur 

1 It l rtt . 700 f, CvBmeler 
Il< rlrlet 71'/ 	,() 50, i5.12, lape 
1ti1 , 

7H 	1' 196-/S 
'c/s. 5/7 a lkpa lr/r• hrml(wse+ 

2 nrarz + adapt Ir. fit/I. +ft.' 
rS1rIder'. Y,,,,r,t King Yana. 
;tlic bra II ,,,, 'e Jo)nr .1/acidde rr, 
Fu,.lh ell cic...l. 1,1e,. 14/.L (val.: 
5 i(I/S Jrs. ). l h'rer,1lr : 3,'00 fn. lei.. 
50.02.90.755- iapr I'll,,), 

s 	;5' 70679 
I//n /4cgadr,ire 1a/ mwh5r', lac),, 
err ocLi90,1. -I i ris,,, U'nbanm,. 
(j"Idemr :Is'r. Gi'mn,vthusrr'ns, Mimic 
i)el'n'ls'» Ci,', .1. et.b.m' 1. Pris 
/500 /i's. Co,tIaeUn'r fsr,1(o15. 
Ivl 	9. iS 55,25. 

I'sI, lSN)r,rrbi ri' Sege, Rlsht,l. 
d riel, ). rt.1,., t (urr1aeaer, 

Hanr,r,mhu 7e1.: -19 1X7,01. 

l iia t1,rncaLC pollulll r=,. cari,' 
/apr, 5 fa': 1C G 	5 11 /+rqh 
t)vrlu fmtnirr,( 4Fb'errs/1. + 
/n(rzsL real..'no/OO//st, ). Lr ru /re ~ 
iblrtl Jrc. ll.bc 	<//;nrrnctirl. 
ConIu(!er FM,'/d'. Tel.: 
r 161 2./7.QS..33. 

82 	\° 1(1513 
1•cls- (,/'l./OIs' Sc a, I jx.: (l ),e/el 
Galxes. (Irnia,,/' Parc,' etc.../. Prir 

15(() fes. Cdaluc(er Celxr5 'lei 
1 161.64.(12.2/.1(8 Iu n'ck-r'rrrl r. 

u”) 	Al 1l1J '6 
l'7, C'<auulr Se/lit Sbits + 2 mas 

/,V rf) U ar,1» t. 8r0s]un. Allr'ym'r,l 
Beast. I,IiÎcaie, !fang-Ort.i. 
!! Ixc. I. fris : 1450 fIs. Cürtl¢cicr 
Lfurn1. 7t•!.: 110I.90.51.52.31. (file 
181-a 211'SU.l. 

87 	A' 10-176 
Pre 	5 cr Nillrs ar es uu Sales Is'. 
t1/a1) 90. 6,nlcter, -I.eo, 7er,r,r,ris 
.Ice ..1. + Cunt ul Stick. (i'ris' cl 
,/F6.1. '/m'1.: 1/0). s7 r'1;.'S" 17 

91 	.A` 1025=} 
/ 'sis. Carvfe .Sc ,nn 	jv' (i/an's' , 
On /!ncrs'ri H. Op Il slf ,r ,1birnrsle 
/1hu ions. (,o/,/ers /15*' .1 (L b.e t. 
brlta(c'r 5r,iphriirsr, Iel.: 
69.42.09.25. (ape 18h.), 

91 	:1° 10,925 
tiugrrdirrre lrenrun Japora)sei. 
arec 2 near/ e, IZ... iGolderl A.tr'. 
Ifnurrurrlltcr ! ,dolctm. .1/Il.Le)' 
House 1 (prrs .ate orae sepa-
rée. I. l.a0tsnennr Ujretsel. lei,, 
60/1.53.93. 

91 	•\5 /03-2 
PCL, .Sega &bits + 2 man. + 1 
super for Piaf P, 	flab(, - I leu 

11 rid Lrrp Suc r Prit: 6'ri0.//s. 
I5-,,l 9(,n / 1 C'" ,,,/ers'/c'm' 
h±t cG rC ,1I'/i'( I,,' ,-R 10, 
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91 	Al /9.i(19 
Yds..iccsr 9birs + 2 loan. r ! 
Super man. LII) llpe arcade + / 
Is- (10" l,/ Crl/r yncce, l Pris 
1)01I fis Corlincler, Frede, ic. 71'l_: 
60.12..34.90. 

