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M courrier 
M Je suis intéressé par la SuperFamicom 

qui semble être LA console d'avenir. Est-ce 
que les consoles vendues actuellement dans 
certains magasins spécialisés de Paris sont 
identiques à la version qui sortira en 92 ou 93? 
Y a-t-il comme pour la Megadrive des 
problemes de compatibilité avec les versions 
étrangères? Convient-elle à tous les 
téléviseurs? Une rumeur dit qu'il y aurait des 
problèmes de restitution des couleurs. Si c'est 
le cas, comment y remédier? 

Hervé, Gif sur Yvette. 

Il est extrêmement probable que lors de sa 
sortie en France, la SuperFamicont soit rendue 
incompatible avec les versions étrangères, 
exactement comme la Megadrive. Donc, il faut 
s'attendre à avoir des problèmes avec les 
cartouches. Non, elle ne convient pas à tous 
les téléviseurs; il faut que celui-ci soit NTSC, 
ou que ce soit un moniteur. Il peut rl avoir des 
problèmes de couleur, selon le téléviseur 
utilisé, auquel cas il faut utiliser un correcteur 
de couleurs; c'est un petit boîtier qui est en 
vente dans les magasins qui importent la 
SuperFamicom. 

0 Je n'ai pu trouver que le hors-série sur 
les consoles numéroté "3H": où sont les deux 
précédents? 

Marie-Sylvie N. 

C'est un code interne qui signifie "troisième 
supplément hors-série de Joystick". En fait, les 
deux premiers n'étaient autres que la Bible des 
Pokes volumes I et 2. 

■ Je vous écris sur la question de 
l'arrivée du compact disc dans le domaine 
informatique. En effet, depuis l'arrivée du 
CDTV, je me demande si cela ne va pas 
condamner les bécanes actuelles tournant sur 
disquettes. J'aimerais alors savoir si les 
éditeurs comptent prendre comme nouveau 
support le CD et si c'est le cas, peut-on 
connecter à un ST un CD genre baladeur, et 
sur quoi le brancher? Avec 3D Contruction 
Kit, peut-on faire des jeux comme Gods? Je 
vois de moins en moins de ST dans les tests, et 
de plus en plus d'Amiga. La bécane 
commence-t-elle à manger des pissenlits par la 
racine? Si c'est le cas, quel micro a beaucoup 
(mais alors beaucoup) d'avenir? Ou alors, 
quelle console est, malgré le prix élevé des 
cartouches, la meilleure, à part la Neo-Geo? 

N. Boulanger, Luneray. 

Il n' y a aucune raison pour que le CD tue les 
disquettes, pas plus que les consoles n'ont tué 
ou ne tueront les micros. Il s'agit d'autre 
chose, même si le but reste les jeux. Le CD sera 
intéressant pour certains types de jeux 

seulement: ceux qui nécessitent une énorme 
Huasse de données, conne les jeux d'aventure 
graphiques, par exemple. 11 serait un peu idiot 
de développer Tetris sur CD, par exemple, car 
la fabrication et le développement d'un CD 
coûtent cher, et se contenter d'y loger 200 Ko 
alors qu'il peat contenir 550 Mo serait du 
gaspillage. Regarde ce qui se passe dans le 
domaine audio: l'arrivée du compact n'a pas 
tué le marché de la cassette, pour une raison 
toute simple, c'est qu'en moyenne, chaque 
foyer possède 3 lecteurs rle cassette (dans Ie 
inonde!). II faudra des dizaines d'années pour 
éliminer ce support. 
A propos du ST, il y avait eu, il y a environ 
quatre ans, un lecteur de CD qui se connectait 
à l'Atari via le port DMA. Devant le peu de 
succès de la chose, Atari a préféré laisser 
tomber. 1l paraît que maintenant que 
Commodore a sorti le sien, Atari envisagerait 
une nouvelle connnercialisation du produit; 
mais ça reste un projet, rien n'est défini. 
11 une semble difficile de faire Gods avec 3D 
Contruction Kit. Ce n'est pas vraiment prévu 
pour ça. 
Non, le ST ne mange pas les pissenlits par la 
racine; simplement, pour que les versions 
Amiga et ST tirent chacune parti des capacités 
respectives des machines sur lesquelles elles 
tournent, les jeux sont développés d'abord sur 
Auriga, puis transférés sur ST, alors que c'était 
le contraire il y a quelques années. De sorte 
que les tests sont faits souvent sur Amiga, et 
que lorsque la version ST sort quelques 
semaines plus tard, nous ne lui consacrons 
qu'un rappel. 
1l n'y a pas de micro, ni de console, qui ait 
beaucoup, beaucoup d'avenir... Il est peu 
probable que la durée de vie des uns et des 
autres dépasse une quinzaine d'années, voire 
une dizaine. Quant à la meilleure console, 
comme d'habitude, nous ne répondrons pas: 
chacune a ses points forts et ses points faibles, 
leur choix dépend de ce que tu veux en faire... 
Je termine par une remarque d'ordre général: 
alors que la guerre qui faisait rage il y a deux 
ans encore était basée sur les mérites 
comparés du St et de l'Amiga, aujourd'hui, la 
bataille se joue sur la comparaison 
micros/consoles. O tempora, o mores... 

E Le nouveau CDTV, c'est bien beau, 
mais que feront les possesseurs d'Amiga 500 
et 2000? Y aura-t-il un lecteur CD externe pour 
ces bécanes? 

Olivier Wilser, Sierentz 

Oui. Date et prix encore à déterminer... 

0 Est-ce que le tuner NTSC de la 
Game Gear peut recevoir les émissions 
françaises? 

CPCMan 

Non, car les émissions françaises sont codées 
en Secam, comme les émissions russes et 
africaines (encore qu'il s'agisse d'un Secant un 
peu différent). En Angleterre et dans le reste de 
l'Europe, les émissions sont en Pal. Aux Etats-
Unis et au Japon, elles sont en NTSC. Un 
téléviseur (ou un tuner, puisqu'en fait, un 
tuner n'est qu'une télé sans écran) en NTSC ne 

at rrrreoir que les émissions en NTSC... 

■ salut! Pourquoi ne mettriez-vous 
p<i> din, les tests PC Engine si le jeu rend bien 
sur la GT Turbo? Est-ce que toutes les lettres 
des lecteurs sont lues? 

Grégoire Pianet, Châteauneuf. 

Voici la réponse d'AHL: "Oui, je l'ai déjà fait, 
par exemple pour Columns qui est idéalement 
adapté à la GT. Et nous envisageons de le 
faire systérnatiquenient; ce sera probablement 
à partir du prochain nurnéro". 
Oui, tout votre courrier est lu intégralement. 
Hélas, par manque de temps, nous n'avons pas 
toujours le loisir d'y répondre, ruais rassurez-
vous, nous lisons tout et nous en tirons 
souvent des idées... C'est comme ça que le 
journal évolue. 

ATTENTION 
Note à ceux qui ont lu l'éditorial de 
"Consoles Plus": les références à AHL 
(Alain Huyghues-Lacour) et à DB (Dany 
Boolauck) n'étaient pas des attaques 
contre eux, ni contre Joystick. Vous avez 
été nombreux à nous écrire pour nous 
signaler le problème, et nous vous en 
remercions; cela étant, voici une petite 
explication de la chose. 

II faut savoir que la personne qui a signé 
cet éditorial, Juan-Miguel Blottiérès, 
étant espagnol, parle particulièrement 
mal le français. En fait, il s'agissait d'une 
histoire drôle: Juan-Miguel va voir 
d'abord deux concurrents, AHL et DB, et 
dès qu'ils citent favorablement Consoles 
News, les tue, en faisant comme si ils 
étaient morts de crise cardiaque (c'est ça, 
le gag). Emporté par l'élan, il va même 
jusqu'à tuer son propre patron J.M.B., 
qui pourtant allait citer Consoles News 
défavorablement. I1 est vrai qu'il faut 
passer vingt bonnes minutes à analyser 
le texte pour comprendre, mais rassurez-
vous, il n'y avait rien là de méchant ni 
de déloyal; c'était simplement pas très 
clair. II fallait éclaircir le malentendu: 
c'est fait. 
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pages que dans le précécu:; 
:uméro double, actual tu 
blige. Et ce n'est pas 

t es numéros qui viennent. 
;usqu'en décembre, seront 
probablement aussi fourni ..a, . 
celui-ci, sinon plus. Tene. 
que le mois prochain, nou.' 
vous ferons un compte-re:,,!,; 
détaillé du CES de Londres 
plus importante manifestation 
sur les jeux vidéo en Europe. 
Dès ce numéro, vous trouerez 
cine invitation à prix réduit po  
le salon Micro&Co qui se 
tiendra du 18 au 21 octobre. C 
préfère s'y prendre à l'avance 
pour que vous ayez le temps nu 
vous arranger. Parce 
vous dire que vous a,. 
drôlement intérêt à ve 
ie monde sera là, éditeuru 
importateurs, magazines. 
Puisqu'on y est, vous pou ::ez 
noter la sortie du petit frère Ju 
Joystick: il s'appelle Joypad e' 
c'est un mensuel qui sort 	..: 
la première fois le 17 
septembre, exclusivemen. 
consacré aux consoles. C 
permettra de développer 
partie qui était un peu à I etr._ 
clans Joystick. II y aura tous I( 
mois un Méga-Dossier sur un 
eu console, par exemple; et it 
Méga-Dossier de Joystick Se» 
toujours sur un jeu micro 
Joypad est le complèmen. 
ndispensable de Consoles 
News qui, lui, reste fidèle au 
poste, bien encarté dans nos 
pages. D'ailleurs, Jean-Marc 
Destroy a déclaré qu'on ne l'en 
délogerait que par la force des 
baionettes. Le pauvre, il n 
croit pas si bien dire: Tarn 
approche... 
Sinon, bla bla vacances. h:;. 
rentrée, bla bla studieux. lu 
une année à tirer. hie hz ;  
que onze mn! 
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Vous aussi, faites partie de la grande famille des Joy's men. 
Commandez-le dès aujourd'hui! 

Ce pin's possède des vertus magiques! 
Si vous le portez, tout peut arriver. 
Des tas d'inconnus viendront vous 
offrir des tas de fleurs. Vous 
pourrez devenir président de ,' 
la république en un 
clin d'oeil (et c'est par- 
ticuli e rement 
agréable, comme 
boulot, parce qu'on 
peut draguer les 
premières 	minis- 
tresses). Les poulets 
tomberont tout cuits 	 ,. 
dans votre bec. Les 
plus belles fem- 
mes du monde 
seront à vos ge- 
noux (si vous êtes un homme. Si vous êtes 

monde qui seront à 

une femme, ce seront les plus beaux hommes du 

vos genoux. Si vous 
êtes un genou, 
n'achetez pas ce 
pin's). Vous gagnerez 
au loto, même sans 

= 

	

rt~ 	 jouer. Vous saurez le 
karaté et l'art ancien 
et magique du tae- 
kwan-do, sans même 
avoir besoin d'ap- 

prendre. Vous charmerez 
vos amis et connaissances en 

jouant merveilleusement 
du piano. Les chiens viendront 

vous renifler l'entrecuisse 

	

s. 	 : 	clans la rue (c'est un effet secondai- 
re désagréable, désolé). Mais bien 

plus que tout ça, vous ferez partie de 
la grande famille des Joy's Men ! 

Pin's émail grand feu de 25mm TIRAGE LIMITE / 25 F le Pin's 

r .G - 	sid 	 snJ ;p' 	was 	;c Wi e 	 r &!'a 	:w:s 	 ç n 	... _. 	.»:•-: ::oma .. 	~e ~ 	_ . 	,e ... 	r-,F.i? 	Win, _ 7  	J:.-. 

'-  

Bulletin de commande  
à retourner accompagné de votre règlement par chèque et d'une enveloppe timbrée à 
votre nom, à Joystick THE Pin's, 103 Bd Mac Donald, 75019 PARIS 

NOM........................................................................................................... ............................... 

PRENOM 

Adresse ....................................................................................................... ............................... 	. 

CP ...............................................................Age ........................................ ............................... . 

Ville ........................................................................................................... ............................... 

_____ 	
N ® ® d 	Nkv 	.. 	_. 	:.:l.; 	 _... 	3.î <:I 	SYv s 	64 	'j 	cc 	WWI 	_: 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1991 17 



Turbo Racers pour Amiga 

g) 
LARGES 

teurs, Clik-Clak comportera 12 niveaux. 
Bon, je fais une petite pose et on 

continue. 

Amiga, C64 et PC qui permettra de 
jouer contre l'ordinateur et comportera 
des dessins à la japonaise, dixit le 
communiqué de presse. Le jeu est tel- 
lement peu avancé que l'éditeur n'en 
connaît pas encore le nom. Alors pour 
les photos vous repasserez. 

Rendez-vous cet automne pour 
avoir la réponse à l'angoissante ques- 
tion: peut-on jouer au tennis avec des 
baguettes? 

Dribbling, toujours pour Amiga et 
C64 va permettre aux passionnés de 
foot de retrouver leur sport favori au 
bout du joystick! youpi! super! Sérieu- 
sement ça a l'air très beau et 
d'ailleurs, ça sera en overscan 50 
frames/seconde. 

Ils préparent aussi un tennis pour 

Catiivik pour Amiga et C64 

y~ 

L'éditeur Idea nous annonce des 
kilos de nouveautés pour l'automne. 
Des tonnes, même. C'est ça, les idées 
larges. Turbo Racers, pour Amiga, va 
vous permettre de conduire 5 types de 
véhicules allant du Kart à la F3 en pas- 
sant par les GT, prototypes et autres 
FI. Vous pourrez vous entraîner sur 
une cinquantaine de circuits. Avec ses 
32 couleurs et sa vitesse de rafraîchis- 
sement de 50 frames/seconde, ça va 
foncer. 

Cattivik, pour Amiga et C64, dans 
un autre registre (HL) (NDLR: la vanne 
précédente, HL, est une vanne de pro- 
grammeur de Z80. Les vrais program- 
meurs, qui préfèrent les processeurs 
Motorola, auraient mis, par exemple, A 
ou X), est l'adaptation du célébrissime 
héros de dessin animé Silver. Ça doit 
pas passer chez nous. En tout cas, les 
images sont, euh, colorées. 

Toujours pour Amiga et C64, 
Stroup... Sprut... Shnri. Sturmtruppen 
(les soldats de l'orage) est un 
shoot'ern up comportant 4 niveaux. A 
chacun d'eux, vous pourrez piloter des 
engins différents: chaussures (on com- 
mence à pied), moto, jeep et avion. 

Très coloré, Clik-Clak, en dépit 
d'un nom stupide, se présente comme 
un sympathique casse-tête pour Amiga 
et C64. Reprenant le principe des en- 
grenages chers aux tests psychomo- 
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5KOUP 
Hudson Soft, l'un des plus gros éditeurs japonais de jeux pour 

consoles, vient d'ouvrir une filiale en Allemagne. Jusque-là, rien de 
très étonnant, il est légitime qu'un éditeur japonais éprouve le besoin 
de mettre un pied dans le marché européen. Mais la vraie révolution, 
c'est qu'Hudson a l'intention d'y développer des jeux... sur micros 
uniquement ! A notre humble avis, c'est carrément l'information de 
l'année, parce que ça annonce un changement de tendance radical, 
d'une part, et parce que c'est l'assurance de la pérennité de nos bé-
canes actuelles (non, ne charchez pas dans le dico, ça veut dire 
qu'elles vivront encore longtemps). On peut supposer qu'Hudson 
considère le marché micro comme un bouillon de culture d'où nais-
sent toutes les idées ; et de fait, si on peut admettre que les jeux sur 
consoles sont mieux finis, plus léchés que les versions micros, on est 
forcé de reconnaître que c'est toujours sur micro qu'on invente les 
nouveaux concepts, de Lode Runner qui a créé les jeux de plate- 

formes à Populous qui a créé le concept de wargame animé "grand 
public". 

Donc, les Japonais, pas idiots, vont filer du blé à leur filiale euro-
péenne pour que celle-ci crée de nouveaux concepts, afin de les adap-
ter ensuite sur consoles... De toutes façons, il faut se rendre compte que 
ce n'est là que la concrétisation d'un état de fait : en Europe, on est in-
capable de produire des machines ou des objets à bas prix, alors que 
l'Asie fait ça très bien ; en revanche, des idées, on en a à revendre. Et 
dans le cadre de la mondialisation des marchés (eh, les mecs, je cause 
comme à la télé !), la situation va se stabiliser: on deviendra créateurs, 
ils deviendront producteurs, et tout est très bien comme ça. Naturelle-
ment, à l'heure où nous écrivons cet article, nous ne savons pas quel 
rôle jouera l'URSS dans ce marché mondial (nous ne savons pas enco-
re comment s'est soldée la prise de pouvoir par les militaires). On verra 
bien... 

Cfk /.a: roùr Iiiu t C4 
	

Sturnriruppen, toujours pour Amiga et C64 
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ASPIRATEUR 
Digital Integration nous a présenté un truc qui promet 

d'être génial. Un simulateur de vol pour PC, Amiga et ST qui 
ne sera pas prêt avant début 92. On retrouvera dans ce si-
mulateur les fonctions habituelles mais le graphisme en re-
'anche sera, paraît-il, révolutionnaire. Là, c'est déjà très beau  

mais en plus, c'est incomplet. II manque entre autres les re-
liefs. L'animation sera par pixel et les missions permettront 
de descendre de nombreux types de cibles. Le jeu s'appelle-
ra Tornado en l'honneur de l'inspirateur des graphistes: 
l'avion Tornado. La phrase précédente est étrange car je sou-
haitais absolument faire un jeu de mots sur "Inspirateur" et 
i'omado". le m'excuse. 

7 4 

wl 

NOM DE 
CODE 
Depuis que In lutte montre ks 
trafiquants de drogue s'est 
intensifiée, ks isux commencent à 
parler de ces héros modernes, 
chevaliers de l'ordre of tout sa. 
Bref, F23 "Codename White 
Shadow", édité par Mtroprose, va 
permettre aux possesseurs de PC 
de faire mordre In poussière à 
(eux qui on vendent (de la 
poussière d'ange). Mélange 
d'arcade of d'enquête polkière, 
F23 Codename White Shadow 
dispose d'un véritable simulateur 
de vol. En effet, c'est aux 
commandes de ce redoutable 
appareil que vous alk: devoir 
bombarder Is repaire des narco-
trafiquants. 

OTTER 'tO ,/' 

Comment faire pour refourguer un 
programme de dessin simpliste res-
semblant à ce qu'on faisait il y a pas 
mal d'années de cela sur des petites 
machines? C'est simple, on trouve 
l'idée supplémentaire qui viendra se 
greffer au soft de dessin et qui donne-
ra un intérêt au tout. C'est ce quï a dû 
se passer pour "Paint me a Story" de 
Genisoft, ils ont rajouté des fonctions 
qui permettent de mettre du texte 
avec des images, puis de chaîner plu-
sieurs images à la suite, le tout sauve-
gardé sur des disquettes indépen-
dantes de Paint me a Story lui-même. 
Voilà donc un utilitaire de "dessine- 

moi un mouton et raconte-moi une 
histoire en même temps" pour Amiga, 
à condition que vous ayez au moins I 
Mega de mémoire. 

DECHAINEZ-VOUS 
EN TRIBUNE 
TAPEZ *TRIB 

J 3615 
OYSTIC 
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DEUTEROS, LE 4ÈME MILLÉNAIRI 
Près de mille ans se sont écoulés depui  

` les colons de la lune sont venus repeupler 
Terre à la fin de Millennium 2.2. Aujourd'h 
objectif est de repartir à la conquête de l'espace. 
Vous êtes le superviseur de cette énorme 
opération. Pour ce faire une base spatiale a été 
construite; Earth City où un immense réseau de 
système de contrôle vous permettra de superviser 
la recherche, le forage des gisements de matières 
premières, la construction des engins spatiaux 
pour repartir à la conquête de l'univers. uous êtes 
à proximité de l'espace... Qu'est-ce qui vous 
attend? Que se passe t'-il sur les autres planètes 
depuis le retour des hommes sur Terre? Vous 
allez bientôt le découvrir! 

fil. 	— 	 - --- -- 

Disponible sur Amiga & Atari ST en Août 

ACI I SIOI - 	 r 

i 
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RODY ET LES GROS OEUFS 
Tout it monde connaît In série des Rody of Mastico, maintenant, non? 
Mais si, ces éducatifs qui étaient, pour une fois, bien faits, of oû 
l'ordinateur raconte une histoire, pose des questions au môme pour 
vérifier in bonne compréhension du texte, to tout avec des voix 
digitalisées of des dessins d'illustration. Mime qu'on peut ensuite 
reprendre les dessins, of les colorier comme on veut, surtout 
n'importe comment pour que fa soit drôle. Vous voyez, 
maintenant? Bon. Eh bien Rody & Mastico V vient de sortir, cette 
fois Rody enquête sur le disparition des cloches de Pâques. A 
chaque époque son Rode 
Rody & Mastico V, Lankhor, sur Amiga of ST. 

CR.i
T  

juste un petit mot rapide pour 
vous dire que la voiture fétiche de 
chez Titus fait chauffer son moteur, 
elle revient bientôt. Pour l'instant 
Crazy Cars III n'est pas très avancé,  

ça se limite à une voiture qui fonce 
sur une route pas encore vraiment 
tracée, mais cela nous laisse imagi-
ner la suite. Crazy Cars Ill pour Ami-
ga et pas pour tout de suite. 

1 

^lU 
Des fois, on se dit, tiens, encore un truc 

pour faire des démos en 3D qui ne vont ser-
vir à rien, ou alors juste à épater vos potes: 
création de l'épate, une semaine; succès, 
deux minutes, et encore. Du coup, je me di-
sais à peu près la même chose en regardant 
la boîte de AMOS 3D pour Amiga. Et puis 
j'ai vu le logo Mandarin et je me suis rappe-
lé le Stos Basic. Et puis j'ai chargé Amos et 
je suis tombé par terre. Bon, je vous passe le 
côté 3D, on connaît ça par coeur, il suffit en 
gros de tracer le contour du machin et en-
suite de le remplir. 

Ensuite, on tourne dans tous les sens. 
C'est déjà plus drôle mais il y a encore 
mieux: on ajoute un fond avec des couleurs 
dégradées. Là, déjà, ça commence à être très 
beau mais c'est encore de la rigolade. On va 
tordre les objets 3D comme s'ils étaient en 
caoutchouc. Vraiment, vous tirez dessus et 
que je m'allonge, que je m'entortille, un plai-
sir. Ajoutons maintenant des objets 2D pour 
faire joli et pendant qu'on y est, une pincée 
de sprites. Quand on sait qu'on peut avoir 
20 objets 3D à l'écran, on retombe par terre. 
Non, n'essayez pas de vous relever, j'ai enco-
re à vous dire que le résultat peut être com-
pilé. Là vous pouvez remonter: ça tourne 
entre 16 et 25 frames/seconde, c'est pas mal 
pour la quantité d'objets mais un peu long 
visuellement. Le mode d'emploi est en an-
glais et il faut un Mo minimum. N'empêche, 
le résultat est impressionnant. 

GAGNEZ 
UN WALKMAN 

TAPEZ *JEU 

JoirsÎicK 
16 BLITZKRIEG 

Virgin et Mastertronic ont eu la bonne idée de sortir la collection 16 Blitz 
qui reprend sur les machines 16 bits (Amigâ et Esté), les grands hits d'hier. 
Ça commence avec Shinobi, le jeu de baston le plus célèbre, euh, à l'ouest 
d'Osaka. Qui dit hit dit ventes monstrueuses alors du coup, comme le jeu est 
amorti, le prix de cette réédition tombe bien bas. L'enthousiasme aussi, hé-
las, parce que Shinobi a pris un sacré coup de vieux. 
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GAGNEZ DES PIN'S 
JOYSTICK 

TAPEZ *JEU 

JoŸSÎ~CK 

DRIFT  
Depuis que je 	 'r 

vous connais, je sais 	 1 
maintenant que vous  
n'avez de cesse de 
contrôler une armée 
de mercenaires opé- 
rant dans un système 	 r. 
solaire continuelle- 
ment en proie au crime et à la guerre. 	liser ce souhait somme toute banal 
Allez, ne racontez pas d'histoire, je le 	avec Drift, à paraître prochainement 
sais. Digital Integration, qui a eu vent 	sur ST. Amiga et PC. 
de l'affaire, vous propose donc de réa- 

SEIGOWTER 
Nous sommes dans to futur, ou dans Is passé. Enfin, pas on ce 
moment. Ou bien si, mais dans un autre monde. L'esprit d'un 
magicien entre on communication avec to vôtre. C'est l'histoire vue 
cent fois de la quête imposée si chère à In morphologie du conte de 
Vladimir Prop. Accessoirement, c'est un jeu pour ST of Amiga à 
paraître prochainement at édité par Vulture Publishing. Vous 
pourrez diriger dix personnages dans des décors on 3D isométrique, 
faire to siège de dix châteaux of résoudre une centaine d'énigmes. 
On vit une époque formidable. Enfin on vivra ou on aura vécu ou. 
Bientôt on vente. 

rA 

II 

r2 T 

• FATIGUÉ D'ATTENDRE VOTRE LIVRAISON 
• PAS ASSEZ DE REMISES 
• IMPOSSIBLE DE REMPLIR LES RAYONS 

REVENDEURS, CONTACTEZ-NOUS 
SEUL GAME NETWORK PEUT VOUS OFFRIR: 

DISTRIBUTION SOUS 48 H 	 CARGAISON DIRECTE DE U.S. 
EXPORT EN EUROPE 	 LE MEME JOUR 

VENTE PAR TELEPHONE 	 PROMOTION REGULIERE 

PRIX COMPÉTITIF 	 DEALER PACK GRATUIT 

STOCK IMPORTANT 	 EXTRAS NOUVEAUX 

Nous sommes une firme Amérique of parmi le plus grand stockiste de US VIDEO GAMES. 
Téléphone 19 44 622 674692 ou fax 19 44 622 766002 maintenant pour votre Dealer Pack. 

GAME NETWORK (EUROPE) INC LL /  L ,L 
- s

eenLES DESK 	 PCC Wood. OFFICE 
22 Station Square, 

idKentShopping Centre. 	Petts Wootl.
aidstone. 	 Lon don 8R51NA 

t ME16 OXX 	 Angleterre 

N-E T-W-O-R-K 	Angleterre 
Phone 44 622 674692 	 Phone 44 689 821694 
Faxllne 44 622 766002 	Paxhne 44 689 8908-5 

P 
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Nous vous avions déjà présenté la 

version 16 bits de 3D Construction Kit, 
ce programme génial et révolutionnai-
re. Eh bien voilà que les program-
meurs de chez Incentive vont jusqu'au 
bout, puisqu'il réussissent l'exploit 
d'adapter ce petit bijou sur Amstrad 
CPC. Non seulement ils l'adaptent, 
mais en plus le résultat est excellent, 
tout à fait ce qu'on pouvait attendre. 
Rappelons tout de même le principe 
de ce programme. 

3D Construction Kit est un utilitai-
re qui permet de construire simple-
ment, sans connaissances en pro-
grammation, des jeux en 3D freescape 
du genre de Castle Master, Total Eclip-
se ou encore Driller. Le programme 
est conçu pour être utilisable par tout 
le monde, sans nécessiter le moindre 
effort de calculs mathématiques ou 
autres. Tout se passe à l'écran, et le 
plus simplement du monde, en cli-
quant sur des icônes. 

Toutes les formes de base sont 
prévues, cube, pyramide, rectangle, 
hexagone, ligne, triangle, vous en 
choisissez une, par exemple le cube, 
paf, l'ordinateur l'affiche à l'écran. Tou-
jours à l'aide des icônes, vous pouvez 
tourner autour, vous approcher, vous 

éloigner, changer l'angle de vue, etc... 
Ensuite vous pouvez déformer le cube 

lui-même, en augmentant sa largeur, 
sa hauteur, vous pouvez changer les 
couleurs de ses facettes, sa position 
dans l'espace. ll est ainsi possible, par 
un assemblage de nombreuses formes 
simples, d'obtenir des décors com-
plexes. 

Ensuite, l'utilisateur peut définir 
des mouvements pour certaines 
pièces, ou instaurer des interactivités 
entre les pièces, ou dire que ce sont 
des objets, qu'on peut les prendre, 
qu'ils peuvent être détruits, bref, on 
peut vraiment tout faire. 

Une fois votre monde défini, vous 
pouvez le tester en mode arcade, où 
l'action vous place au beau milieu de 
votre création. 11 est à noter que le ré-
sultat est sauvegardable, et qu'on peut 
le recharger de façon indépendante, 
sans posséder 3D Construction Kit. 

Un logiciel fabuleux pour ceux qui 
veulent créer sans vouloir se mettre à 
la programmation. 

Edité par Domark, distribué dans 
un coffret luxueux comprenant un ma-
nuel, une disquette, et une cassette vi-
déo VHS d'apprentissage et de démo. 
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E
n seulement cinq ans, Incentive Software s'est 
construit une réputation pour la production 
des meilleurs jeux d'exploration en trois 

dimensions. Leurs systèmes de 
Développement Freescape et 
Freescape 2 sont devenus 
synonymes de qualité, d'acuité et  
de facilité à jouer. Ces quatre jeux  
sont au sommet de leur succès. 
Nous espérons qu'ils vous 	 c 
plairont. 
Ce que la presse a dit: 
DRILLER 
L'un des meilleurs - 90% 

- ZZAP! 64 
D'une originalité éblouissante - 963 - ACE 
Generation 4 (France) - 98% 
TOTAL ECLIPSE 
Autant d'aventures et de défis auxquels 
vous devrez faire face - 907 - ACE 
Incentive a encore réussi - 93% - CRASH 
Micro. Hobby (Espagne) - 90% 
CASTLE MASTER 
Le meilleur des jeux Freescape jusqu'à maintenant 
-90%-C&VG 
Facilement le meilleur- 90% - THE ONE 
Joystick (France) - 96% 
THE CRYPT 
The Crypt pafaît pour la première fois. Une suite 
parfaite pour Castle Master, Incentive est encore 
le meilleur. 

Dlpønblè surs IBM PC 5.25" & 3 5", Amiga Atari ST, 
CBM 64 cass. & disc., Spectrum sass. Mistred cass. & disc. 
Photos d'écran sur An*A version 

D MARK 
N 9 	de99ned 5. Nn Anmrcw Caine Muter led the Crypt 	dby:

• 
O 1940 Ccp74~t k lSve SWlwa,e Total E~Apie ployai 	Imomm, 

Pgy!ol 	̀~14 eai ww Sale = 	Noibicoe14ht 
tmtl eSofwam. hKO10s 100w..k a Cadi 	N.w Diflerali011 Iflhemlila. 
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Bonne nouvelle, les missions 
secrètes pour A- 10 Tank Killer 
viennent de paraître sur PC. livrées 
avec un mode d'emploi conséquent 
(dans une boîte, avec des 
disquettes of tout of tout), ces 
missions vont ravir les amateurs de 
sensations fortes. A noter qu'on 
peut se procurer ces missions en 
deux versions: une super belle avec 
256 couleurs VGA nananére of une 
belle avec 16 couleurs. 
A propos de graphisme, justement, 
to logiciel gagnera beaucoup à être 
utilisé avec ces nouvelles disquettes 
puisque de nouvelles explosions, 
encore plus réalistes ont été 
rajoutées. Côté son, rien à redire 
non plus puisque de nouveaux sons 
digitalisés sont eux aussi présents. 
Bon plan, to boîte comporte 21 
missions. Mauvais plan, 7 d'entre 
elks se passent on Irak. Moi, fa me 
choque qu'on gagne du fric avec 
une guerre bizarre. En plus, la fibre 
patriotique, c'est pas trop mon truc. 
Remarquez, si fa l'était, je ne 
serais pas très à l'aise non plus 
parce que les américains, c'est pas 
des gens de chez nous. Ou alors, y 
a des étrangers qui sont moins 
étrangers que d'autres? 
Ben oui mais comme à part les 
indiens, les américains sont tous 
des étrangers ayant quitté leur 
pays pour s'installer là-bas, on 
peut on déduire que: par exemple, 
un étranger qui va on Amérique, 
par exemple, il devient moins 
étranger, alors. Ça prouve que 
lorsqu'on va dans un pays étranger 
ami, on est pas étranger. Du coup, 
si moi je vais à l'étranger pendant 
ce temps-là, dans un pays étranger 
ennemi, alors je suis plus étranger 
que lui, qui est on Amérique? Si 
maintenant l'étranger vient on 
France, il est donc on droit de me 
traiter d'étranger. Gula, les 
frontières, j'est d'un compliqué, 
encore heureux qu'on naisse tous 
de In même façon. Remarquez, pour 
revenir à A-10, on meurt tous 
pareil aussL Ça doit prouver un 
truc. 

MISSIONS 

t. 

pistes. Ces dernières, formées de car-
rés posés côte-à-côte, disposent de vi-
rages, de barrières, etc. II suffit donc de 
cliquer pour ouvrir ou fermer un ai-
guillage. La bande son, très amusante 
et trépidante, accompagne bien la cho-
se. On en reparlera. 

T
EXTE 
	 cette enquête policière, vous avez 12 

heures pour résoudre une énigme: 

INTEGRAL fèves, lalcho ercommence après le cri- 
Si la langue anglaise n'a plus de 	me. Vous voilà avec un cadavre sur les 

secrets pour vous ou bien si vous dési- 	bras et une affaire d'une complexité à 
rez absolument amortir le Harrap's 	faire passer les habituelles histoires de 
qu'on vous a offert récemment, ces ré- 	chambres closes pour un remake de 
éditions sur ST sont faites pour vous. 	Oui-Oui au pays des fraises. 
Ah ben pour sûr que c'est un peu aride, 	Plus "classique", Enchanter vous 
comme genre, Infocom: y a pas de des- 	plonge dans un monde d'heroïc-fanta- 
sins. On peut même dire que c'est cent 	sy où les dragons volent bas et où les 
pour cent de l'aventure texte, 	 magiciens 	rivali- 
Oui mais quel texte: c'est drôle, 	EU 	SFp-~,~$2E 	C/,,,t 	sent 	de 
passionnant et surtout, l'analy 	E-xcLuS 	tÉ : ,u' ET 	Slick 	méchance 
seur syntaxique est tellemen 	SE 	2E co-.J 	 té. Manque 
balaise qu'on a carrément l'im 	Le fênc 	Tut€Ro ... 	de 	pots, 
pression de parler à un pote 	 avant de pou- 
et non à un ordinateur 	 voir 	vous 	dé- 
borné comme c'est en gé- 	 endre, vous devrez apprendre les sorts 
néral le cas. On commen- 	\ 	de nécromanciens et surtout sur- 
ce avec Deadline, un truc 	 e 	vivre. Le cas échéant, vous devien- 
qu'on connaît bien (dans 	\ 	drez sorcier et voyez comme je 
un journal, la "deadline", 	 maîtrise la transition, Sorcerer est 
c'est la date fatidique 	 justement le nom du logiciel fai- 
après laquelle les édi- 	 sant suite à Enchanter. Toujours 
teurs 	ne peuvent plus 	 aussi passionnant, ce logiciel vous 
nous envoyer leurs nou- 	 entraînera encore plus loin dans la 
veautés, parce que le jour- 	 magie et si tout se passe bien, vous 

ii

nal est déjà chez l'impri- 	 pourrez sauver le royaume du chaos. 
tueur. C'est le bouclage, 	 Bon plan, ces logiciels Infocom se sont 
quoi. En fait, c'est le seul 	! 	tellement vendus sur Apple et PC 
mot important à connaître 	 qu'ils ressortent en "budget", 
pour parler à un éditeur 	 .,. 	c'est-à-dire pas chers 
anglais). Bref, dans 	— 	 du tout. 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1991 / 16 

BOSTON 
Boston Club Bomb édité par Sil-

marils sort bientôt sur ST, Amiga, PC 
et Macintosh. Basé sur le réflexe mais 
aussi sur la réflexion, ce jeu va vous 
permettre de jongler avec des bombes. 
Les tableaux, qui rappellent vague-
ment le principe de Logical, sont assez 
mignons. A l'aide de la souris, vous 
devez diriger les explosifs au moyen de 



[ST 
THE ULTIMAkTE SPORTS COMPILATION 

WoR L j . ,r. 
~~DERBOgRD'M 

Football, tennis, golf ou course de moto. 	90 
Profitez des quatre sports internationaux principaux 
d'un coup. 
Gaua s Super Soccer. Faites des matchs de 
niveau mondial avec le joueur le plus talentueux 
d'Europe. Gozza donne de la vie au jeu dans cette 
simulation de sport bourrée d'action. 
Pro Tennis Tour. Faites le tour du monde, 
participez au quatre grands Tournois Internationaux. 
Laissez-vous gagner par l'emotion tandis que vous 
avancez vers le titre de Champion du 
Monde de Tennis. 
Continental Circus. Le grand jeu d'arcade de 
Taito vous force à donner le meilleur de vous-même, 
défendez-vous sur les huit plus grands Circuits de 
Grands Prix du monde. 
World Class Leaderboard. Relevez les 
mêmes défets que les plus Grands Noms du golf. 
Le décors et les sensations sont si vrais qu'il n'y a rien 
d'étonnant au fait qu' il soit devenu le plus Grand Jeu 
de Golf jamais créé. 

CRCUO CONTINENTAL 

Available on: 
All screen shots — AMIGA 

AMIGA 	SPECTRUM CASS 
ATARI ST 	AMSTRAD CASS 
CBM 64 CASS 	AMSTRAD DISC 
CBM 64 DISC 

ARTWORK & PACKAGING ©DOMARK GROUP LTD. PUBLISHED BY 
DOMARK SOFTWARE LTD, FERRY HOUSE, 51-57 LACY ROAD, LONDON 
SW 15 1 PR. TEL - 4410181-780 2224. 
PRO TENNIS TOUR © UBISOFT BLUE BYTE. 
GAllAC 1989 ENTERTAINMENT INTERNATIONAL (UK) LTD.'GAZZA IS A 
TRADEMARK OF PAUL GASCOIGNE PROMOTIONS LTD. 
CONTINENTAL CIRCUS- LICENSED FROM (D TAITO CORP. ® 1989 VIRGIN 
MASTERTRONIC LTD. 
WORLD CLASS LEADERBOARDTM © 1988 ACCESS SOFTWARE 
INCORPORATED. ALL RIGHTS RESERVED. MANUFACTURED UNDER LICENSE 
FROM ACCESS SOFTWARE INCORPORATED BY DOMARK. P 1988 U.S. GOLD 
LTD. 
NOTE. ATARI ST AND CBM 64 VERSIONS PREVIOUSLY SOLD UNDER THE TITLE 
OF LEADERBOARD 
LEADER BOARD'" 1986 ACCESS SOFTWARE INCORPORATED. ALL RIGHTS 
RESERVED. MANUFACTURED UNDER LICENSE FROM ACCESS SOFTWARE 
INCORPORATED BY DOMARK. 3 1986 U.S. GOLD LTD. 
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ÉQUINOXE 
Les possesseurs de CPC n'ont ja-

mais été vraiment gâtés en ce qui 
concerne les logiciels de musique. 
Bien sûr cette machine n'est pas spé-
cialement étudiée pour la composition 
musicale, mais son chip sonore est 
suffisamment perfectionné pour obte-
nir de bons résultats, voire de très 
bons effets. 