9l 	:1° '10722 
Illls. Segel 81,11s + I.T.« l)110llr• 11) 

l. u/.1 PllI-wr + burn. (C/IN 
n)'xt/ 1. 1,/v 900 7x:.. f) al  2110 
fns.). Con7uclrr Frrrur_ 711_ 
(19. '-i 91.16. 

9/ 	.1' 10'/J  
1 dc. /r. I(,brl"s 200 f u ;OU f: 
11r,trlon, 11V))al. !Ilunncu, 
(r» /oleo Il-or/rl..S/rucC Nmver 

CuMUUrr l'aie,) r. '1 c1.: 
60.1/1/07 

92 	t' XL95 
I l/I. Console .Sea +con h,n pr'ri 
led + 2 you + 2 /V. )i') ms Ice.  
1)1)09 J,(!,/e,) / ri.V . 6011 /1, 

(J)IO5 dc • tir !, Ji 5,q,1ucurc'r((). 
lomtacler Slc'pb)ne. lei.. 
•15.51/ 674. 

92 	Al 1()îï5 
I4/,c ;llegnrlricv 10,o, tliw + 
Altered Berns! +rural. l'/?((-2. ltrr:r 

14o0 li-s. O,) Sch cs5lr7sc 
.1Jel;c tlrll1'1trp0n0isc Cnulncic•r 
SiepI'sure !i'! 47.99.59.9,. 

92 	Al 1(117) 
(Is. rales kir/el sur .Ileçadrire 

95(/ fis.). (,( t der 1•i ldcir:, 
lcl_ -1/0 loll lo.1/. 

9 	A° /(1199 
12/c /'cga 11e9urlrim /u/,rnrrlise + 
2 /tir. + 2 jr. : IGaldcn :LCs. 
x0K). (le Ion! /1)1' 1. l', 1., . /-100 
Jr5. C.b,nac9,'- /'lrlli/,pr. Zî•1.: 
C .02 85. io. 

92 	A` lnr0% 
Pii.s..sebIt .tle/b /nbr + f (r. + 2 
rn)nr. Irlorl, rare.V/l-PR0, loir 
1900 Jo. Cunlac,er _leuu-:➢!lebel. 
/'c(.: -10.64. i 5.1 1. 

92 	6' /0555 
h dc Sc/Il 86ft, • 1 lc. 19î1l 
1 bce'cr + Hung (hr_ 1/01, Sit ctru 
xs'',,,ball.. tr6c fxar sert ice 79îy 
2001/ /'n 0,ntarl-r Olil'ie,. 1'e!.: 
47.02/1,'G. 

92 	\' 1(1671 
"dr. Chres,JI Sc,o •5/1)10 + 2 n,rru. 

+ J.c.: (Prv, II/o-01v'' Psr,h, l'b,r. 
krsll)/lIISe I'll:.. I. J'ri.l' : S/lfl frs. 
( 	rlrrcler l: nmü9n:r,'l 	/// 
15(l'19.1 )92. 

9.1 	Iy° 10(95 
Ills. 5eg11 /61(1/ç + iv IGn/den 
Ave. Saper Sbm"1î Shad of 
Drs e)cra. 	l' n/I) rr 	el) 	I. 
l  "emInl h' IlS.l. arec J mein 
l,il 	701) f's Id d(/h 1. 
Coula, ler 	611,1)0111e 	/1,1..
12.13.51.16. 

93 	.5' /11-1(1/ 
l'rla. 	III' ç) nJs/u 	/nru(:eIi)r 
(de). 90). l'ri.,: 125!1 fi,. On roll. 
(01rr 7 / 10,/I_ )1,o-i116lc 40 nil 
Sc rn + Gr un h ! 111Cc IC/ c/. + 
uvtel. I tis. /111 .1.11 Ki IRrt rl,e of 

.91111/01,1 . 	1,91) 	/î1c 	72.1.: 
I.5'.: %5.10.17. 

9.1 	9' 10466 
I II). fr. Se/ /a Shill. r/lock Bell, 
'IMec .11h'elrnne: 151)1. r/,,.c,c). 
.Ilirucle 1(cl -rir)1 , 2(11/ ./ 1. 
(.urs lacier 	!/Cure. 	11'1.: 
43.85071i. /l'elo /91:.). 