Poum, journaliste chez un de nos 
confrères, et avant tout programmeur 
et musicien, devait en avoir sérieuse-
ment ras-le-bol de composer ses mu-
siques en basic, ll a donc pris son cou-
rage à deux mains, qu'il a grosses et 
velues, et s'est lancé dans la réalisa-
tion d'un soft de musique digne de 
ses homologues sur Amiga, toutes 
proportions techniques liées aux ma-
chines gardées. Le résultat est plus 
qu'excellent. 

Tout d'abord l'environnement du 
logiciel est entièrement graphique, 
agréable et en couleurs grosses et 
velues. Le système de composition 
reprend le principe des séquenceurs, 
ainsi, il n'est pas utile d'avoir de 
grosses connaissances velues du sol-
fège, puisque vous pouvez tout entrer 
en chiffres et en lettres, consonne, 
suivant la notation anglo-saxonne, 
bien sûr. 

Au programme: édition de sé- 

quences, création d'enveloppes de fré-
quence, de volume et de bruit (tout de 
même), création de rythmes (il yen a 
plusieurs à la base déjà créés), compo-
sition à partir d'un clavier, sans comp-
ter toutes les possibilités de mélange 
et d'arrêts en ce qui concerne les trois 
canaux du CPC. 

Vous pouvez écouter vos composi-
tions à tout moment, les modifier très 
facilement en déplaçant les sé-
quences, en les chaînant, puis sauve-
garder votre oeuvre. Nouvelle perfor-
mance, le résultat peut être utilisé 
dans vos programmes, normal, en in-
terruption, c'est mieux, mais on a en 
plus le choix entre les interruptions au 
25ème de seconde, 50ème de seconde 
et même au 300ème! 

Pas d'hésitation, Equinoxe est un  

très bon soft, qui mérite largement de 
se trouver parmi les disquettes des 
musiciens CPCistes. C'est chez Ubi 
Soft, et c'est bien. 

ECHANGEZ 
VOS POINTS 

DE FIDELITE 
CONTRE DES 

CADEAUX 
TAPEZ *BOU 
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PROMO 
GAMEBOY 
1 pin's gratuit avec chaque jeu 

MEGADRIVE 
STREET OF RAGE • ALIEN STORM 

Nous téléphoner 

NEC 
PC KID II 
	

290 Frs 

CORRESPONDANCE 

CENTERBASE 
Dons cette simulation de stratégie/business, vous dirigez une ville 
du futur. Votre responsabilité: le bien-être de vos concitoyens. Vous 
dirigez vos affaires à l'aide de vos ordinateurs. Votre principale 
préoccupation, préserver vos affaires et couper court à toute 
tentative de prise de contrôle de votre société parla concurrence. 
Achetez, vendez, spéculez mais veillez toujours à ce que vos 
concitoyens puissent vivre convenablement. Sortie prévue vers la fin 
r,Ranr,rq s~rr 

 
T. i mina. PC (lebel Rainbow Arts). 

•IK• 
DES NOUVEAUTES CHAQUE SEMAINE 

EXCLUSIF 
Le Tee-shirt Coconut gratuit pour tout achat de 
console.Vous pouvez recevoir chez vous le Tee-shirt 
coconut tout en coton de super qualité contre un chèque 
de 150 Frs. 

MERCENARY III: 
THE DION CRISIS 

Troisième volet de la saga spatiale de Paul Woakes, l'auteur. Vous de-
vez neutralisez un personnage que les fans de Mercenary connaissent bien: 
P.C. Bil. Cette fois-ci la cause est écologique car Bil veut ouvrir des mines 
sur une planète encore vierge de toute exploitation industrielle. On re-
trouve le monde de Mercenary, en graphismes vectoriels, avec ses combats 
et les explorations de Dion. Sortie prévue cet automne sur ST et Amiga (la-
bel Novagen). 

J 3615 
OYSTICK 

13, bd Voltaire 75011 Paris 
TOUS LES JEUX ET LES PRIX EN TELEPHONANT AU 

16(1)43387965 
' Bon à envoyer à COCONUT ATALANTE 

Avenue Jean MERMOZ 34000 MONTPELLIER 
' UNIQUEMENT EN FRANCE METROPOLITAINE 

' 	NOM 	...................................................................................................................... 
ADRESSE .......................................................................................................... 
CODEPOSTAL .............................. VILLE .............................................. 

Je commande le catalogue automne 91 et je re-
cevrai un Pin's gratuit en découpant ce bon. 
Joindre 7 Frs en timbres dans l'enveloppe. 

-_. - 	_ 	-_ •c _-__ 

s3: 	.0000 ' 
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UN SYSTEME UNIQUE POUR 
ECHANGER VOS JEUX 

TAPEZ *ECH 
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BI G RUN 	 d'un coin-op de laleco. Cette course de voitures n'est rien 
d'autre que le fameux rallye Paris-Dakar. Six étapes sont à 

Grrr! I1 était prévu pour septembre, sa sortie est finale- 	parcourir sans trop endommager votre voiture. Un titre très 
ment retardée jusqûà décembre! Big Run est une adaptation 	attendu. Versions prévues: ST, Amiga et C64 (label Storm). 

i 1 l i 
rJlLi 

ROBOCOD 
Le petit poisson de Millenium n'en peut 
plus de rester dans l'anonymat, surtout 	Y: 
pas après avoir connu In gloire of les joies 
de In célébrité on jouant les James Bond 
pardon, Pond! Afin d'éviter qu'il ne fasse 
une crise, les programmeurs lui ont trouvé 
un nouveau rôle dans un jeu de plate- 
formes assez similaire dans l'esprit au 
précédent titre. Son nom: Robocod (jeu de 
mot bien anglais puisque Cod veut dire 
morue on anglais). Sortie prévue cet 
automne/hiver (label Millenium). 

/: 
\J\f 
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MEGA TWINS 
Sympa of surtout mignon, co jeu de plate• 
formes nommé hlegatwins. Vous dirige: Pip 
ou Upa, à travers des décors variés of bourrés 
de monstres très très malintentionnés. Armé 
d'une épée of de bombes récupérables sur le 
parcours vous dégommez tout, vraiment tout 
ceux qui ne vous aiment visiblement pas. Très 
amusant à deux joueurs. Sortie prévue sur ST 
et Amiga cet automne/hiver (label US Gold). 

Po w.n 

 

Je■ a w ■ irati 
Un éditeur dont nous tairons le nom nous a présenté 

un produit hyper-ultra-secret mais on n'a pas le droit de 
vous en dire plus parce que la disquette comporte la 
mention "Press Only'. 

Produit Hyper- 
Ultra Secret édi- 
té par Un 
Dont Nous 
Tairons 
le Nom 
à pa- 	 PRESS 
raître 

pro-chaine-  \ RELEASE ONLY 
ment. 

RECEVEZ DU COURRIER 
DE VOS CORRESPONDANTS 

TAPEZ *BAL 
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COMPILE OU F, FIV, LE MEURTRIER 

Je n'aimais pas cette 

façon qu'elle avait de 

pleurer son mari. Tout 

cela ressemblait un peu 

trop à une comédie. 

Pourtant, lui était bien 

mort, les collègues de la 

Gendarmerie l'avaient 

retrouvé dans la Seine 

quelques heures plus 

tôt, juste à la sortie de 

Paris. Les deux 

douzaines d'impacts de 

22mm sur son corps me 

laissaient penser qu'il 

n'avait pas dû se noyer. 

- Madame, je sais que le moment 
est douloureux pour vous, que vous 
souffrez atrocement, c'est intolérable, 
cette mort, cette disparition. En plus, 
c'est fini, il ne reviendra plus, il est 
cuit, raide, crevé, fini, je sais. Mais je 
dois, malgré tout, vous poser 
quelques questions. 

- je vous en prie, inspecteur, c'est 
votre métier après tout. 

- Bien. Quand avez-vous vu votre 
mari pour la dernière fois? 

- Heu... Hier soir, vers 21 heures. If 
est rentré à la maison tout content, il 
m'a embrassé sur la joue, mon mari 
et moi sommes très distants depuis 
quelques années, nous couchons 
d'ailleurs dans des lits jumeaux de-
puis cinq ans. Un lit jumeau au pre-
mier, et l'autre au cinquième. je dois 
dire qu'au début j'ai... 

- Au fait, madame, au fait, l'inter-
rompis-je sèchement, pourquoi était-
il si joyeux? 

- le ne sais plus vraiment, il m'a 
dit qu'il avait enfin trouvé la compile 
qu'il cherchait, quelque chose com-
me... Fast Lane... Oui, je me souviens, 
maintenant. 

- Vous voulez dire, la compile 
Fast Lane d'Ubi Soft, qui contient 
Stunt Car Racer, Highway Patrol, Fer-
rari, Vette et Hard Drivin', le tout sur 
PC 3 1/2? 

- Oui, c'est cela. II a même ajouté 
que le lendemain il reverrait la person-
ne qui lui avait fourni cette compile, et 
qu'il obtiendrait Top Action de Lori-
clef, sur Atari ST, avec Moonblaster, 
Lode Runner et Skweek. 

- A quelle heure avait-il rendez-
vous? 

Vers 10 heures, je crois. 
Mon Dieu, c'est terrible, tout cor-

respond. L'avez-vous vu partir ce ma-
tin? N'a-t-il rien emmené? 

- Oui, maintenant que j'y pense, il 
a pris la compile Les Costos d'Ubi 
Soft qui contient Flimbo's Quest, Twin 
World, Rick Dangerous 2, Munsters, 
Popeye 2 et Andy Capp. Sur Amiga, ST 
et CPC. 

Diable! Etait-ce tout? 
Non, je ne pense pas, il devait 

avoir Success Story de Loriciel dans 
sa poche arrière gauche, il ne s'en sé-
pare jamais. Elle contient Crazy Shot, 

PERDU DANS 
UN JEU ? 

TAPEZ *SOS 
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PLUS DE 5000 ASTUCES 
SUR MICRO ET CONSOLES 

TAPEZ *POK

3615 JOYSTICK 

Skweek, Bumpy, Turbo Cup et Space 
Racer, sur ST. 

Il y a un problème, monsieur 
l'inspecteur? 

- Non, non... le... Figurez-vous que 
dans un sac accroché autour de la 
taille de votre mari, on a trouvé la 
compile The Big Deal de Capstone 
sur PC. Elle contenait un poker, un 
autre jeu de cartes, et différents jeux 
de casino (roulette, blackjack, craps, 
machines à sous...). 

- Oh, je... je... je suis trahie!, dit-
elle en s'écroulant au sol. 

- Madame, je vous arrête, ainsi 
que votre complice, et amant, Virtual 

Eclipse, Castle Master et The Crypt, la 
suite de Castle Master qui n'avait ja-
mais été éditée. 

- le sais, sur CPC et sur ST. Nous 
l'avons déjà coffré. 

... à suivre p. 25 
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FATE 
Fate est un gigantesque jeu de rôle où vous pouvez contrôler sept aventuriers, 

au total. Vous vous retrouvez dans un monde parallèle qui vous est totalement in-
connu. D'ailleurs vous devrez errer sans but pendant le début de la partie avant de 
trouver votre première quête. La quête principale consiste à tuer un sorcier qui do-
mine ce monde. Fate est intéressant à plus d'un titre. Tout d'abord vos aventuriers 
agissent selon leurs humeurs et en fonction de vos actes. Ensuite, il est possible 
de séparer votre groupe en deux bandes autonomes, capables d'agir dans deux 
lieux différents à la fois! Le jeu comporte sept villes, 12 donjons dotés de 1000 

pièces. le ne 
sais pas si la 

P 	

i 	' t 	.~ 	t 	version finale 
11 	comportera 

r 	 tous ces élé- 

f -J   ments mais les 
r 	r . 	 ,,  ~ 	. 	v  	programmeurs 

~~---'~ 	 de Rainbow Arts 
m'ont affirmé 

f 	- 	qu'ils tenteront 
~ Jx. 	 de le faire. Sor- r . 

 - 	 tie prévue en 
septembre sur 
PC et Amiga. 

GAUNTLET III 
Le but du jeu est identique aux 
précédents titres, Gauntlet I of 
1l. Des guerriers pénètrent dans 
un territoire, dégomment tout 

' I sur leur passage of emportent 
trésors of nourriture. On 
retrouve des monstres tels que 
les fantômes, les magkiens, les 
sauvages armés de gourdins, 
les 	 de générateurs 	monstres, 
eh. La nouveauté? Eh bien, le 
jeu est on 3D of de nouveaux 

1 personnages peuvent être 
séledtioenés. Le mode multi- 
joueurs est bien évidemment 
disponible. Sortie prévue tet 
automne sur ST of Amiga (label 

li US Gold). 

ECHANGEZ 
VOS POINTS 
DE FIDELITE 

CONTRE 
DES CADEAUX 
TAPEZ *BOUT 
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PITFIGHTER 
La conversion du célébre coin•op de Tangen est 
on bonne voie. Vous alles pouvoir vous 
balancer des prunes, le tout on images 
digitalisées! Dans ses combats il n'y a pas de 
règles, on peut frapper même on dessous de la 
ceinture! D'ailleurs des bonus sont accordés à 
celui qui a été le plus agressif et le plus odieux! 

Le programme vous propose des combats on 
singulier ou un tournoi qui vous permettra, si 
vous ôtes fort, de rencontrer Ultimate Warrior, 
le plus dangereux de tous. Sortie prévue on 
novembre sur ST, Amiga, PC et C64 (label 
Domark). 

ùOU&i 
DRAGON III 

Troisième volet d'un des jeux de 
baston les plus populaires chez les 
joueurs en culottes courtes et les 
grands dadais comme Alain! De la 
baston, il yen aura dans Double Dra-
gon III sauf que cette suite possède 
des graphismes plus fouillés que les 
précédents (beurk!). Sortie prévue en 
décembre/janvier sur ST, Amiga, C64, 
CPC et Spectrum (label Storm). 

1111111 

1111111 c 	, =;° 	
:.

-  Disponible sur Amiga - Amstrad CPC 
Atari - IBM PC et Comp. 

Pour recevoir en avant-premiere le 
BABY JO et son Poster!! Retournez le bon 
de commande ci-dessous, accompagné de 
votre chèque à l'ordre de LORICIEL à : 
LORICIEL - Dépt. V.P.C. - 81, rue de la Pro-
cession, 92500 Rueil. 

❑ OUI  je commande 1 ou ... Pin's Baby Jo 
au prix unitaire de 25.00 FF TTC (Port compris) 

❑ OUI  je commande 1 ou ... Poster Baby Jo 
au prix unitaire de 25.00 FF TTC (Port compris) 

Nom :-

Prénom : 

Adresse 

C.P.: 	Ville: 

Catalogue LORICIEL sur simple demande 
contre 2 timbres à 2,30 FF. 
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LE MEGA VIDEOSHOW 
MICROMANIA AF2  
avec le délirant SONIC 
HEDGEHOG!! 

EPlus de 30 des 
IA CD

"So'

meilleurs titres 
du moment surMEGAe RIE  

+ 1 jeu kherBeast 	®p 	 cassette video . 

+ 1 manne de 'jeux 	 99F o„ GRATUITE 
pour lôu d'v~e Condole Me9~ n.~— 

Altered Beast 	 VERSION FRANCAISE OFFICIELLE 
it 	 (Jeu d'Arcade) 	 garantie par Is constructeur 

JEUX MASTER ADAPTATEUR 
Abbrams Battle Tank (Action) 449F 

SYSTEM/MEGADRIVE  
MEGADRIVE (OHTROLPAD 

After burner 2 (Arcade) 
Air Buster/Aeroblaster (Arc.) 
Alex Kidd 

395F 
449F 
315F 

ARCADE POWER STICK MEG j (Plateforme) 
Arrow Flash (Arcade) 389E 

ADAPTATEUR CARTOUCHES JAP Bimini Run ((ourse Bateau) 449F 

CONTROL PAD PRO 1  
rnNTROL PAD PRO 2 

Block Out (Réflexion) 
Budokan (Arts Martiaux) 
C 	S 

425E 
475F 
415E 
389F 
449F 
395F 
395F 
320F 
475F 
599F 
449F 
395F 
449F 
389F 
395F 
395F 
475F 
475F 
449F 
475F 
395F 

SONIC HEDGEHOG 395F 
S piderman (Arcade) 
Mickey Mouse (Plateforme) 

425F 
425F 

Super Monaco GP (Course Fi 
Alien Storm (Arcade) 

)395F 
449F 

Wrestler WarSim.Catch) 449F 
Batman (Plateforme) 449F 
Revenge of Shinobi (Kun 	Fu) 395F 
Lakers VS Celtics (Baskett) 	449F 
J Buster Boxing (Sim.) 
Moonwalker (Arcade) 

449F 
395F 

World Cup Italia 90 (Foot) 
Shadow Dancer (Arcade) 

315F 
475F 

Super Basketball (Sim.) 
VaTis 3 (Arcade) 

395F 
449F 

PGA Tour Goff (Sim. Golf) 475F 
Centurion (Stratégie) 
After burner 2 (Arcade) 

475F 
395F 

Dick Tracy `Plateforme) 475F 
James Pond (Plateforme) 475F 
Strider (Arcade) 475F 

TITRES A VENIR 
Beanball Benny 449F 
Danado 449F 
Fantasia 449F 
Hellraiser 449F 
JV WWF Superstars 449F 
Stormlord 449F 
Street of Rage 449F 
Phantasie Star 3 599F 
688 Attack Submarine 549F 
Twin Cobra 449F 
Turrican 449F 
Fantasia 449F 

entunon (trategle) 
Crackdown (Labyrinthe) 
DJ Boy (Arcade) 
Dynamite Duke (Arcade) 
E Swat (Arcade) 
Fatal Labyrinth (Réflexion) 
Faery Tale Adventure 
Fantasy Star 2 (Aventure) 
Flicky (Arcade 
Forgotten Words (Arcade) 
Gaiares (Arcade) 
Gain Ground (Arcade) 
Ghostbusters (Action) 
Golden Axe (Arcade) 
Golf (Sim.) 
Ghouls IT Ghosts (Plateforme) 
Hard Drivin (Course Auto) 
J. Madden Football (Foot Amér.) 
Joe Montana Foot. (Foot. Amér.) 

Ka Ge Ki (Arcade) 
Kings Bounty (leu de Rôle) 
Last Battle (Arcade) 
Might and Magic 
Midnight Résistance (Arcade) 
Musha (Arcade) 
Mystic Defender (Arcade) 

311 (Arcade) 
asters ((ourse Auto) 
3 (Action) 
and Darkness (Dungeons) 
mart (Arcade) 
anq On (Sim. Moto) 

Super 

Super 

Twin Hawk (Arcade) 
Wardner Forest (Plateforme) 
Warrior of Rome (Stratégie) 
Whip Lash (Arcade) 
Wings of Wor/Gynoug (Arc.) 
Wonderboy 3 (Plateforme) 

449F 
425F 
395F 
549F 
449F 
449F 
395F 
475F 
449F 
389F 
315F 
449F 
449F 
395F 
395F 
395F 
449F 
599F 
369F 
449F 
369F 
449E 
549F 
449F 
449F 
395F 

NOUVEAUTES 	CONSOLE MASTER SYSTEM II 	 After Burner 

Summer Games 	 315F 	(AVE( PISTOLET) 	 890F 	
Alex id H.T.V. 

Ace of Aces 	345E 	 per 
	Alex Kid H.T.V. 

+ Alex Kidd + Operation ation Wolf Altered Beast 
Pacmania 	305F 	PISTOLET SEGA 	 265E 	American Pro Football 

CONTROL STICK SEGA 	139F 	Basketbol Nightmare 
Golden Axe Warrior 	345E 	 gaule Out Run RAPID FIRE SEGA 	 109F 	Block Belt 

TOP 15 SEGA 	MANETTE SPECIALE (QUICK JOY) 	199F 	(oléorniaGames 
CONTROL PAD SEGA 	 99F 	C Ge Mickey Mouse Castle. 	345E 	ADAPTATEUR SEREUR 	175F 

 
chase HQ 

Moonwalker 	345F 	 (loud Mosses 
Wonderboy 3 	345F 	OFFRE SPECIAL 99F 	D k Trrmy 
Heavy Weight Champ. 	345E 	Action Fighter 	99F 	Double Hawk 
Double Dragon 	345E 	Az1ec Adventure 	99F 	Dynamite Duke 
Cyber Shindbi 	345E 	Enduro Racer 	 F-Swat 
Super Monaco GP 	345F 	FantazY Zone 1 	99F 99F 	Forg 

ForgotypWe 2 
otten Worlds 

Indiana Jones (Action) 	345F 	Global Defense 	99F IGauntlet 
World Cup Italia 90 	285F 	Ninja 	 99F I 	Ghooh n Ghost 
Tennis Ace 	325F 	Rescue Mission 	99F 	Gena Mania 
Submarine Attack 	285F 	Secret Command 
Danan 	 285F 	Super Hang, On 	99F 99F 	Great 
Roston Saga 	295F 	Super Tennis 	 Impossible Mission 2 g 	 99f 	Joe Montana Football 
Golden Axe 	345F 	Teâdv Boy 	 99F 	Lord of the Swodd 
Alex Kidd in Shin. World 345ETransbot 	n ad p ix 	99F 	out Run 3D 

World Gr 	r 	 Poxray 
Phontary Star 
vsyrhk word 

i . 	 i 	 Rambo 3 

FI 
Rampage 

°~ 	 f 	 Rocky 

Thunderbkde 
- 	— - -- 	 ime Soldiers 

— — 	- 	 UhimolV 
TM 	 'v 	 ilante 

Mickey Mouse. Un (eu de 	Cyber Shinobi 	Indiana Jones 	 W'
Vig 

oaerbey 
plateforme incomparable. 	Des combats démoniaques. 	Une action ininterrompue! 	Wonderboy M.L 

Moonwalker. Incarnez 	Dick Tracy. Attention aux truands. Heavy Weight Champion. 
Mirhoillatkson. 	

Vous devez combollre 5 adversaires. 



DES SEPTEMBRE MICROMANIA SUR FR3 !! 
ha que mercredi vers  	- . 
17h15 MICROMANIA 
vous dévoile tout sur 
les jeux dans l'émission MICRO KID'S 

Un nouveau magasin MICROMANIA ! • 
MICROMANIA ROSNY 2 
Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 
Pour l'ouverture du magasin, MICROMANIA vous offre une montre jeu video 
à cristaux liquide GRATUITE pour 50OF d'achats ou plus, de cartouches ou de softs 

(Offre d'une valeur de 145F, valable au nouveau Magasin Micromania 

• ' 	- MICROMANIA VELIZY 2 
Centre Commercial Velizy 2 . Tél. 34 65 32 91 

/ o, G °' 	;' 	MICROMANIA dLLA DEFENSE 
Niveau  2 

a 	 Rotonde des Miroirs . RER La Défense 
Tél. 47 73 53 23 

Thomas JORDAN 	 MICROMANIA FORUM DES HALLES °1 234  
MEMBRE N 	 ,.c 	 Le plus grand magasin d Europe spécialisé en logiciels de 

jeux pour micro-ordinateurs et consoles de eux. 
5 rue Pirouette et 4, passage de la f éale 

CRO Niveau -2 Métro et RER Les Halles 
Tél. 45 08 15 78 

é 	

é 5  
	MICROMAN1A  CHAMPSELYSEES o

4 de réduction 	
r

p 	Basse) 
 

84 ay. des Champs Élysées 
r S~ r VOS ahats  l'I avec 	REIN Charles de Gaulle-Étoile 

• Métro George V . Tél. 42 56 04 13 
la MÉagacal'te qui vous sera 

PRINTEMPS HAUSSMANN 
ô remise GRATUITEMENT 	164, boulevard Haussmann 

e 	 ~~Es~ace Lojsjrs sous-sol . 75008 Paris avec voire prochain achat . Metro Havre Caumartin . Tél. 42 82 58 36 

Commandez par t616p hone ! 92 94 36 00 (Attenfion! Depuis Paris composez 
le 16 92 94 36 00) 

SUIVEZ VOTRE COMMANDE EN DIRECT SUR MINITEL 3615 MICROMANIA • 
BON DE COMMANDE EXPRESS à envo er à MICROMANIA - B.P. ii - 06560 VALBONNE SOPHIA-ANTIPOLIS 

Nom  

Adresse .......................... 

Code postal - 	 Ville 	 W. --  

PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

b - 	I i_ 	i 

Date d'expiration ...../..... Signature : 	 • 

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

Entourez votre ordinateur de jeux: J Amstrad 464 J Amstrad 6128 J Amstrad 464 + J Amstrad 6128 + -' Séga -'PC  COMP. J Atari ST 

J Amiga -~ Nec J Lynx J Gameboy J Megadrive J GX 4000 J Gamegear 

J19 	TITRES PRIX 

Participation aux frais de port et d'emballage 	(Attention ! Consoles 50 F) 

Précisez Cassette J 	Disk J 	Cartouche J 	Total à payer= 

+ 20 F 

F 



TITRES A VENIR 

a LYNX  
c~ ~"`:•:'~:•.:~`.~ ~ (Surf, Bmx, 

1 ®0 Skateboar~, ootbasedeur 
~+ adap 

R FR3 !! DES SEPTEMBRE MICROMANIA SU 

haque mercredi vers 
17h15 MICROMANIA 
vous dévoile tout sur 
les jeux dans l'émission MICA RO KID'S 

La GAMEGEARJ. j2  
la oorlable couleur SEGA 

L TOP GAMEGEAR I 
Mickey Mouse (Plateforme) 245F 
Shinobi (Arcade) 245F  
Wonder boy (Plateforme) 
Super Monaco GP (Course Auto) 
Psychic World (Arcade) 
G Loc (Afterburner 2) 

215F 
215F 
215E 
245F 

Autres titres à 
I. 	

venir 
(Devilish (Casse-Brique) 
IPopo Breaker (Arcade) 

245F 
245E 

Out Run 
Ninja Golden 

245F 
245E 

Pacman (Arcade) 
Woody Pop (Casse-Brique) 
Sokoban (Réflexion) 
Head Buster 
Junction (Arcade) 
Dragon Crystal (Réflexion) 
Shang ai 2 (Arcade) 
Pro baseball (Sim.) 
Harewars (Shoot'em up) 
Sgweek (Arcade) 
Chase HO (Arcade) 
Pen o (labyrinthe) 
Griffin 

245F 
215F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
215E 
245F 

Space Harrier 3D 
Donald Duck 

(Golden Axe 
S iderman 
~(~app 
Gear stadium 
'Shinkin o y 
Kinnetic Connection 
Rainbow Island (Plateforme) 
Chase HQ (Arcade) 
Crackdown (Arcade) 
Dynamite Duke (Arcade) 

245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 

. Waggen Land 
Putter Golf 

245F 
215E '' 

Fantasy Zone 
US Mahjong 

245F 
245F 

. , La LYNX: la portable couleur de Atari (seule) 

Nina Gaiden 
Vindicators 

250F 	Scrapyard Dog 290F -Lynx Casino 29OF ACCESSOIRES LYNX 
World Class Soccer 

290F 	i Baseball 
290F 	1 Iron Sports Hockey 

290E 
290F 

Xybots 
Vikmg Child 

290E 
290F SACOCHE LYNX 110F 

(Tournament (yberball 290F 	i(hekered Fla 290F :Ishid0 290E SAC LYNX 190E 
120" 290F 	jPinball Shuffle 290F loki 290F PARE SOLEIL 45F 
NFL Superbowl foot 290F 	All Star Basketball 290F Bill and Ted's 290F ADAPTATEUR AUTO (sur allume cigare) 	190F 

CABLE COMLYNX 	 à 	50F Grid Runner 
Turbo Sub 

'Pocland 290F 290F 
290F 

:Dungeons and Dragons 290E (Pour joueur 	plusieurs) 
ALIMENTATION SECTEUR 65F 290FI 	STUN Runner 

TOP LYNX 
(Paperboy (Arcade) 250F 
Miss Pac Man (Arcade) 250F 
Xenophobe (Arcade) 25OF 
Rampage (Arcade) 290F 
Rygar (Arcade) 290F 
Zarlord Mercenary (Arcade) 
Blue Lightening (Arcade:Avion) 

250E 
250F 

Chip Challenge (Arcade) 
Electrocop (Arcade) 
Gates of Zendocon (Arcade) 

250F 
25OF 
25OF 

Gauntlet (Arcade) 250F 
Slime World (Arcade:Labyrinthe) 250F 
Klax (Réflexion) 290F 

NOUVEAUTES 
Block Out (Réflexion) 250F 
War Birds (Arcade) 250F 
Shan ai (Réflexion) 250F 
Road Blasters(Arcade) 290F 
Robo Squash (Arcade) 250F 

• La Turbo GT d e NEC 
Un graphisme époustouflant ! 

... TOP 15 NEC Les Nouveautés Burning An~gel 
Champwn Wrestler 

345F 
395F 

Out Run 
Over Ride 

345F 
299F 

PC Kid N°2 395F 
Aero Blaster 395E Chase HO 395F Packland 299F 

• Jacky Chan 395E 
Chiki Chiki Boy 345F Dead Moon 395F PC Kid 395F 

J a ky 395E 
Cyber Combat 395F Download 395F Powerdrift 299F 

Legend of Heroe Tomna 395E 
Eternal Cit 

soccer 
345F Dragon Spirit 

F1 Circus 
299F 
395F 

Psycho Chaser 
Puzzle Boy 

299F 
345F 

Populous 395E 
Formation 
Parasol Star 

395F 
395E 

Fl Triple Battle 395F Puzznic 395F 
Final Match Tennis 
Vigilante 

345F 
299F 

Power Eleven 395F 
Gun Head 
He 	Unit 

395F 
345F 

Robin Le pus Spécial 
Rostan Saga 2 

299E 
299F 

Devil Crash 395E 
R Type 2 
Silent Debakker 

395E 
345E 

Kickball 
Kiki (bai Khai 

345E 
345E 

Shinobi 
Son Son 2 

299E 
299F 

Saint Dra on g 395E Legend of Lord 299F Strange Zone 395F 
Super Star Soldier 299E 1943 345E Mister Heli 299E Super Volleyball 345E 
Splatter House 395F Afterburner 2 299F Momo Show 299F Titan 345F 
Adventure Island 345F Alien Crush 345F Moto Roader 2 395F Toy Shop Boy 299F 
Morch'n Maze 299E Batman 395F New Zealand Story 299E 

395F 
TV Sportfooball 345F 

S.C.I. Bomber jj Spirit 
Nin 299F 

Violent  Soldier 3999E 

R Type 
299F 
299F Blue Blinks 

345F 
299F Operation Wolf 345F Zipang 395F 



meboy 

LE CATALOGUE Demandes - e 3 

EST SORTI !! 	
and of 

dans les magasins
ondance. 

en vente par corresp 

u  

Megaman 275F 	Mickey Dangerous 275F 

THE... 
THE TRAVEL MAY 
BE HARD- 

Rolan's Curse 	275F Sworld of Hope 275F 

Nouveautés 
Beetle juice (Arcade) 275F 
Bugs Bunny 2 (Arcade) 275F 
Castlevania 2 (Action) 275F 
Days of Thunder (Auto) 275F 
Dick Tracy (Arcade) 	275F 
Jordan VS Birds (Basketball)275F 
Megaman (Arcade) 275F 
Navy Seals (Arcade) 275F 
The Punisher (Arcade) 275F 
The Simpsons (Arcade) 275F 

!Soccermania (Football) 
Who Framed R. Rabbit 

275F 
275F 

Punisher 	275F 

LES HITS SUR GAME BOY r - -. 

~i ' 

u~~ ,â2 b ORE_GCW20 	 -J~- 

Robocop 	275F Dragon's Lair 	275F R Type 	275F Castle Vania n°2 275F 	 I 	L 
r.. 	 OFFR 	 A MAN 

LLcg[  SPEED 	

... - 	

' . LaCdîáioie 

Gremlins 2 	275F F 1 Race 	245F World fun Socc 	 P er 225F Contra 0 érat C 275F f La Sacoche MICROMANIA GRATUITE 
+ Tétris + Les Ecouteurs Stéréo + Le Cable Video Link 
permettant de relier 2 Game Bo 

Soccer 	275E Turtle Ninja 	225E Bubble Bobble 	215E Double Dragon 245F 	 • 
r O 
	

PNK 13 

(_______ _____ 

•3 	_ c~rti 	 - 	~~ 
F—r 	T 

Super Marioland 195F Cycle GrandPrix 275F Skate or Die 	275F Duck tales 	275F 
6: 24 	615  

•

B.0 	_ _ _ 	 - _• 
_ 	 ORO L 	Rf%1 r ~~ 

•z 	

1 dl' ~~ 	0000k  

Choplifter n02 	275F Nemesis 	195F NBA All Star 	275F Hiryu no Ken 	245F 

t „' 

Northstar Ken 	275F Pacman 	245F Maru's Mission 245F Final Fantasy 	295F 

- s 

Paper Boy 	245F Pro Wrestler 	245F Fl Spirit 	275F WWF Super Stars 275F 
O TEi18 	 1iS 	 ia.: 

' 	n 

Rescue of Princess 275F Hunt for Red Oct. 275F Burger Time de L. 275F Ghostbuster 2 	2?5F 

L a boutique du Game Boy 

Soyez plus prés de l'action !! 
LOUPE 119F 
	

SACOCHE DYNA 275F 
En tissu plastifié pour ranger votre Game Boy 
et 25 ieux. 

•, 

I 	/ ETUI PLAY AND GO 190F Etui de 
protection en caoutchouc pour votre machine et 4 jeux. 

LIGHT BOY 275F 
Agrandit l'image et vous permet 
de jouer dans le noir. 	 Al 

r 	s. 

GAMELIGHT 119F 
Éclaire l'écran de votre Game Boy. 

û 



LNRJ 2 299/299F 
+ MYSTICAL 

+ LIGHT CORRIDOR 
+ CRAZY CARS 2 

+ SHUFFLEPUCK CAFE 
+ PINBALL MAGIC 

AUTRES NOUVEAUTES 
ST/Amiga 

3D Master Golf 349/349F 
Alcatraz 249/249F 
Archem 299F/ND 
Beast Buster 259/259F 
Blade Warrior 259/259F 
Carthage 249F/ND 
Centurion 259/259F 
Cutipoo 249/249F 
De Luxe Paint IV ND/899F 
Deuteros 299/299F 
Escape from Coldtiz 299F/ND 
Hall of Montuzema 249/249F 
Hunter 299/299F 
Legend of Billy Boulder 249/249F 
Logical 199/199F 
Lord of Rings ND/299F 
Mad TV 249/249E 
Muds 2497249F 
Nascar 349/349F 
Powermonger Data Disk 149/149F 
R Type 2 259/259F 
Rules of Engagement ND/259F 
Silent Service 2 349/349F 
Space Quest 4 ND/399F 
Tentacle 249/249F 
Thunder jaws 249/249F 
Zone Warrior 259/259F 

ST/Amiga 
Killipq Cloud 249/249F 
King Uuest 4 ND/349F 
Life and Death 259/259F 
Maupiti Island 289/289F 
Megatraveller I 349/349F 
Mercs 259/259F 
Ninja Turtles 249/249F 
Penza Kick Boxing 289/289F 
PGA Golf ND/249F 
Powermonger 299/299F 
Prehistorik 269/269F 
Renegade Interceptor ND/359F 
Search for King+Hint ND/259F 
War Zone 249/249F 
Wings ND/299F 
Walt Pack 299/299F 

ii 

SIM 
CITY 

+ POPULOUS 

2 JEUX DES 	GÉNIAUX ! 

NOUVEAUTÉS A NE PAS 
MANQUER ST/Amiga 

Darkman 	 249/249F 
Elf 	 249/249F 
Gauntlet 3D 	 249/249F 
Rise of the Dragon 	ND/399F 
Terminator 2 	 249/249F 
Wild Wheels 	 249/'249E 

light of Intruder 349/349F 
'room 249/249F 
Ilidwinter 2 349/349F 
enturion 249/249F 
DD Construction Kit 399/499F 
oki 249/249F 
ye of Beholder ND/299F 
BI 2 299/299F 
ioda 249/249F 
Ifnal Whistle 129/129F 
uper Monaco GP 249/249F 
railroad Tycoon 349/349F 
huck Rock 249/249F 
29 Retaliator 249/249F 
'lick Off 2 249/249F 
'inning Tactics 79/79F 
19 Stealth Fighter 289/289F 
pint of Excalibur 299/299F 
Iltima V ND/299F 
1 1 Tank Platoon 299/299F 

ST/Amiga 
nos Compiler ND/2991' 
'chitecture 1 ND/199F 
Ichitedure 2 ND/l 99F 
]rd's Tale 3 ND/249F 
3ttlechess 2 ND/259F 
,royal 299/299F 
lliard Sim. 2 249/249F 
idaver 249/249F 
idaver the Pay Off 159/159F 
irdinal of Kremlin ND/249F 
lampion of Rai 249/249F 
taos Strikes Back 249/249F 
e Luxe Paint Francais 599/749F 
ung eon Master 249/249F 
15 Strike Eagle 2 349/349F 
15 Desert Storm Sce. Disc 159/159F 
enghis Khan 349/349F 

Les Magasins MICROMANIA 

UN NOUVEAU MAGASIN 
MICROMANIA . MICROMANIA ROSNY 2 
Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 

MICROMANIA VELIZY 2 
Centre Commercial Velizy 2 . Tél.34 65 32 91 	[1' 	j 
MICROMANIA LA DEFENSE 
Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs_ RER La béfense Tél. 47 73 53 23 __ 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 
5, rue Pirouette . Niveau -2. Métro et RER Les Halles. Tel. 45 08 15 78 

MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 
Galerie des Champs (Galerie Basse) 
84, avenue des Champs-EI~sées 
RER Charles de Gaulle-Etoile . Métro George V. Tél. 42 56 04 13 

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

LES JUSTICIERS 3 
299/299F 

+SHADOW WARRIORS + ROBOCOP 2 
+BATMAN LE FILM 

Vos 
commandes 

on direct 
3615 

MICROM 

ACCROMAWIA 
LES NOUVEAUTES D'ABORD 

PROMOTIONS MICROMANIA 
roisière pour un cadavre 

ST/Amiga 

199/1991 Switchblade 2 
ST/Amiga 

179/179E 
-OUT ND 99F Great Courts 2 179/179F 
upremaçy 99 /ND Heroe Quest 179/179F 
urrican 2 991' ND Lemmings 149/149F 
ack to futur 3 ND/991' Monkey Islands 179/179F 
lasterblazer ND/991' Beast+ Infestation 99E/ND 
,rmour-Geddon 179/179F Combo Racer 991' ND 
uper Cars 2 179/179F Monthy Python 99/99 E 