9f 	A` 10(1U2 
Ills .6c90 8IoI.c + jul'. I hurellec 

f il(,uL 1 (c. Cuai,to¢nme. U1/î"5-. 
70,/55111 jî)..39)1,1 _9.-odrn e.1. 
1/51/..- 230(1 /is. ). I4'irdu : /1(1,1 
Ii. C,colacle, 13rrrn,, 7el.: 
- /1.-S'S 58.1)6. 

93 	:90 106»0 
cl'. Se/(r ,V/)it,: + ,/ -skirl. j.V. e! 

pis/nlef. rra /.. îG10,/..1. I4-urlrr 
1-1)0Jiç. (er del, /. Cal+lacicr 
.(fn,n..... TC1_: 48.$•!_05.-4. Ide 
I'b n 141'.,. 

9.1 	:W 1069;9 
I/eA'adrire 966î/s + 2 VIII 
Japolruisl I Sbot/all 1 Murer. 
.11r,oluralAtrr. 71,rrru/'rfi,rcc' i. 
Remtb,) i. Suce Harrier 2. l'ers e 
26(1/i fn,. lr'r+L: )900 fis.). Tri.. 
4,9/08/ ï.(ever)'05 /961_ 

9/ 	:5* /1/03: 
1 )l .c Segs- Ifs 0 / r„'hr /'1 -ser + 
llrncllc'S .51) + 2 Ill//Il.- ).c.: 
I7c urs. /i -/lyre. Galrr.rr Gi,rcc•. 
etc.. J. /'Iii- : /î(1(I /11. I,!)1,IClclel' 
hllnrrrn 15/.: -/9.31.11(1,9. 1111./. 

93 	Al IU"ï9 
I da ("male Se/alft adl I,'-fr.  
1 211 l' Pro 	i 00 f11 (roll 
ii'0 /î'S 1 On (cdl (111111,• rule 
.leu Geo. 7e1.: r8 *;,î1.9i9. (,I, 
9/, 1) 12/', 

9, 	.5' 111;ls 
(50. 5/71) Kbit, + /.c.. i(10l)9-n 
.1r1•. 1/a.clun. Oui /erns, Sfu c- 
Harrier_-l. 	Handle (.Lnlrn/lr',- 
f-'n1-um Purin 1.0. s!'lr-sluL - 2 
lr7)111 I1. II 1'. 1 /',ix . 2.f 5() frs. 
(a009nNcr /eau-J'lIllil,/rr. 'Ill.- 
48-)30,921. fail: 18/). 

9/ 	.5' /03(2 
Ill, . ,/igu Rats , Nnrq/ 1//r + 2 
nrtrs- 1rî., 	9011 /is 	l'rls. /.o.. 

-/
,ncc IlaI l r, Gavero 	R, il.r, 
mrl 

 
 1110151. /1/101902 1/ 115'. 

f0,/dol' lu, *' I Mn' : !SDO!rç_ 
( ,vrlc rrr 	lirrprslc•. 	7/-L: 

11(9 19.1  

9) 	.90 1049 
1 dc_ I,ous,,I 	S e.rr :11c,4nrll Ire. 
1,, •Xaruur. Ir Ill! _i + j.c.: (Slrlær 
/l'inohi. f/co/Il))IY ;Iras/- Jrulruc', 
GP.. 1. [Il/ 	(926 /10 I 1lO1111 . 
25)1(1 /la_ It, 1 l., 01,9 t, 	•r 
O onrlrr(rre. Ill 	(2.00 OS =-9_ 
trie IJ/,,c  111. 191 1, 21)1,1 

9f 	,A° 1(1î5(i 
Ill, .sew, '1hî95 + 2 rnnu. I jt.: 
1, I19rse!/ ffcusl, /cala,. I i,Gilrinrc, 
1,1,11' .0)1d1r•1:e. A'ersc'irlr,r, 119111' 
11,11, F11,0,~ Pu Kill. Cap. Shur',; 
Out lhvlr. L(i)d o/ !hr' .00510. 
161 ke( \'i,Gb/ro_ I. l'ri.r : 21W frs_ 
l rl_ ll)_ 7-/ JOTS' 

49 	V` l 0-09î 
I Is. (1,l15uA, .Sega a'Birs (I.h c•.l 

_i 11. 	Ccl?sulr Icclrei - S j . 
/7r,+: 51(1) fz (Ir- 9,111 rurr Se//Il . 
5/711 %,:a_ er l'mI--•î - 500 /11 1 
("muster /)e,/rand. 	'Ii'! - 
i.,,9.52.15. I(Ipr. 191,.1. 