UMS 2 199/299F 

SUPER 
  /149FCK 

+ ITALY 90 + SNOWSTRIKE + HEAVY METAL 
+ TURBO OUT RUN 

SEGA ARCADE TURBO 
99F/ND 

+ TURBO OUT RUN + CRACKDOWN 
+ SUPERWONDERBOY + THUNDERBLADE 

5 SEPTEMBREIN  OMAN SUR FR3 0 
MICR 

mercredi vers 

 

haque 	 NIA 1 7h 15 MICROMA  

ous dévoile tout sur 
• x dans l' émission 

les lei 	 . . 
MICRO KID'S 

LES JUSTICIERS N°2 
149/149F 

+ GHOSTBUSTERS 2 + CABAL 
+ OPERATION THUNDERBOLT 

LES CHEVALIERS 
149/149F 

+ BLACK TIGER + DYNASTY WARS 
+ STRIDER + GHOULS'N GHOSTS 



3D Construction Kit 
4D Sport Boxing 
4D Sport Driving 
Battle Master 
Betrayal 
Billiard Sim. N2 
Budokan 
Castles 
Champion of Raj 
Chuck Yeager 
Command HO 
Countdown 
Crime Wave 
De Luxe Paint 2 Fran(. 
Elite + 
F15 Strike Eagle N2 
F19 Stealth Fighter 

499F 	F 29 Retaliator 	299F 
299F 	Final Battle 	249F 
299F 	Genghis Khan 	399F 
299F 	Golden Axe 	299F 

349F 	Icapérium 	299F 
299E 	Kick off 2 	299E 
249F 	LHX Attack Chopper 	399F 

349F 	Life and Death 2 	299F 
249F 	Links Bayhill Coursel 59F 

349F 	Links Boutifull 	159E 
349F 	Links Firestone 	159F 
299F 	Ml Tank Platoon 	399F 
299F 	Martian Dreams 	369F 
985E 	Medieval Lords 	299F 
349F 	Megatraveller 1 	349F 
349F 	Mig Fulcrum 29 	399F 
365F  

Murder 	249F 
Nobunaga's Ambition 	399F 
Prehistorik 	269F 
RBI 2 	299E 
Rick Dangerous 2 	249F 
Silent Service 2 	349F 
Sorcerers 	299F 
Space Quest IV 	399F 
Spirit of Excalibur 	349F 
Supremacy 	349F 
Ultima VI 	299F 
Wing Com. Miss Disk 1149F 
Wolf Pack 	349F 
Warlord 	299F 

Ga 
d 

a 

Thomas JORDAN 
567 MEMBRE N 

I~AICRO~►~a_ __~►  

PC Compatible 

Evalb
*d.-

ITES D'ENTREPRISE:  

 10% sur tous les 
 aux mem6 s de 
s d entrap 

Offre
:V''!pmtwrase"~°h°"
arte comité d'eno 	 ■ 

+' 	r 
SPECIAL 

IMPORT US: 
Toutes les 	

2 

semaines, 
MICROMANIA 

reçoit les 

dès 
 its US 

leur 
sortie' 

MCROMANIA 
• ___________ _______ 	BP 114-06560VALBONNE 

SOPHIA-ANTIPOLIS . Tél. 92 94 3600 
' 	 Ouvert du lundi au samedi de 8 h à 20 h 

- 	 \ OFFRES SPECIALES MICROMANIA 
PC GOLD HITS (5P ET 3P) 149F 5 pouces 1/4 

* 	 + Bruce Lee (Arts Martiaux) 	STRYX (Arcade) 	 99F 
+ World Class Leader Board (Golf) BLOCK OUT (Tétris 3D) 	99F 
+ Ace of Aces (Avion) 	 NIGHTBREED ACTION 	99F 

• + Infiltrator (Arcade) 

SIM CITYZ99F 
pulouS LEMMINGS 199F 

le Hit des Hits sur ST et Amiga 
adopté pour le 

2 
jeux de stratégie géniaux ! PC Compatible. Un jeu délirant à posséder 

de toute urgence ! 

A NE PASEMANQUER 
Billy the Kid 299F 
Captive 299F 
Corporation 349F 
Cyhercon 3D 299F 
Dungeon Master 399F 
Immortal 299F 
Legend of Billy Boulder 299F 
Narc 299F 
Nascar 299F 
Pang 299F 
Wild Wheels 299F 
Z-Out 249F 

TOP 10 
PC COMPATIBLES 

Wing Commander Miss. Disk N2149F 
Andretti 299F 
UMS 2 349F 
Rise of the Dragon 399F 
Red Baron 399F 
KIing Quest V(VGA) 449F 
Llinks 399F 
Wing Commander 349F 
Jetfighter 2 (Français) 399F 
Sim Earth 399F 

AUTRES NOUVEAUTES 
Alcatraz 249F 
Archem 349F 
An de In Guerre 299F 
Battle Command 299F 
Battletech 2 359F 
Bloodwych 299F 
Chip Challenge 299F 
Conspiracy Dead lock 399F 
F 14 Tomcat 359F 
Falcon V 3.0 349F 
Gazza 2 269F 
Gunship 2000 399F 
Killing (loud 299F 
Logical 199F 
Mad TV 249F 
Magic Canddle 2 299F 
Overlord 259E 
Riders of Rohan 349F 
Rules of Engagement 299F 
Secret Weapons 349F 
The Seine 299F 
Thunderlaws 299F 

3615 MICROMANIA 1 Suivez 

votre commande ee diirect 



N1 

1 

11 	 _ 	4Z 

(%f I 	
jç:_•' 

j 	 ' 

I 	 i 

WORLD CLA ' CHESS 
Un tout beau, un tout nouveau jeu d'échecs. World Class 

Chess, alias Sargon 5, tourne sur PC. Graphiquement, il n'y a 
rien de vraiment nouveau par rapport aux autres jeux 
d'échecs, à part cette mimine qui vient déplacer les pions! II 
paraît que WCC est nettement plus fort et plus rapide que les  

autres jeux d'échecs. Nous vérifierons cela lors du test de la 
version finale. En attendant, j'ai pu faire quelques "coups" 
contre l'ordinateur et j'ai particulièrement apprécié que le 
programme donne le nom des coups ou des ouvertures, très 
instructif pour un petit amateur comme moi. Sortie prévue en 
octobre sur PC (label Activision). 

INTERNATIONAL 
SPORTS 
CHALLENGE 
Cette simulation sportive comporte 
six disciplines décomposées on une 
vingtaine d'épreuves. Pour in 
natation les épreuves comprennent 
Is 100 métres papillon, libre etc. Le 
joueur contrôle les mouvements, In 
respiration et les virages' Les 
autres disciplines sont Is cyclisme, 
sauts d'obstacles â cheval, le tir, 
les plongeons et finalement le 
marathon. Sortie prévue on 
novembre sur Amiga, ST, PC (label 
Empire). 

UN SYSTEME 
UNIQUE POUR 

ECHANGER 
VOS JEUX 

TAPEZ *ECH 

J 3615 
OYSTICK 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1991 / 32 

 



LES NOUVEAUTES D'ABORD I 
BP 114-06560  VALBONNE 

SOPHIA-ANTIPOLIS . Tél. 92 94 3600 
Ouvert du lundi au samedi de 8h à 20 h 

OFFRES SPECIALES 
MICROMANIA 

LE MONDE DES LES STARS DE 
MERVEILLES 149/ND HOLLYWOOD 	ND/229F 

+ New Zealand Story 
+ Rainbow Island 

+ Batman le film 
+ Indiana Jones Action 

+ Super Wonderboy 
+ Bubble Bobble 

+ Robocop 
+ Ghostbusters 2 

LES JUSTICIERS 3 SUPER SIM PACK NRJ 2 	ND/24 
169 199F 	 + Mystical 

+ Shadow Warrio 	 + Italy 9079 
179/249F 	

+ Lig t Corridor 
+ Robocop 2 	 + Snowstrike 	 + Crazy Cars 2 
+ Batman le Film 	 + Heavy Metal +Turbo Out Run 	+ Shufflepuck Café + Pinball Ma 

A NE PAS MANQUER 
Battle Command 109/ 159F 
Darkman 1091159F 
Gauntlet 3D 109/159F 
Spirit of Excalibur 109/159F 
Thunder jaws 109/149F 
Turrican 2 109/159F 
Ultimate Golf 149/179F 

TOP 10 AMSTRAD 
3D Construction Kit 249/249F 
Rick Dan qe rous 2 99/149F 
Klick Off 2 139/179F 
Swiv ND/159F 
Total Recall 109/159F 
F16 Combat Pilot 99/149F 
Nina Turtles 109/159F 
Fugitif ND/229F 
Pirates ND/145F 
Manchester United European 109/159F 

Alive ND/199F 
Art de la Guerre ND/249F 
Adv. Distroyer Sim. 169/229F 
Gazza 2 140/18OF 
Grand Prix 500 N2 ND/199F 
Heroe Quest 109/159F 

NRJ 159/249F 
+ North and South 
+ Tintin sur la Lune 
+ Fire and Forget 
+ Teenage Queen 
+ Hostages 

AUTRES NOUVEAUTES 
Apprentice 99/149F 
Disc 149/199F 
Metal Masters 149/199F 
NightShift 109/1 59F 
Prehistorik 140/1 80F 
Sliders ND/1 99F 
Tresor d'Alligator ND/149F 

La Secte Noire 
	

ND/179F 
Le Manoir de Motteville. 	 ND/l 99F 
Tresors D'alligator 
	

ND/l 49F 
Mercs 
	

119/169F 
Mokowe 
	

ND/199F 
Mystical 
	

149/199F 
Panza Kick Boxing 
	

199/249F 
Prince of Persia 
	

149/199F 
RBI 2 
	

109/159F 
Saga 
	

ND/l 99F 
Sdaw 
	

ND/149F 
Skull and Crossbones 
	

99/149F 
Supercars 
	

109/149F 
Super Sqweek 
	

149/1 99F 
Swap 
	

ND/199F 
Switchblade 
	

109/159F 
Targhan 
	

ND/l 99F 
Tetris 
	

ND/149F 

NARC 59/99F 
F16 COMBAT PILOT 99/149F 
GHOULS'N GHOST Nb/99F 
CRACKDOWN 
CABAL 

 
ND/99F 
59F/ND 

CHASE HQ 59F/ND 

LES INCORRUPTIBLES 59F/ND 
THE ELIMINATOR 	59F/ND 
NIGHTBREED 	ND/99F 
MOON WALKER 	ND/99F 
STRIDER 	 ND/99F 

DES SEPTEMBRE 
MICROMANIA SUR FR3 !! 

haque mercredi vers 17h15 
MICROMANIA vous dévoile 

out sur les jeux dans 
'émission MICRO KID'S 

LES 100%0 	OR 	/99F LES AVENTURIERS 59F/ND + Opération Wolf + Afterburner 
+ K Type + Titan  + Indiana Jones Action + The Strider 

+ Vigilante + Forgotten Worlds 

LA COLLECTION 	ND/ 175E 
Les 15 Logiciels qui ont fait le succès de 

('Amstrad ! Arkanoid, Batman, Rambo, Green I 
SEGA ARCADE TURBO 59F/ND 

+Turbo Out Run +Crack down 
Beret,.... +Superwonderboy +Thunderblade 

LES VAINQUEURS ND/99F LES CHEVALIERS 99F/ND 
+Strider +Ghouls'n Ghost +D nasty Wars 

+Black Tiger +Led Storm (Gratuit) 
+ Forgotten Worlds + Thunderblade 

+ Tiger Road + Last Duel + Blosteroids 

Commandez par téléphone ! 92 94 36 00 (Attention!
le 1 

 Depuis 
 2 94 36 00)

mposez  

SUIVEZ VOTRE COMMANDE EN DIRECT SUR MINITEL 3615 MICROMANIA 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 1 14 - 06560 VALBONNE SOPHIA-ANTIPOLIS 

Nom ....................................................................__.................. 

Adresse ............................................................................................................................................. 

Codepostal 	........................ Ville 	.................................................... Tél. ......................................... 

PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

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

Règlement: Je joins 	Chèque Bancaire LI  CCP  L1  Mandat-lettre 
Li Je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 24 F) pour frais de remboursement - No de membre (facultatif)  I I I 	I I I I  I 

Entourez votre ordinateur de jeux: ' Amstrad 464 u Amstrad 6128 	Amstrad 464 + LJ Amstrad 6128 + u Séga LJ PC COMP. LJ Atari ST 
u Amiga U Nec Ll Lynx u Gameboy u Megadrive u GX 4000 U Gamegear 

19 	 TITRES PRIX 

Participation aux frais de port et d'emballage 	(Attention ! Consoles 50 F) + 20 F 

Précisez Cassette LI 	Disk - 	Cartouche u 	Total à payer= F 
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preview sur AMI GA Editeur : Storm 
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Voilà un titre qui a du punch, of pour cause, Final Blow 
est un jeu de boxe qui sera commercialisé sous is label 
Storm. Cette adaptation du coin-op de Taito est actuel-
lement réalisée par l'équipe de Storm qui ont déjà des 
titres tels que SWIM, Saint Dragon of Rod Land à leur 
actif. Final Blow se propose de vous faire vivre inten-
sément un match de boxe avec les coups, le sang of la 
sueur, Is tout on robe do chambre, on pantoufles of les 
fesses bien cakes dans votre fauteuil! La montée sur to 
ring est un moment fort où vous découvrez votre ad-
versaire. En général, c'est une montagne de muscles of 
vous vous demandez comment vous alles faire pour 
l'envoyer au tapis, il a l'air d'âtre solidement planté 
sur ses jambes, indéracinable, végétal! vos adversaires 

(au choix) se nomment Dynamite Joe, The Detroit Kid, 
King Jason, Krusha of Demon Dave of bien d'autres. A 
les voir on dirait qu'ils sont tous passés entre les 
mains d'un chirurgien esthétique parkinsonien. Cha-
cun d'entre eux possède son propre style de boxe (of-
fensif, défensif) avec points forts of points faibles. Vos 
armes sont les directs, les esquives, Its crochets of les 
uppercuts. Jouable on solo ou à deux, Final Blow pro-
pose des combats on singulier of des championnats. Le 
jeu, sans être techniquement extraordinaire, est tout à 
fait agréable. Les photos présentées sont celles de In 
version Amiga. Hilarant surtout à deux! Sortie prévue 
on septembre. 
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preview sur AhI'GA Editeur : Digital integration 
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Encore un être hybride et torturé: Supaplex, mélange 
de Pa-Man et de Boulder Dash. Remarquez, is mélan-
ge est ingénieux, au ces deux titres sont tout de même 
de gros classiques. Bref, un petit pac-man tout rou-
geâtre, enivré par une trop grande absorption de Pac-
gommes, sûrement, se trouve enfermé dans des ta-
bleaux (il yen a 100 dans le jeu) où il devra amasser 
des sortes do symboles celtiques colorés. 
Evidemment il ye des monstres qui Is poursuivent, des 
dseaux, of Its objets qu'il doit ramasser se trouvent au 
milieu d'autres de plusieurs types qui sont dangereux 

pour notre alcoolique de paaman. On peut pousser des 
disquettes explosives, provoquer des éboulements, 
bref, exactement comme dons Boulder Dash. 
Ce n'est qu'une preview pour l'instant, tous les ta-
bleaux ne sont pas terminés, to gamephry n'est pas en-
core an point, mais si les programmeurs font preuve 
d'imagination, of rajoutent des éléments à Supaplex, ce 
soft pourrait bien Contenter bon nombre de nostal-
giques des jeux à l'antienne. 
Supaplex de Digital Integration, Amiga, sortie très pro-
chainement.  
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Obitus  
sur ST 	V 	y 
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Leander sur Amigo 

bliable Barbarian I. Cette fois-ci vous 
devez affronter Necron mais aupara-
vant il vous faudra dégommer tous les 
monstres que vous trouverez sur votre 
chemin. Barbarian ll comporte 6 ni-
veaux comprenant un village, un châ-
teau, le donjon et le temple de Ne-
cron. Sortie prévue en septembre sur 
ST et Amiga. Obitus, déjà disponible 
sur Amiga, subit actuellement sa 
conversion sur ST. Vous êtes dans un 
monde inconnu. Vous ne savez ni 

pourquoi vous êtes là, ni ce que vous y 
faites. Votre objectif: quitter ces lieux 
par n'importe quel moyen, retrouver la 
terre. Quatre comtés infestés de créa-
tures maléfiques et où la sorcellerie 
est monnaie courante sont à explorer. 
Ce jeu d'aventure/arcade sera dispo-
nible en octobre sur ST. Amnios est un 
curieux shoot'em up où les décors, les 

r. unci rappel des titres que Psy- 
gnosis s'apprête à commerciali- 
ser à la rentrée ne nous fera pas 

de mal. 11 y a des nouveautés mais 
également des conversions sur ST. On 
vous l'a déjà présenté mais il mérite 
qu'on lui fasse une place dans nos co-
lonnes, je parle de Leander, un super-
be jeu d'arcade/aventure sur Amiga. 
Vous êtes un puissant guerrier chargé 
de libérer une princesse nommée Lu-
canna faite prisonnière par le démo-
niaque Lord Tyeger. Trois mondes ré-
pa rt is en 22 niveaux vous attendent 
avec leurs lots habituels de monstres. 
Leander est jouable à un ou deux 
joueurs. Sortie prévue en novembre. 
Barbarian II est la suite de l'inou- Amnios sur Amid; 

1 

monstres et même votre vaisseau sont 
des éléments biologiques. Vous devez 
éliminer une forme de vie nommé On-
cabloc qui menace de dévorer l'uni-
vers! Le jeu se décompose en une di- 
zaine de niveaux avec une mission 

précise à remplir: sauver des huma-
noïdes ou détruire presque tous les 
monstres du niveau. Sortie fin août sur 
Amiga. Pour finir, Shadow of the Beast 
Il arrive our ST e 	ciobre 

Barbarian II su 
Amiga 
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CHRONOS 
16, avenue Rampal, 13012 Marseille 

ESPACE SORBONNE INFORMATIQUE 
22, rue Masséna, 06000 Nice 

SÉQUENCE NEYRIAL 
Neyrial centre calcul, 63000 Clermont-Ferrand 

MICROVIDÉO 
3, cours Alsace-Lorraine, 33000 Bordeaux 

ÉLECTRON 
12, Place de la Porte Champerret, 75017 Paris 

MICROMEGA 
295, bld Aristide Briand, 
91600 Savigny-sur-Orge 

P.E.I. 
11, rue de Gobien, 35400 Saint-Moto 

AUCHAN BOULOGNE 
RN 42, 62200 Boulogne Saint-Martin 

BHV BELLE ÉPINE 
C. comm. régional Belle Épine 10, 94521 Rungis 

BHV CRÉTEIL 
C/C Créteil Soleil, 94000 Créteil 

BHV FLANDRE 
Rayon jouets, 75019 Paris 

BHV MONTHLéRY 
60 route d'Orléans, 93310 Monthléry 

BHV RIVOU 
Rayon JS, 75004 Paris 

BNHV ROSNY 2 
Centre commercial Rosny 2, 
93117 Rosny-sous-Bois 

CONFORAMA BONDY 
53, avenue Galliéni, 93140 Bondy 

CONFORAMA SAINT-OUEN 
52, bld Victor-Hugo, 93400 Saint-Ouen 

COFORAMA VITRY 
110, bld de Stalingrad, 94400 Vitry-sur-Seine 

CONTINENT CHAMBOURCY 
Route nationale 13, 78240 Chambourcy 

CONTINENT SAINT-BRICE 
ZA des Perruches, 95350 Saint-Brice 

HYPERMEDIA VILLIERS EN BI 
Centre comm. Villiers no 9, 77195 Dammorie-
les-Lys 

CONFORAMA LA ROCHE SUR YON 
ZI nord, 85000 La Roche-sur-Yon 

UNIVERS INFORMATIQUE 
8, rue Grande Étape, 51000 Chalons/Marne 

PLEIN CIEL «EPPE» 
7et 9 place Foch, 10000 Troyes 

MICROLOG INFORMATIQUE 
31 rue Émile Giros, 52100 Saint-Dizier 

TEMPS K 
Centre comm. Belle-Épine, 94531 Rungis Cedex 

INTERFACE 
64 rue Félix Guyon, 97400 Saint-denis 

MEGASOFT 
12 rue du Rempart, 68000 Colmar 

VIDEOTIQUE 
17 c/tial Franconville, 95130 Franconville 
CORA ESPACE MAISON 
15, route de Montbéliard, 90400 Andelmans 

CORA HOUDEMONT 
RN 57, 54180 Heillecourt 

CORA LUNEVILLE 
CD 31, 54300, Moncel-les-Luneville 

AUCHAN VILLARS 
Chemin de Montravel, 
42390 Villars 
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MINI 
preview sur PC Editeur : Spectrum Holobyte 

Waow! (a commence par une série de voix digitalisées, 
avec dans Is fond Is bruit de l'avion of to crachouillis 
des émetteurs. Ensuite, gros plan sur to pilote, fondu 
enchaîné avec effet de flou of digitalisation d'un avion 
on train de décoller. Vous me direz que si on a In pho-
to, c'est pas plus difficile de digitaliser un appareil qui 
décolle qu'un appareil qui ne fait rien. Oui, mais là, on 
voit vraiment l'engin qui roule, puis tourne. 
Ensuite, on passe au jeu. Certes, il ne s'agit pas de di-
git mais bonne nouvelle pour les possesseurs de PC ra-
pides, il est possible d'afficher une texture de sol, une 

texture de ciel (un beau dégradé) of d'augmenter la vi-
tesse d'apparition des objets lointains. Is plus in-
croyable, c'est qu'avec tout fa, Is jeu reste assez rap 
de sur 286. Los vues extérieures, variées, sont aussi 
relayées par une vue multifenëtrée permettant d'affi-
cher is collimateur de tir on grand of diverses vues tac-
tiques sur les bords. Môme on vol, to bande son est ex-
traordinaire. In musique ainsi que deux niveaux de 
bruitage peuvent être réglés. Spectrum Holobyte signe 
là un superbe simulateur de combat. 



L'année dernière, ORIGIN 
a été le premier éditeur à 
ajouter l'art à la passion de jouer. 

Aujourd'hui nous allons encore 
-plus loin .. . 
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A Chris Roberts Game 
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• Des graphiques totalement nouveaux au top de la technologie 3D! • 	we 
• Une intelligence aiguisée: plus vous progressez, plus les difficultés sont 	 • 
grandes. 

• Des challenge inédits. 	 • 
• La possibilité de visionner immediatement l'action précédente. 
• Des son digitalisés: une voix originale par personnage. 
• Vous êtes les héros d'une aventure directement inspirée des meilléurs 

films de science-fiction. 

Distribue 
par 

UBI SOFT 

MINDSCAPE 



NEBULUS Ii 

P ago reprend du service pour le plus grand plaisir des 
fans de Nebulus, un des meilleurs jeux d'action/stra-
tégie sur micro. Nebulus Il n'est pas programmé par 

l'auteur de l'original, John Phillips, mais le concept reste 
identique au premier, une tour rotative bardée de portes et 
de plate-formes. 

Pogo doit parvenir au sommet de la tour en déjouant 

tous les pièges avant de parvenir au suivant qui lui est en-
core plus dur! Ce qu'on peut être maso, des fois. Seize 
tours sont à gravir avec leurs lots de portes multidirection-
nelles, de téléporteurs, de plate-formes branlantes, de 
clefs, etc. Pogo peut tirer, sauter et utiliser les objets ou 
armes qu'il découvre. C'est un jeu qu'on attend avec impa-
tience à la rédaction de Joystick. 

2 	
St 	 C'est nouveau, sa vient de 

sortir ! 21st Century 

Entertainement va tenter de 

ENTERTAINMENT se faire un 

nom et une 

percée dans 

le marché du jeu avec deux titres que nous vous présentons. 

ii' 
M ai 2011, l'île Koala subit une forte irradiation dûe à 

l'explosion d'une centrale nucléaire soviétique si-
tuée 700 kilomètres plus loin! Quelques mois plus 

tard on constate des changements climatiques et des muta- 

tions chez les animaux et les habitants de l'île. Ces mutants 
doivent être neutralisés. Ce jeu shoot'em up est jouable à 
deux. Les versions ST et Amiga comportent sept niveaux. 
Sortie prévue en octobre. 
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preview sur AMI GA Editeur : Loriciel 

Baby Jo a enfin trouvé un papa, un gentil éditeur qui est un peu celui de softs comme Mario, par exemple, 
ro s'oaupsr de son éducatkm LorideL Mous vous l'avions c'est dire si It jeu peut étre de qualité. Les graphismes 
présenté dans les news, il y a quelques mois, on sont très mignons, of tout «anime dans ces jeux japonais, 
indiquant que Its programmeurs étaient à In recherche Its tableaux sont truffés de salles secrètes, of même de 
d'un éditeur, c'est maintenant chose faite, of le bébé salles secrètes dans les salles secrètes. 
aux couches-culottes débarque donc dans les previews. Les niveaux sont très grands, of It joueur aura une his 
Baby Jo est paumé, perdu dans la campagne, il doit grande liberté, puisqu'il pourra se déplacer 
rejoindre In ville of les bras tendres de sa maman. horizontalement, c'est classique, mais aussi dans des 
(Malheureusement, son chemin est semé d'embûches, of décors vers It haut of vers k bas. 
Baby Jo devra faire preuve de beaucoup d'astuce pour Amusant of truffé de gags (il faut trouver de nouvelles 
s'en sortir entier, couches y compris. 	 couches quand on a trop mangé, l'ancienne étant trop 
Ce n'est qu'une preview pour l'instant, mais Baby Jo grosse, trop recopie, of ralentissant t notre bébé), Baby Jo 
risque fort de devenir an classique du genre. L'esprit nous promet de longues heures de jeu. 



WaRID   cess RHAS 
preview sur AMI GA Editeur : Audiogenic 

Vu Is succès de Kick OH, on se demandait si un éditeur kr le joueur k plus proche de In balle (pression brève) 
aurait In bonne idée de nous pondre un jeu de rugby ou de placer Is joueur plus proche dans In trajectoire de 
possédant les mêmes qualités que le jeu de Anco. Cela In balle (pression prolongée)! Pour les passes, il suffit 
a visiblement pris du temps mais c'est fait avec World d'appuyer sur le bouton du joystick of de donner k di-
Class Rugby d'Audiogenic. Prenez In qualité graphique rection dans laquelle vous lancez la bulk. Bref, les com-
de Kick Off, une excellente animation, un système de mandes sont d'une simplicité qui rend le jeu encore 
jeu très ergonomique of vous avez une idée de ce plus agréable. On peut y jouer on solo ou à deux, on 
qu'est World Class Rugby. On s'y croirait, on retrouve ligue, match amical ou international. La version que 
toutes les phases d'une partie de rugby, Its mêlées, les nous avons vu tournait sur ST it je dois dire qu'elle me 
passes, les coups de pied, les plaquages, etc. Les mou- semble mieux réal sée que Kick ON sur cette mëme ma-
vements des joueurs sont saisissants de réalisme. Une chine. J'ai rarement vu une simulation de rugby aussi 
flèche vous indique le joueur que vous contrôlez. Un réussie, aussi gageons que les fanas de ce sport vont 
système de pression du joystick vous permet de conhrô- s'arracher ce jeu â sa sortie sur ST of Amiga. 

. 	r 

~.-I ... 



Voici la sélection Confo 
pour la maîtrise du corps et de l'esprit. 

Vos héros passent du "Grand" au "Petit" écran. 

PACK 1 

• LES TORTUES NINJA 
• SILKWORM 

130F 
Les 2 cassettes 
Pour AMSTRAD 

160F 
Les 2 disquettes 
Pour AMSTRAD A 

innELIC 

LES TORTUES NINJA • 
EXTASE • 

Les 2 disquettes 
Pour ATARI ST, 

et AMIGA 

Prix valables jusqu'au 31 septembre 1991. 	 Renseignez-vous auprès dc votre vendeur pour la compatibilité avec votre ordinateur. 

CONFORAMA 
le pays où la vie est plus micro. 
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preview sur PC Editeur : New World Computing 
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Merveille des merveilles, ce troisième épisode de Might 
and Magic édité par New World Computing va entraîner 
les possesseurs de PC vers des cimes encore jamais at-
teintes. Quatre ans après avoir découvert In tour de 
haute magie de Wildabar of les légendes qui s'y rap. 
portent, vous décide: d'explorer les îles environnantes. 
Sitôt dit, sitôt fait, vous partes on quête de compa-
gnons d'aventure of peu après in nouvelle lune, enrô-
lex quatre guerriers ainsi qu'un clerc. Après avoir tra-
versé les marais, vous entrez on possession d'un 
parchemin dans lequel il est question d'une fontaine 
magique. Hélas, l'objet est très abîmé. 
Vos pas vous conduisent bientôt dans k bois du serpent 
puis près des ruines du château de Greywind. Le moins 
qu'on puisse dire, c'est que si le scénario fleure bon 
Dungeons & Dragons, in gestion des personnages on re-
vanche, est beaucoup plus simple, foi de Moulinex. On 
ne s'en plaindra pas puisque to jeu y gagne on rapidi- 

té. En ce qui concerne in présentation, fa ressemble à 
Eyes of the Beholder ou, paternité oblige, à Dungeon 
Master. Toutefois, de nombreuses améliorations ren-
voient ces jeux à In préhistoire. La bande son, superbe, 
permet même d'entendre des voix digitalisées si vous 
êtes équipé d'une carte sonore. L'idéal pour les voix 
est de posséder une Soundblaster mais, ô surprise, les 
voix digit passent aussi par la Adlib. 
Côté graphisme on n'est pas on reste: les images 256 
couleurs sont à tomber par terre of toutes animées. 
Pour Is jeu lui-même, il est à noter qu'on dispose enfin 
d'un générateur automatique de carte, comme dans 
Bard's Tales 3; ouf! Vue la taille du territoire à explo-
rer, ce ne scrapes du luxe. Vous allez on effet visiter 
plusieurs dunVeons of devoir vous repérer également à 
l'extérieur. Sinon, on retrouve les sorts traditionnelle-
ment utilisés dans ce type de jeu. Superbe. 
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Vous avez vu le film... 	Vous avez vu le film... 
MIIIENNIUM 



MU$ 
Thalamus est une des rares boites qui produisent encore des jeux sur 8 bits en 

Grande-Bretagne. Mais ce marché n'est désormais 

réellement rentable que sur C64, ce qui pousse Thalamus à se faire des petites 

incursions sur 16 bits. Le style de jeux développés est 

essentiellement britannique, c'est-à-dire des shoot'em up et des jeux de 

plate-formes. Six nouveaux titres sont prévus pour les mois à venir. 

CREATURES CREATURES 11 
Déja disponible sur C64, ce 

jeu d'action va bientôt être adpa-
té sur Amiga et ST. Clyde 
Radcliffe, le héros, doit éliminer 
toute la vermine qui infeste les 
niveaux de Creatures. Vous devez 
guider Clyde à travers la forêt 
hantée de Gateau où pullulent 
des monstres hideux. D'autes ni-
veaux vous mèneront sous l'eau 
avec des hommes grenouilles et 
des... piranhas! Un classique jeu 
d'adresse et de réflexes. Sortie 
prévue en octobre/novembre. 

Clyde nous revient 
avec un look à In 
Indiana Jones! 
Creatures 11 sera un 
jeu de plateformes 
avec des séquences 
intermédiaires où 
l'on verra Clyde 
passer d'une He à 
l'autre (division du 
jeu comme dans 
Rainbow Islands) à 
bord d'un bateau. 
Sortie prévue on 

RESTRICTOR 

Ç" 

Ce shoot'em up se divise on deux 
parties. Le première vous place 
aux commandes d'un vaisseau 
qui doit détruire des vagues in• 
cessantes de vaisseaux ennemis. 
La deuxième partie a lieu quand 
vous atterrissez sur une planète. 
Vous échangez votre vaisseau 
contre un véhicule at vous partez 
à to recherche d'un réacteur nu-
cléaire à détruire. Sortie prévue 
sur Amiga at ST on novembre. 

Restrictor (Amiga) 
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Summer Camp 

Quatre niveaux (très vastes) 
vous invitent à résoudre une série 
d'écrans alliant jeu de plate-formes 
et stratégie. But du jeu: récupérer 
des caisses disséminées un peu par-
tout. Chaque écran mérite un mo-
ment de réflexion. Vous devez passer 
selon un parcours établi tout en évi-
tant les "vilains" et atteindre la sortie 
qui mène à l'écran suivant. Certaines 
manettes mettent en mouvement 
les plate-formes. A vous de les utili-
ser à bon escient. Sortie prévue en 
septembre sur Amiga et ST. 

` mt  
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BEASTMASTER 
WIS qui est une des équipes de Psygnosis développe actuellement ce qui 

pourrait bien être le méga-titre de Thalamus. Doté d'un scolling multi-plans 
et d'excellents graphismes, Beast Master ressemble à un mélange de Beast 
et Killing Game Show. Le héros est Beast Master qui doit explorer une 
jungle, une forêt et des marais. Chaque niveau comporte une mission à rem-
plir et vous avez le pouvoir de communiquer avec les animaux. Ces derniers 
n'hésiteront pas à vous aider! Par exemple, si vous appelez un aigle (et que 
celui-ci répond) vous pouvez vous transformer en aigle et voler afin d'avoir 
une meilleure vue du terrain. Le programme utilise des écrans spéciaux 
quand vous utilisez la vue d'un animal et différe selon le type d'animal choi- 
si! Snrtie prévue en décemhre -ur Ami7a 

Beastmaster 
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Inner Strength (Amiga: 

Ce titre fait suite à Venom Wings 
et se présente gomme un jeu 
de plate-formes. Vous devez 
retrouver, on explorant les 
niveaux du jeu, les différentes 
parties d'un robot. Ce dernier 
reconstitué, il vous sera utile 
pour affronter le professeur fou 
qui est à l'origine de tous 
les maux que vous subissez. 
Sortie prévue on septembre 
sur Amiga. Inner Strength (Amiga) 

Vous avez vu le fl*lm,,, 	Vous avez vu le film... 
v MILLENNIUM  



The Nestle garPtim Solabim 

THE GATEWAY 

Dl IIMIONVINRE,  
Basée à Francfort, Allemagne, cette jeune société 

vient d'installer une "antenne" on Angleterre. Tourné essentiellement 

vers le jeu, Demonware ne cache ses ambitions: prendre 

une place de plus on plus prépondérante dans le monde de la micro ludique. 

IIs nous ont présenté leur six dernières nouveautés. 

Incroyable! La puissante firme 
Nestlé, le géant du lait condensé, s'in-
téresse aux jeux! En effet, Nestlé s'est 
rendu compte de l'intérêt croissant 
que portent les jeunes aux jeux vidéo. 
Rien de plus de logique pour Nestlé 
d'assurer une présence dans un sec-
teur aussi porteur. Demonware a été 
contacté par cette compagnie multina-
tionale pour créer un jeu d'action où 
l'on verrait les produits Nestlé! Tim 
Salabim, c'est le nom du jeu, est un 
petit apprenti magicien qui se trouve 
dans un vieux château où il doit trou-
ver la chambre des questions. Au 
cours de son exploration Tim récupère 
des bonbons et autres sucreries (Nest-
lé, bien sûr!) et dégommer des 
monstres à l'aide de sa baguette ma-
gique. Un jeu d'action tout ce qu'il y a 
de plus classique. Sortie sur ST, Amiga 
et PC en novembre. 

SUPER 
DARYNA 

C'est un fascinant jeu d'aventure/ac-
tion qui comporte des éléments de jeu 
de rôle. L'aventure vous fait visiter huit 
mondes différents (1500 écrans). Gra-
phiquement, Super Daryna ressemble 
beaucoup aux jeux de rôle japonais. 
Comme d'habitude, le héros de l'histoi-
re devra affronter des milliers de 
monstres et autres magiciens, élucider 
des énigmes etc. etc. Sortie prévue en 
septembre sur Amiga. 

- Rwç  JJ 

L7' m 	 _ 	mmun 
L- .: 

 

Ce shoot'em up bén6Hde 
d'un système de jeu similaire 
à Space Harrier. 
Vous êtes aux commandes 
d'un vaisseau terrestre 
bien armé of vous devez 
dégommer les vagues 
de monstres qui vous 
attaquent. The Gateway 
sera livré, semble-t-il avec 

un pistolet à rayons 
infra-rouges 
sur Amiga. Date 
de sortie inconnue. 

The gateway 



THE MIND POSSESSING ALIENS FROM 
HYPERSPACE 

Déroutant est Is mot qui qualifie is 
mieux ce jeu d'aventure tout on gra-
phismes animés. l'histoire fait penser 
aux scénarii catastrophes des années 
50 oû to terre connaît une invasion 
d'extraterrestres. Les graphismes 
étranges of l'humour caractérisent cet-
te aventure bizarre qui possède égale-
ment quelques séquences d'arcade. En-
tierement gétrable ala sowis, The mind 
possessing Aliens from Hyperspace 
sera disponible en octobre sur Amiga. 

JOURNEY 
Les similitudes entre ce jeu, en 3D 

calculée, et Elite sont évidentes mais 
Starlight Journey va paraît-il plus loin! 
Vous contrôlez toute une flotte de vais-
seaux interplanétaires dans une aventu-
re où se mêlent combats et commerce. 
Pour ce faire, vous disposez d'une cin-
quantaine de pilotes ayant chacun leurs 
propres attributs. Une centaine de mis-
sions sont à remplir et doivent normale-
ment vous mettre à la tête d'un empire 
en cas de réussite. Vous avez également 
la possibilité d'inventer des armes et 
des instruments. Sortie prévue sur Ami-
ga et ST en décembre. 

000PS UP 11 
C'est la suite de 000PS UPI (un simi-
li-Pang), le best-seller de Demonware! 
Le deuxième jeu garde le même esprit 
sauf qu'il y a de nouvelles armes et de 
nouveaux ennemis. Les tableaux se-
ront plus grands, d'où la présence d'un 
scrolling horizontal. Certains niveaux 
feront même dix écrans en largeur! 
Sortie prévue en novembre sur Amiga. 

joum? 