9i 1` /115'4 
Idd.. /51/,Slu,/ +l,1 lins ,) d,l.1. 
lily. l.v. Sc;ga. /50/.  Irurit.,,_ (h_ 
fe. (;11006"1' el Pc /:,-bouc rims 
51cr). 7cl.: -/59') (,, / i. -stir 
15'1 ). 

94 	.A' 10010 
1'115. 1(29adr)ac + 5 i.r. l'ri,r . 
2/10(1 frs- 	11/.c. 00:11 re..' (.-- 
.I/egadri)e: 2/0/  (/Ill-c„1 - {1.w., 
- ix..- ((',I/,/ (rn11,5 Is/,cle IW. 
1/1./al 	121111 	J'1. 	le. 

fh:6 ï1b'./ïb'. 

95 	V` 111z;1 
X,. Ci» awls Sega 51,1/s + 2 roan. 

+ .r j.r - ISbinuLi, I"rr;ifarrlr. 
Iltered Berrcl. (,ll/I! î9Vr.- I_ 

1'I ib 	.101 fr:c. 	/II' Inrrli. 
(SOOrlc Irl 	.\'î(07w. 	Ici.. 

95 	5° /0/61 
141 _ afegcrrb'ir r 1 rl uss- 	yr_ + 
l (s/old<.•. I/,I-te ll di•L.). - 1/IlOr. 
1.1 	(I/o o1 1 	/i-1 brrr. 
.171 tri rrlkc/ 	!Max: 	I. rr u1. 
<7L 	Ihrl,le1:1, Thu nd,'r/ 1*I'.i. 
Iln IId 	1- C t b9escles .11cu lèl.: 
39 5 	1.20_ 

95 	,A' 100/ 
til.. tfrgurl - u' !npwIuL,c + 2/c'. 
(7/...rclrrJurc o' ?-.. ) III .91,0111/.. 
I'lrel Ill//f.). 7',1.r : 1500 /1* 
(,'trs7 n,9es 	decd(. 	Tel.- 
.3-1.19.55-,50. (rrpr. 196. 

-!CHAT 

29 	.5' )(1711 
1/I'll,. 111(00 	pnry r CC3.i76-i 
(Sc,y/'! rJ(('1'.Sils'-• (/61111•-1' cl 1.55 
luh,r l nrnlu', l_ CI,. /ah/ 1lc ./'(l_

b6/ue (.11.116/ 1 crirt' !r // ucel 
UIllrall. ¶ i Il. /'Assur .9/1/0,9. 
29000 0--î lr/ler. 

-5 	.5" 1055' 
:/1/I 1/5,9 11 ,S1111 l' /fill.. /'ris: 
70110 frs. ,51 pnscible nrec 1-31 
IS/Il'. /-aire u%foe n /hall. Tel.. 
1 '.. 71 90. (a/Jr. 19/u.) 

CO,VIA(,T 

of 	A' I(1(153 
C'Gi. /ic/. r,it 11/5. trace /,ns.: 
I Riff' 	1 )rrnncro119 	J. 
FA's II 'Emyr( ll. .til. /)ru4111l_ r. 
FY(I/b' rr lcbr'rnre 15,01,1. 70 ,III. 
do lrr, c•r (1![1110 1101119 Iso 
Grease' 

!l 	,S" 111321 
C'b_ cc,rrincis sri' (.64, pulu' Ic/r. 
(Il/I. 11,-.). Lurrc rr (crrrren! 
Dell, q_ 5 2e ,I s 6J/eu,,,,. 
/ / 50 /01/relles Belr•irlae. 

5- 	9" /061) 
/'C ch c vd..t anus 1(051 r I 
I 'C AI+c 	rrur s rl i„u 1/ 
9'e, ,u / S i. 11 1)1 	Pur rr 
(,'c t I a I Plrr liste u /nlrrn 
S*ICrrel r;y. it It. Il:tilr 
1)l....,1/_ (2I ll :11'1: / (Illi/w<. 
fill l6J.S- 74._'9.11(). 