DIANOND8 X 000 ( 	/ .  
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super uaryna 

THE ADVENTURES OF 

Maintenant 	Y J jouez- ... 	ROBIN  H CPDD 
®MILLENNIUM 



SONS OF ZEUS 
C'est un jeu d'action 

avec comme fond de toile la 
Grèce antique et ses mythes. 
Vous êtes Héracles, le fils de 
Zeus mais néanmoins mor-
tel. Vous avez pour mission 
de délivrer les dieux empri-
sonnés par Kronos sur le 
mont Olympe. Pour y parve-
nir, Héracles doit retrouver 
les douze morceaux d'une pierre qui 
contient les pouvoirs secrets des 

dieux. Sortie prévue cet automne sur 
ST, Amiga (photos) et PC. 

Cardiaxy 

CARDIAXX 
if s'agit d'un shoot'em up clas-

sique composé de cinq niveaux. Car-
diaxx est jouable à deux. Sortie pré-
vue cet automne sur ST, Amiga et PC. 

I 
'n 

M Under Pressure 

III II M KI1ftI.1 ii Ii 
Bon, sa va être la Nième boite qui nous présente ses nouveautés 

de la rentrée et que je dois présenter! A une heure aussi avancée de la nuit, 

je ne trouve plus de formule d'introduction, aussi bateau soit-elle 

pour commencer décemment cet article. Alors je craque, je disjoncte, j'explose. 

En conséquence je vous dispense d'une introduction qui aurait été 

de toute manière tarabiscotée! 

UNDER 
PRESSURE 

C'est un jeu d'action 
où le héros doit retouver 

sa fiancée kidnappée. 
Un shoot'em up où le héros 

peut se transformer 
en robot destructeur! Sortie 

prévue cet automne 
sur ST, Amiga (photos) et PC. 



a 

•
~• ~~ f. +f S 7r. 

I 
__ __ 

J: V 

Ukran de jeu, séparé en 	 Dons la fenêtre de droite: à 
deux. Idea mode résolution 	 tout moment il est possible 
des combats: à droite se 	 de consulter la carte 
trouve le lieu du conflit, et à 	 générale du terrain. Sont 
gauche le déroulement des 	 indiquées les différentes 
opérations en animations. 	 topographies, et les unités 

amies et ennemies. 

t r'•.rte , ~ 

' /___ 	____ 

~P 	•. ~ 	\~ `) bai ~ ~i ~ ~ 

ii pli eel  

Fenêtre de gauche: les infos sur les unités, un dessin représente le type de véhicuie, 	Le joueur rouge vient de s emparer d'une base de production, celle-ci devient 
et un tableau très bref résume les spécifications techniques. 	 sienne, il pourra ainsi construire ou réparer d'autres unités. 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1991/53 



preview sur AMI GA-ST-PC Editeur : Titus 

Les Blues Brothers vont bientôt arriver sur nos micros. guitare, micro, batterie... 
En effet, rRus a réussi In performance de décrocher une Les décors des cinq niveaux changent complètement, 
licence d'exploitation pour les deux personnages héros manasin, entrepôt, prison, égouts, ville, ainsi que les 
du film The Blues Brothers. Attention, une licence pour sprites des ennemis, cela va de la grand-mère dans son 
les personnages, pas pour k film lu-môme, c'est pour- caddie, an passant par le CRS belliqueux ou Is baba-cool 
quoi to scénario du jeu ne suit pas celui du film, cens, pas très cool. 
allez, je vous l'explique on deux mots, le scénario. 	11 est possible de joueur à deux, on mime temps, sur Is 
Nos deux héros veulent organiser un concert, ils doi- même écran, sachant que si un personnage sort du 
vent dont, au fil de 5 niveaux différents, récupérer les cadre, il peut continuer à jouer, à l'aveuglette, et 
objets dont ils auront besoin pour une telle entreprise: qu'une simple pression sur une touche du clavier chan- 
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gera la vue at to centrera sur ce personnage. Cela per- gner des disques que vous on retirer. Le jeu n'est pas 
met donc d'effectuer des parcours différents pour encore terminé, les sons ne sont pas tous présents, 
chaque joueur, on se rejoignant, on s'aidant, à certains mais déjà Blues Brothers s'annonce comme un futur 
endroits. Des objets bonus, représentés sous In forme grand jeu. Les graphismes sont réussis of rigolos, les 
de disques 33T sont disposés un peu partout, of surtout animations bien faites, les tableaux très grands of 
dans des salles cachées. Vous devez on ramasser un pleins de surprises, bref, du jeu de plateforme complet 
maximum, sachant que chaque centaine vous rapporte of bien étudié. 
une vie supplémentaire. Des points d'interrogation tr6 Blues Brothers, Titus, sur PC, ST of Amiga fin sep-
nent aussi do-ci de-là, mais ils ne sont pas forcément temhre, sur CPC fin octobre, sur Nintendo on février of 
bénéfiques, ils peuvent tout aussi bien vous faire ga- sur Gameboy on mars. La totale. 

n 



ACTIVISION 
REPORTAGE: DANY BOOLAUCK 

LFATHER GODESSES 
OF PHOBOS 11 

L
es jeux d'aventure d'Infocom 
ont établi un label de qualité 
que beaucoup d'éditeurs ont 
essayé de copier sans succès. 
Mais ils avaient malgré tout 

un handicap: ils étaient presque ex- 

clusivement des aventures textuelles. 
Et l'engouement naturel du public 
pour les jeux d'aventure graphiques 
et animés ont lentement tué ce type 
de jeu 
Tout comme Magnetic Scrolls et Le-
vel 9, Infocom s'est enfin mis au goût 
du jour. Leather Godesses of Phobos 
II est une aventure tout en gra-
phismes animés, dotée de voix et de 
musiques digitalisées! Le joueur 
peut vivre l'aventure à travers trois 
personnages (au choix). Un alien, à 
bord de son vaisseau s'écrase sur ter-
re. II n'a qu'un désir: réparer son vais-
seau et retourner sur sa planète nata-
le. Fort heureusement, il sera aidé 
par deux humains Lydia et Zeke. En 
tant que Lydia, vous êtes envoyé sur 
le lieu d'atterrissage de l'alien par 
votre scientifique de père qui, lui, 
pense qu'il s'agit d'un météorite. 

Dans le rôle de Zeke, vous êtes le 
patron d'une station-service et vous 
êtes un témoin oculaire du crash du 
météorite. Si vous choisissez d'être 
dans la peau de l'alien, vous serez 
immédiatement confronté aux pro- 

blèmes du dépan-
nage de votre vais-
seau et à la terreur 
que cause vos ap-
paritions. Servi par 
de somptueux gra-
phismes en 256 
couleurs, Leather 
Godesses bénéficie 
de la griffe d'un 
des meilleurs scé-
naristes de jeux 
d'aventure: Steve 
Meretsky ()-Iitchhi- 
ker's Guide To the 

Galaxy, Zork Zero, Sorcerers get all 
the girls, etc.). En outre, le jeu est 

bourré de superbes pin-ups aux 
formes galbées! Aventure, mystère et 
érotisme, que demander de plus? 
Leather Godesses of Phobos II sera 
livré avec le Activision Life Sound En-
hancer (pour la musique et les voix 
digitalisées). 
Sortie prévue cet automne sur PC 
(VGA). 



DEATH OR GLORY 

 

r 

 

C
ette simulation de vol dévelop-
pée par Vektor Graphics pour 
Activision sera probablement 

l'un des gros titres de cette fin d'an-
née. Douze missions historiques is-
sues des guerres de notre siècle (pre-
mière guerre mondiale à nos jours) 
vous permettent de piloter une dou-
zaine de zincs! Cela va du Sopwith 

Camel au Mig 15 en passant par Mi-
rage FI. Toutes les caractéristiques et 
les performances des avions ont été 
fidèlement simulées dans Death or 
Glory. Vous pouvez participer à la 
mission et en même temps diriger 
l'ensemble de l'opération! Death or 
Glory sera disponible en novembre 
sur PC VGA (manuel en français). 

B
ushbuck se veut à la fois amu-
sant et instructif. Ce jeu 
d'aventure à la Carmen San 

Diego se passe dans le monde de 
l'an 2010. Une partie consiste à trou-
ver des objets dont la beauté et sur-
tout la rareté suscitent la convoitise, 
surtout celle de Von Slinkenrat, votre 
pire ennemi qui ne vous quitte pas 
d'une semelle. 
Les indices et les objets en question 
sont cachés dans divers endroits de 
notre belle et douce planète que 
vous apprendrez à mieux connaître 
en jouant à Bushbuck. 
Sortie prévue en octobre sur PC et en 
novembre sur Amiga. 

BUSHBUCK 



détient un -' 	 moyen. Ce dessin animé qui fait 
semblables. 	 rire jaune l'amérique et le reste 
offusqué la- 	 du monde bat tous les re- 

même àdiner. 	_- 1 f 	cords d'audience! Comme 
mme d'Homer, 	' "\ 	dans la plupart des films 

eux que notre 	 ou livres à succès, il arrive 
dère comme 	 qu'un personnage faire- 

puisqu'elle 	/ valoir devienne une star. 
emme au foyer! C'est le cas de Bart, qui est 

idolâtré par les jeunes télespec- 
tateurs américains. Matt Groe- 
ning, le créateur et le produc- 

r

t; 	teur de la série affirme que le 
succès des Simpsons est dû à 
leur anti-conformisme primai- 
re. Le succès des Simpsons est 

Stel que tous les produits tels que les 
T-shirts, les disques, les poupées, les 
bogies de jeux à leur effigie se vendent 
comme des petits pains et se chiffrent 
en millions de dollars. L'industrie du 

un homme qui 
pouvoir sur ses 
Homer ne s'en 
mais et l'invite 
Marge, la fe 
fait partie de c 
société consi 
une "inactive 
n'est qu'une f 

THE 51Mii ONS 
BART vs THE SPACE MUTANTS 

U n beau jour, je dis beau 
parce qu'il s'agit de mon 
jour de farniente, je tom-
be pour la première fois 
sur un épisode des Simp-

sons à la télé. le trouve les dessins 
grotesques, les personnages sont un 
peu vulgaires, bêtes et d'un commun! 
Et puis, peu à peu je me laisse accro- 

cinéma cherche de son côté à exploi- 
ter le filon. Ainsi, la 20th Century Fox 
va bientôt commercialiser le film (en 
92). En ce qui concerne le domaine 
qui nous intéresse, Bart Simpson est 

Derrière son apparen- 	dèjà la vedette d'un jeu d'arcade: The 
ce de femme docile et 	Simpsons. Sur console est sur micro 
effacée, elle fait preuve 	nous verrons bientôt The Simpsons: 
d'une lucidité et d'un 	Bart contre les mutants de l'espace. 
dynamisme qui font 	L'introduction du jeu est réalisée 
souvent cruellement 	comme un dessin animé. Par une nuit 
défaut à Homer. Les 	calme, Bart accoudé à la fenêtre de sa 
enfants, Bart, Lisa et 	chambre, 	au 	premier 	étage, 
Maggie 	sont 	les 	contemple... le jardin. Une étoile flan- 
contre-exemples 	de 	te 	passe, 	du 	moins, 	le 	croît-il. 
l'enfant 	américain 	Quelques secondes plus tard, Bart est 

cher par le scénario qui traite avec 
une certaine franchise (et une naïveté 
bien américaine), des problèmes des 
rapports humains et les non-sens de 
notre société. Depuis, je rate rarement 
un épisode des Simpsons! Homer est 
le portrait-type du père de famille 
sans histoires, un anonyme, un per-
dant, à la fois plaintif et grincheux. II 
travaille dans une centrale nucléaire 
comme inspecteur de la sécurité. II 
craint son patron qui est un condensé 
de tout qu'il y a de plus abject dans 
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échapper un cri et se cache, la lumiè-
re est aveuglante. Par curiosité ou par 
pressentiment, le jeune garçon prend 
ses lunettes à rayons X qui traînent 
sur la table, 
les porte et se 
rapproche de 
la 	fenêtre. 
Stupeur! A la 
place des hu-
mains, il voit 
des extra-ter-
restres aux 
formes disgra-
cieuses. Bart 
comprend 

'aussitôt 	le V/EW 

«rte.---w __p 

le témoin d'une scène étrange et ef-
frayante. Une soucoupe volante des-
cend lentement du ciel et vient se fi-
ger à quelques dizaines de mètres du 
sol! Bart, l'air surpris et inquisiteur, 
n'en reste pas moins accoudé à la 
rampe de sa fenêtre. Bien lui en prend 
car la suite est encore plus étonnante! 
Un rayon lumineux émane de la base 
de la soucoupe. Des êtres à l'apparen-
ce humaine se matérialisent dans le 
jardin des Simpsons! Bart laisse 

danger qui menace la terre et décide 
d'agir. De leur côté les extra-ter-
restres décident de fabriquer 
des armes avec des objets 
mauves. C'est le début du 	(~ 
premier niveau où Bart doit 
camoufler tous les objets 
mauves. Doté d'un scrol- 
ling horizontal (de 
gauche à droite), le 
jeu reprend, à la fois,  
les ingrédients habi-  



X-RA's SPECS 

tuels d'un "run and 
jump" (cours et 

saute) et 
du jeu 
de 

t e -
formes. 
Un 	pan- 
neau 

 
 au bas de 

l'écran vous infor- 	 f~~ 
me sur I -)bjet qu'uti- 
l ise Bart I.-es lunettes, 
par exemple;, son score, 
le nombre de vies qu'il 
possède (12 au total), le 
temps alloué pour terminer 
le niveau et le nombre d'ob-
jets à camoufler (24 dans le 
premier niveau). Bart peut mar- 
cher, sauter et utiliser les objets en sa 
possession. En effet, Bart peut acheter 
ou récupérer des objets sans lesquels 
il n'a aucune chance de réussite. Les 
plus importants sont les bombes de 
peinture et les pièces d'argent. La 
bombe, c'est évident, sert à peindre en 

L_._w_I 	___J 
+ 

rouge tous les objets 
mauves. Les pièces 
d'argent servent à 
acheter des objets 

divers (rockets, clef anglaise, 
etc) qui aideront Bart dans 

certaines situations. Par exemple, les 
rockets servent à atteindre les objets 
mauves hors de portée de la bombe. 

Les réflexes et l'adresse sont des élé-
ments importants pour réussir le jeu, 
certes, mais ce n'est pas tout! Au cours 
de sa périlleuse mision, Bart sera 
confronté à des problèmes épineux 
qu'il ne peut résoudre sans faire appel 
à sa perspicacité. Par exemple, Bart sait 
qu'un des personnages de la ville s'ha-
bille toujours en mauve. Or, celui-ci se 



main, un vrai, il perd une 
vie d'où l'utilité des lu-
nettes à rayons X. Le 
deuxième niveau re-
prend le même scéna-
rio, sauf que les mu-
tants décident, cette 

fois-ci, 	de 

trouve chez Moe, le barman. 
Pour le faire sortir Bart 
doit utiliser un télé- 
phone public si- 
tué près du 
bar et faire 
une mau- 
v a i s e 
blague en 
insultant 	la 
personne en 
question! 
Exemple: Bart de-
mande à parler à Ho-
mer. Moe répond "Ho-
mer qui?". Bart ajoute 
"Homer Sexuel" (ceux 
qui n'ont pas compris 
peuvent lâcher joystick et 
se remettre à Bécassine!). 
Tout au long du parcours, 
de petits extra-terrestres 
barrent la route à Bart. 
Ceux-1à sont à éviter, 
par contre, cer-
tains passants 
sont des mu- 
tants 	ayant 
l'apparence 
humaine. 
Bart doit 
les détrui-
re, en leur 
sautant 
sur la tête. 
Une fois 
détruits, ces 
mutants se 
transforment 
en 	boules 
d'énergie qui vous 
serviront à tuer le 
monstre de fin ni-
veau personnifié 
par une vieille 
grand-mère! At-
tention, si Bart 
attaque un hu- 

des passants mutants ou non. Voilà à 
peu près tout ce que je peux dire sur la 
préversion (Amiga) qu'Ocean nous a 
présenté. Test dans le prochain numé-
ro! Sortie prévue en octobre/novembre 



STARLORD REPORTAGE 
DANY BOO- 

cAUCK 

MIKE SINGLETON 
Cet homme de 40 

ans père de deux en- 

riant

vit à Liverpool. II 
est à l'origine des 
nuits blanches que 

s 

 certains d'entre vous 
ont certainement pas-
sé en jouant à Mid-
winter. Il est un des 
fondateurs de Mael-

strom qui vient de commercialiser Midwinter II: 
Flames of Freedom sur ST (label Microprose). 
La version Amiga sera disponible en sep-
tembre. Mike est un vétéran dans la création de 
jeux. Ses premières créations virent le jour sur 
le Commodore Pet, une sorte de C64 en noir et 
blanc (en 1980). Sa passion pour la science-fic-
tion et l'heroic-fantasy l'ont naturellement 
poussé à créer des jeux qui plongent le joueur 
dans des mondes où des personnages crédibles 
y évoluent. Mike est également un passionné 
de jeux de stratégie, pas étonnant qu'il ait com-
mis Midwinter! Perfectionniste et travailleur 
acharné, Mike veut donner à ses jeux un cachet 
qui lui est cher: le réalisme, Son intérêt pour les 
graphismes vectoriels viennent du fait que les 
jeux programmés en 3D sont plus réalistes et 
donnent surtout plus de liberté de mouve-
ments au joueur. Actuellement Mike travaille 
sur les formes sphériques, cylindriques et sur-
tout des courbes (sur ST). Jetez un coup d'oeil 
sur la forme en 3D programmée sur ST. Notre 
homme l'a programmé sur ST en First Basic 
puis il le converti en assembleur et tente de 
l'animera une vitesse acceptable. Les applica-
tions de ce type de trouvaille: Mike espère pou-
voir reproduire des visages en 3D (pour ses 
jeux) avec la finesse que procurent les courbes. 
II pense même pouvoir créer des personnages 
entiers en 3D en utilisant cette technique! Es-
pérons que nous en verrons la première appli-
cation dans Starlord que nous vous présentons 
dans ce numéro. 

Fourre en 3D sur ST et ces fameuses courbes. 