59 	Al /fl// 
PC c'b_ "-slur! .v,ls,r.r_ 
1),m rrrr7cr l'runclz. 	Tc•I.: 
1/6 g!86A1c'. 5. et nrl ecnre it 
Fra 11<64lru-rusrrri. 9/lf PI. 
l-i'rb,1-_ 59(100 Li/I,', (stn' 
( -'I21. 

['6NTF. 

2/ 	9' /(1?// 
Il/s. /c .,,i, .5,',, 	( 91raa 
Cr sll9Iu9 .Sup ) S/>7. (':1-/n-r 1.., 
Rili9r5s; !/I'lo, 1Vrrl'cr:c 1u/. 1'si.r 

/5!10 /ic. ((/>(tr(llnT. )/'1.: 
0 /65,5,1) 57.11.12. rupr 2110.). 

25 	S" /(8*35 
/i/ ,,b,-%. nerr,  paru PC In ba 
prnl. -1,1' ji /'lure r...... Iu7 
Cnruucicr 11, 1/rnnrl. Tels 
I l(î1.81. 12. 1J.54. laps: 1,5/c, 

l'd.I. 51,r1bc. l('nwc,) I 'able, 
trhid i + lo.(2, midi - ,Ines Prix: 
151)0/»t '//'1.: ( 161.57.27.11.07. 

•lu 	:S 103,99 
c1.1. 711.5/) 5110--. 11,11/. i- Ic•cf. 

î"1i2 Grue/ --' uu c ler,1cr1 + 
510/0. + 3 I-V 	1 Lash 1/9-l)' 
l'ri.r : 3100 (S, III' Iuull. lllx'l-
Cnula(lrr CI,1 lslo/l/lr !el.: 
11 r 1. 7r. IL 09. n9. 	(rrpr- 
/051,/Il.). 

-ï2 	V' 1/12,5.1  
/5 15/c 1, ,c/cl r( fr. /'II/adorn 
a  c•r _cl'S I11,11s L'I _cr„r (1(111/-
(pnlrr pe, cberv_ (disc. 5'l-'1). 
licrire it (cr-*tad1(n R 151/Ilc. 
-iJ /,i2 Çl. Cl r rlc Fm /1 505. 

a.( 	:50 10621) 
11Lc l'C 151 2 SIL alr'l/ n/QuIll 
11 ,c1. hrlr'i/rrd('. l_V. et jol'. (/pen 
'err'/ 1. 5)1 r IG). 71. 7'.22-9i. 

II 	.1' /0292 
Id,. )bans",- .1106 + /11,10'. /c. 
+ /rel. I can--, r p igue. 1/ea, 
cl,rr) 723. (161.4ÇI.5i.54- 91. 

7-i 	:5 !00,50 
II-lossrue IU\ . I 15,1,1/Ill il 
Id......o re, Fl-.S/I;, il. T21m(1-,. 
115,1011* 1. 116,/7,1. ('l, 	l.: 151) /. 
(Pull,. /'uta- cl','cb.. ensu" j5 
Sc-n. 1,91,/a,/cr Pbrlip/ne. 7M,: 
Fils) 10_ ?3.23.02. 

56 	5' 10295 
I i/s. l,r. p01rr PC 5>29's (1Plld 
.5/11.0/, nal, 9n (uccln 500 .  
,tbnclhu,ler, 1)I lcrn, hisse des 
111(1/1 	Jul/I'/ Inc, 1?5 /1s. 
[e! 1161 971(2.-05.311. 

il (bass/c' ac (2un. r,garzru! 
il Ills. ), + 2 u,nn. + l 1-111 ! r 
I/1//se/loll Star/1 + 1511l1' 11(211/1 /1.  
-r lccl/.. 70411 /1*.). 1 
50()11 /no Cr,Irlrf Cter' .11rr ll,(L•rrl 
Pascal. 7î'l.- I /(i1 5'7 77. '-i -i9. 
/191111! 

¶ - 	,A" /11-11W 
F?(, 0/11515 re( I,r/I ryal fill 
dc... I l',/0 3110/It_ 1b.9î, 1/os'  

150 /,.. 1)K 3 I 2 1115'I' Il,, 

59 	:5" 11/605 
l'ds. Sinduis Z.\ S3,er!rum + 
11i1rr,dll, cs + irllcl1crce I + jul'.•

h? rk' Jc. + 01011. (Ill I' s. /5s,r 
1?00 fir,_ C1,/1101 lvr ?(r[)br ill'. 

Tri.: (161. 21/0) 9. G i_ r crpr. 
79/.1.5. ! 7,1elI/I 

59 	A` I(1G; ) 
I ',is jr. K 7'CGi (ti btr, pri.VJ, 
I •llc. Carl. 1cliorr /19/11101' .1 JOG 

J. 	Sc"III' 	ü 	Sc/na ils 
.Ila1s1,11 l...... •. 17 le. Sirunn 
lircuulriuups 55/95'.H,o/,,oue. 

Cî0 	5' 1(X5(/5 
/99 ow Id/. h01 merry. + :\co 
Gro- (J,rlil J.rr-.). Cbrrtncler 
7Iren'rrl. 7et, (/0).•1-i-5J.52-93. 

,ï 	;\c /1(507 
1d,. Cil-I + 1517 + /I',/, AT + 
/',,II er (,71uî-!,' 12 nrrnr. + 11' 

l + mrnr + nhr.c. Is "er' 
1)Kr'A7 + 90îw rnuelr,ll'. Pris 
/200 /is. (mi/acter Cela,. )'eI.: 
I 161,î0.92.51.64. (h;r ellF 

- 	,I* 1)13111 
1 lis. 1511111111 ,1'-0- + /os.. 10,1,/c. 
I-/url,. Srrrr. 7e.c1 i. + 1î5!h09'_, J.V. 
llIa' nJlu.. 0/11/les. 1'n:c . 50(1 Jr>. 
ii,' rc,uu Cnnlaticr l'rc6ricc. 
/r! r (16.26 12. raps lbI: s 

[;C-i rd 115t uI/uses. 97. !rrr 
arec »ntl<rl.(ha pr;Y)_lc1. 
/rua rblr (5.111' * (vn rr lilt//irs  
Dir/ru. h Cl/I' //erl,IeI. (2018 
/51111. rrép. grunrrlie et lv/lidc). 

75 	,50 /(ri/,5 
l'r/5. 1/5.92 I9.s'3J(l) rmi'31«%I(, 

1)111,/c (litre Jc' Jc'. I/iSpn_ 
cu//l/f' 2 1îu1/11155. I-ire n 1,-lit 
/'cll7ppc. 91 R. C7r6i/rl 7alu- I. 
:5(119 Pnri.a. 

75 	Al I()789 
1/5, Ole/l. 28G. 12 .1111%. ! 1(1() 

Ill' rrnn mt. e, -1 .l!O. elisc. r/Ile 
41/ :I/I I. fell. 525 urs _1'5 111U1/, 
l-1 (1)1/) Pl r,l. 105511/ic. (Irc•nf). 
ntsutr 4151 'li-1 1, 55.9030. 

75 	,A* I01(26 
I r/.s jc. it 	CG 'é F7, 'Rick 
Da; 9cc,u 	n rrs..if 1)/rrcr: 0.131 	/.. 
(11,'11e, 	Ihr/. of Ç.irrrr'rI + rulnc•xl. 
7ri,c. 151111` 'Ils) SI_ l:ntir rr 
Relui Be,rrurrl/J, 2r Ii. level 
Fro!_ 7î119I Paris. 

5 All Ins /5 

ry rrrru-cl. - / 1,y. (.dlµgicirnr 
(Fled). 1',-(s : _i 5(1() lbs. (le blrltl. 
cu117 (11lc, 	.9)Irie'. 	)'e/-: 
42.11(1 '5 1').  !rijx,1,rlL•re,'l. 

77 	'I 1(1505 
I 11. )7 I,-n TOS/) il. br.). 
ilrilirilil'I' 1)a5î(. ♦ Jr. cal('1)1) 
',pl.. 1'1i,î'. 15(11) Jrl. (1r c9-"•î1.). 
'li'l.. (/00 22. 1 7 ,S'O. !a/>r. 186.1. 

-T 	.A' /0587 
1 ch. bd1l.l-1,/ IC 20515S + -brus. 
15(11/ 	li 	5"/ % 1)1). « il/IfIci. 

/',-*v 	1(1(9111 fis, (Îlot lrerl/. Pell 
serri15 Yi'l.: 0, j.40 	(('/11 ,0' 
1 '/19!7,.1. 

7,5 	\` 70464 
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