.. _ .. -E. • _-1 t - I 
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Le responsable des archives de votre vaisseau. II tiendra, en principe, le compte de 
vos revenus, l'état de vos biens et de vos dépenses. (Si) 

Le ngaterr ses canrraissmces on mtfi~e de v©yape spoIk font de lu 
tu rrrernhe important dens 1`44 age dun vaisau. (ST) 

	

A

près Midwinter, Mike Sin- 	Mike place sa nouvelle intrigue 

	

gleton de Maelstrom 	qui est en fait un véritable Space 

	

nous prépare une nouvel- 	Opera. Fidèle au principe des 

	

le saga. L'espace est le lieu où 	deux précédents titres, Mike a 



Les planètes telles que vous les 
verrez lors de vos voyages. 
i'ofIhude que vous adoptez 
(agnessive ou diplomol~gme) 

détamnie les réactions du segneur 
de la planète. (Si) 

R 
r>, 

s. 
Vue n oodiée d'une plomètt l'animation 
des nuages est ndépendcre de ranimation 
(adaâmn) de lu planete.(PQ 

intégré dans Starlord un mélange de 
stratégie, d'action et d'aventure. Dans 
une galaxie composée de mille étoiles, 
plusieurs seigneurs (2801 au total!) 
dont vous, se battent ou intriguent 
pour parvenir au sommet de l'échelon 
hiérarchique c'est-à-dire devenir l'em-
pereur de la galaxie. L'organisation 
hiérarchique s'apparente au système 
féodal des temps médiévaux. Au som-
met nous avons l'empereur, puis des 
rois, des ducs, des marquis et des ba-
rons. Chaque seigneur possède sept 
vassaux. Ainsi l'empereur contrôle les 
sept rois qui eux-mêmes contrôlent 
chacun sept ducs qui à leur tour 

contrôlent, chacun, sept marquis et 

ainsi de suite (ce qui explique le 
chiffre de 2801 seigneurs). Vous débu-
tez à la base de l'échelon, comme 
simple baron, le chemin vers le pou-
voir suprême sera donc très long et 
surtout parsemé d'embûches. La ri-
chesse de votre planète est votre seu-
le source de revenus mais c'est suffi-
sant pour vous permettre de lever une 
armée capable de conquérir d'autres 
planètes. Pas de prétentions trop am-
bitieuses au début car vous n'êtes pas 
encore en mesure de vous battre 
contre un Duc, par exemple. Les ba-
rons sont les meilleurs cibles à ce sta-
de du jeu. Mais attention, il faut s'at-
tendre à ce que votre marquis se 
rende compte de votre rébellion et ré-
unisse sa flotte pour vous attaquer. Le 
choix de vos victimes est important car 
il faut savoir que chaque seigneur de 
la galaxie agit pour son propre intérêt. 
N'oubliez jamais qu'eux aussi oeuvrent 
dans le but de devenir empereur! Les 
proies de choix (pour le début) seront 
donc les seigneurs ayant une person-
nalité faible. Après chaque victoire, le 
vaincu devient votre vassal et vous ver-
se des impôts. En cas de guerre vous 
pouvez l'appeler pour vous prêter 
main forte. En retour, vous avez le de-
voir de le défendre si il est attaqué. En 
cas de victoire contre un marquis, tous 
ses biens vous appartiennent et ses 
vassaux deviennent vôtres. Chaque 
échelon gravi accroît votre puissance 
mais rend votre situation plus instable 
car le nombre de seigneurs qui convoi-
tent vos biens augmentent également. 
Bien entendu, vous pouvez demander 
l'aide de vos vassaux en cas de guerre 
mais ceux-ci ne sont pas toujours 
fiables et peuvent très bien se révolter. 
Les causes les plus courantes des ré-
voltes sont les impôts trop lourds ou 
si vous déclenchez trop souvent la 
guerre. Vous devez donc avoir un oeil 
sur vos vassaux, mater toute tentative 
de révolte et préférer la diplomatie à la 

• 

V' 
guerre. Toute la fi-
nesse de la partie 
stratégique du jeu 
réside dans votre po-
litique de conquête 
et votre capacité à 
maintenir vos vas- 

saux sous votre influence. Les déci-
sions que vous prenez et les seigneurs 
que vous choisissez pour mener à bien 
les missions que vous leur confiez 
sont déterminantes, donc, prudence. A 
l'écran, le jeu sera en graphismes ani-
més. Les combats spatiaux seront les 
séquences les plus chaudes de Star-
lord. Le joueur ne sera pas seul (dans 
son vaisseau) car il commande toute 
une équipe (pilote, navigateur, etc.). 
Tout le jeu sera axé autour des com-
bats, des contacts avec les seigneurs 
et les voyages interplanétaires. Vous 
pourrez participer directement aux 
combats ou laisser à l'ordinateur le 
soin de les gérer. Sur le plan tech- 

nique Mike Singleton nous étonne 
une fois de plus. Starlord est program-
mé, en partie, en graphismes vecto-
riels (3D), l'autre étant en bitmap. J'ai 
pu voir l'animation d'une planète sur 
PC et sur ST. II s'agit d'une sphère par-
faite "enveloppée" par des graphismes 
en bitmap! Le résultat est étonnant, la 
planète apparat avec une netteté que 
ne possèdent habituellement pas les 
jeux en 3D. La vitesse d'animation est 
tout fait correcte quand on zoome sur 
la planète et dès qu'elle toute proche: 
surprise! On voit la planète pivoter sur 
son axe nous laissant admirer les 
océans et les continents et surtout les 
nuages qui sont également animés! 
Starlord sera jouable en solo ou en 
mode multi- joueurs en connectant 
deux ordinateurs ou plus. Sortie pré-
vue sur ST, Amiga et PC en mars 92 
(label Microprose(. 
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Ces trous remplis d'eau magique transforment les hommes rouges 
(camp adverse) en hommes bleus (votre camp) et vkevversa. 
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Un questionnaire vous permet de 
personnaliser votre Dieu. De plus au fil 
des vidaies, vous p uvez augmenter 
ses pouvoir dans les éléments oU 1 
est errcae trop fiable. 

L es programmeurs de Bullfrog 
nous avaient promis une suite au 
fabuleux Populous, ils ont fait 

mieux que cela! Populous II res-
semble, sous bien des aspects, à Po-
pulous I, mais l'originalité des'élé-
ments du jeu est telle qu'on peut 
parler d'un jeu à part entière et non 
d'un 'remake" amélioré. Les règles du 
jeu n'ont pas changé, vous êtes tou-
jours un dieu, sauf qu'ici, vous avez un 
père: Zeus! La légende raconte que 
Zeus était un chaud lapin qui passait 
son temps à descendre sur terre en 
prenait forme humaine eu animale 
afin de s accoupler aux plus belles 
filles de la planète Ibref, un dieu qui 
savait vivre) Vous êtes donc le rejeton 
de Zeus et d'une belle laitière qui ré-
clame le statut de divinité! Populous II 
retrace les épreuves auxquelles Zeus 
vous soumet avant de vous élever au  

rang de dieu de l'Olympe Le jeu dé-
bute par la création de votre dieu, 
Vousdevez répondre à une série de six 
questions qui correspondent aux six 
éléments fondamentaux de l'univers 
dans Populous II l'Eau, l'Air, le Feu la 
Terre la Végétation et les Hommes 
En fonction de vos réponses le dieu 
ainsi créé possède sa propre person- 

nalité qui se traduit par des pouvoirs 
plus grands dans un ou deux éléments 
(Feu Eau. etc-I Après chaque victoire 
le programme vous octroie un bonus 
d'énergie qui vous permet d'augmen-
ter la puissance de votre dieu dans un 
des éléments de votre choix- Libre à 
vous de vous spécialiser dans un élé-
ment c'est-à-dire obtenir le maximum 
de pouvoir dans le feu, par exemple, 
ou tenter d'être relativement puissant 



POPULOUS II 

les un~blerrrents de tens sad bem up pals 
speduaiâres Ore dua le précédent jeu. On voit la 
iene se Celer puis s éaEer pou eremite famrer un 
luge fossé. Notez égdenenent la présence de zones 
boueraes de couleur grise, ce sont des rnat qui 
ergbugssent les hommes. 

dans tous les domaines. L'introduc-
tion de cet aspect propre au jeu de 
rôle dans Populous II vous permet de 
voir évoluer votre personnage d'une 

partie à l'autre (gagner de la puissance 
ou en perdre), ce qui n'existait pas 
dans Populous I. Une partie de Popu-
lous II se déroule, dans les grandes 
lignes, comme dans la précédente ver-
sion. Deux camps s'affrontent, les 
rouges contre les bleus. Votre peuple 
vous adore et, de ce fait, vous fournit 
de l'énergie divine: La mana (nom 
d'origine polynésienne qui signifie for-
ce). Le but du jeu est évidemment de 
détruire le peuple adverse en utilisant 
le mana. Cette énergie peut être utili-
sée pour lancer les six sorts magiques 
que comportent chacun des six élé-
ments. Les sorts les plus dévastateurs 

Les Fungus Ces 
ambes 0 
absabent les hommes 
et rendent les toims 
W"eks 
Wia6iol®s. 

(('dessous: Hermes est un des dieux que vous pouvez invoquer. II va 
directement vers le corna adverse et déliult tour sur son onssaue. 
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suivent (sur commande) le leader. Ce 
dernier est contrôlable grâce au totem 
que l'on retrouve dans Populous II 
(sort Hommes). En ce qui concerne 
les autres sorts du jeu, ils sont en 
grande partie des sorts d'attaque. Par 
exemple, l'élément Feu comporte six 
sorts. Commençons par la colonne de 
feu qui brûle les maisons sur son pas-
sage. Le joueur ne contrôle pas direc-
tement la colonne de feu. Par contre, 
une connaissance des propriétés de 
chaque sort peut être utile. La colon- 

Les nus 	gent 
elfe ocement, du mois 
fempDnkar W, votre 
M. En autre, c'est un 
fadeur de sahsfadion 
pou vohe popdalan• 

sont, logiquement, ceux qui requièrent 
le plus de mana. Plus votre énergie 
augmente, plus les pouvoirs mis à 
votre disposition sont nombreux, d'où 
l'importance de développer sa popula-
tion et surtout satisfaire tous ses be-
soins. Par exemple, votre peuple ne 
peut construire des maisons que sur 
un terrain plat. vous devez donc faire 
appel à un des sorts de l'élément Ter-
re pour modeler le terrain à votre 

convenance. A noter que chaque type 
de maison possède sa propre spécifici-
té. Certaines produisent plus de mana, 
d'autres produisent plus d'hommes ou 
encore plus d'armes. La construction 
de routes (sort Terre) augmente la de-
gré de satisfaction de votre peuple et 
c'est également un moyen de diriger 
vos hommes vers un endroit de votre 
choix. En effet, dès qu'un de vos 
hommes se trouve en présence d'une 
route, il l'emprunte automatiquement. 
Un autre moyen de contenter votre 
peuple: construire des murs autours 
des cités. Ces murs ne céderont que 
sous les attaques d'hommes particu-
l ièrement forts, ce qui n'est possible 
qu'à un stade avancé du jeu. Dans ce 

cas, on voit des soldats marteler les 
murs qui cèdent! En outre, une fois 
mis en place, ni vous, ni votre adver-
saire ne pouvez détruire ces murs. Dis-
position évidente, sinon les joueurs 
passeraient leur temps à détruire les 
murs de l'adversaire! La toute dernière 
cajolerie que vous pouvez prodiguer à 
votre peuple consiste à agrémenter les 
cités en plantant des arbres (sort Végé-
tation). Un peuple très content, vous 
témoignera sa joie en bâtissant un 
temple en votre honneur. Un tel édifi-
ce dans votre cité est important car 
vos réserves de mana augmentent 
plus rapidement. Sachez toutefois 
qu'un temple doit être ardemment dé-
fendu car sa capture par l'ennemi en-
gendre des conséquences catastro-
phiques: votre adversaire bénéficie de 
toute la mana de votre peuple! A l'ins-
tar de Populous I, votre peuple se mul-
tiplie, construit des cités avec des mai-
sons de plus en plus sophistiquées et 

Mw toutes les bees horses su son pasmge. Seule uni 
s~aéwiion de b larve peut briser une We vogue. 
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Ici, deux sorts ont été lancés sur 
cette region: une 	defeu 

 possèdent leurs propres caractéris- 
tiques que le joueur doit savoir ex- 

 b 0* ploiter. Par exemple, les tornades ne 
de feu 	do détruisent pas les maisons. En re- 

vanche, ils emportent les hommes. 
Sachant qu'ils se dirigent toujours 
vers la mer, un joueur qui réussit à 
embarquer le leader adverse dans une 
tornade peut tuer un grand nombre 

La tornade ne {r qu Mçoiier  6 d'hommes (dans le cas où ils ont reçu 
p so  l'ordre de suivre leur leader). Dans 

automhgaameot vers b mer... l'élement Eau, le sort le plus faible est 

ne de Feu se dirige toujours vers les 
hauteurs. Donc en plaçant judicieuse-
ment sa colonne de feu, elle peut 
causer un maximum de dégâts. Les 
pluies de feu sont mortelles et peu de 
maisons y échappent. Le mur de feu 
peut-être utilisé comme une arme dé-
fensive. La forêt de feu est une tâche 
de feu qui grandit, se propage dans 
toutes les directions, une calamité! 
Terminons par la tempête de feu qui 
est un mélange de forêt de feu et de 
pluie de feu. Ses effets sont si dévas-
tateurs que l'ennemi met un certain 
temps à s'en remettre (dans le 
meilleur des cas). Les sorts de l'élé-
ment Air déclenchent des tornades, 
des éclairs, des orages, des ouragans, 
etc. Là encore, ces différents pouvoirs 

Le dépbeerrreat du ta th&n se fait en fonction des 
oouanta. A vous de le placer au bon endroit. Son 
flic xi effet doue les terres. 

le tourbillon qui engloutit la terre. Le 
plus puissant est sans conteste le raz 
de marée qui peut même mettre en 
danger le joueur qui le déclenche (s'il 
n'a pas pris les précautions néces-
saires). En effet, le raz-de-marée dé-
truit toutes les basses terres qu'il ren-
contre à l'écran! Un simple cliquage 
sur un point précis de la mer et 
quatre énormes vagues partent, cha-
cune, vers un des points cardinaux. Le 
seul sort positif de l'Eau est la créa-
tion de rivières qui augmentent le 
taux de satisfaction du peuple. Les 



l.a foudre ne fait que tuer (mars lentement) les hommes qu'elle frappe. C'est un des sorts les plus faibles de l'élément Air. 
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prendrait des pages. Di-
us donner une idée, que 

ceux (sort végétation) 
se nomme Fungus. Ce sort répand 
d'énormes amibes (niasses gluantes) 
qui phagocytent les hommes et les 
empêchent de construire des maisons. 
lnRQPJ,1lQuS 11 les chevaliers ont fait 

que 
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de. Un raz-de-marée est neutralisable 

en surélevant les abords de votre ter-
ritoire étant donné que les terres 
basses sont les seules à être détruites. 
l'ai pu voir une version très avancée et 
jouable de Populous II 'taut et qui est 

décrit plus haut est visible à l'écran. 
Les animations sont innombrables et 
hautement spectaculaires! On voit 

Hercule soulever des maisons et les 
;. jeter sur l'ennemi! La mer ondule et 

lèche régulièrement les plages avec 
sés vagues. Toutes ces animations 
sont plus fluides et plus rapides que 
celles de Populous 1. Bullfrog pense 
même ralentir un peu certaines ani-
mations afin d'améliorer la jouabilité. 
Populous 11 sera jouable à deux ou en 

• solo. On y retrouvera également les 
différents dimats ou terrains de Popu-
lous I (neige, désert, volcanique etc.) 

,,Le jeu est nettement plus ergono-
nique que Populous I. Par exemple, 

pour faire sortir des hommes des mai-
soris, il suffit de cliquer sur ces der- 

n )mhre d miiimc5 (Ilii , Cc,l;t Po,I,u-

Hue Il noue rheer.e Haut mes e o .- 
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I~: 
définitive (probablement en ro-

vembre/décembre). Sera-t-il le grand 

jeu de cette fin d'année? le n'en se-
rais nullement étonné! Populous II 
sera disponible sur ST. Amiga et PC 
soue is: abe Llec roni(. Arts. 

ATTE NT10N 
Selon Dany, le terme 
anglais "Manna" se 

traduirait par le terme 
polynésien "Mana", qui 
voudrait dire "énergie". 

Nous préfèrerons nous en 
tenir aux services du 

Harraps et du du Larousse 
conjugués, ce dernier 

proposant: "Manne, n.f. 
(lat, médiéval manna, de 
l'hébreu): 1 - Nourriture 

providentielle et 
miraculeuse envoyée aux 

Hébreux dans leur 
traversée du désert du 
Sinaï après leur sortie 

d'Egypte; 2 - Litt. Aubaine, 
chose providentielle". 
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train-train quotidien d'une ville. Vous 
avez un moyen d'agir directement sur 

• tout se qui se passe dans le monde de 
Bob par l'intermédiaire de quatre cyber- 

	

_..• 	_- 	 nautes. Les quatre personnages sont 

J 	 O ♦ vos hommes de main et possèdent leur 

Gn l ires done des vesfuIuÈIes pie vaa panez ex aœ duo BOB. Tad sen 

Rob est le deuxième gros titre de 
Bullfrog après Populous II. II 

aventure et action. La trame principale 
du jeu se base sur une simulation d'un 
monde futuriste qui englobe 150 pays 
abritant, chacun, 32 cités. Les véritables 
maîtres de ce monde sont les dirigeants 
des huit Corporations qui se disputent 
les richesses de la planète. Ces puis-
santes compagnies produisent des 
puces électroniques qu'utilisent les hu-
mains comme implants! II faut préciser 
que dans ce monde futuriste, la cyber-
nétique est au point et les humains 
possèdent tous une enclave dans le crâ-
ne qui leur permet de s'implanter ces 
puces. Chaque Corporation produit des 
puces qui procurent des effets divers et 
étonnants. Le "weather chip" (puce mé-
téo) agit sur votre cerveau et vous don-
ne cette formidable sensation que nous 
ressentons tous quand il fait beau! Le 
holiday chip (puce vacances) agit de la 
même façon et vous met dans le même 
état d'esprit qu'un vacancier heureux. 
Une longue liste de puces existent par-
mi lesquelles nous avons la puce 
"confiance en soi" et le sex chip (sans 
commentaires). Vous êtes le patron 
d'une des huit Corporations. Le but du 
jeu consiste à produire des puces, en 
vendre un maximum et surtout contrer 
par tous les moyens les actions loyales 
ou non de la concurrence. Bref, vous 
voulez devenir le maître du monde! Le 
jeu autorise le mode multi-joueurs en 
simultané (de I à 8 personnes). En 
mode solo, l'ordinateur gère les sept 
autres Corporations. La première phase 
du jeu consiste à asseoir sa situation en 
vendant un maximum de chips. Vous 
aurez ainsi à résoudre tous les pro- 

blèmes de vente (distribution, prix, pub 
etc.). Ces ventes vous procurent les 
fonds nécessaires pour ouvrir de nou-
velles usines, trouver des nouveaux 
marchés et mettre au point de nou-
veaux chips. Vous dirigez une immense 
équipe répartie dans plusieurs départe-
ments (Pub, production, etc.). Votre bu-
reau est un des endroits névralgiques 
du jeu car c'est là que sont centralisées 
toutes les informations. A ne pas négli-
ger, les informations que diffusent les 
chaînes de télévisions car elles vous 
permettent de connaître les actions de 
vos concurrents. Tous les moyens sont 
bons pour gagner! Espionnage indus-
triel, vol de documents, corruption, dé-
bauchage des meilleurs cerveaux de la 
concurrence sont quelques-unes des ac-
tions illégales que vous pouvez entre-
prendre. Mais attention, si la presse dé-
couvre vos agissements, elle alerte 
aussitôt l'opinion publique et c'est  la 
chute de votre image de marque, donc 
des ventes. Les moyens légaux sont 
tout aussi intéressants: achat des ac-
tions de la concurrence en bourse afin 
d'en prendre le contrôle, guerre des prix, 
campagne publicitaire, etc. L'argent 
n'est pas le motif de tous ces affronte-
ments entre Corporations. Toute per-
sonne qui utilise vos puces peut être 
contrôlée par vous. Libre à vous ensuite 
de les manipuler à votre guise! Tout 
comme le monde de Powermonger, ce-
lui de Bob est un monde vivant. Plus de 
2000 personnages mènent une vie tran-
quille dans ce micro-monde. Une visite 
dans une des villes vous permet de voir 
les bâtiments et les rues (en 3D). Des 
gens marchent sur les trottoirs, entrent 
et sortent des bâtiments, des voitures 
circulent dans les rues, bref, c'est  le 

propre personnalité. Le système de 
contrôle de ces hommes est assez par-
ticulier. Le joueur donne un ordre et af-
fecte le comportement du personnage 
en injectant des solutions chimiques 
dans son cerveau. Par exemple si vous 
donnez l'ordre à gun des personnages de 
grimper une échelle il le fera à une vi-

tesse normale. Si vous lui injectez 
(avant de donner l'ordre) de l'adrénali-
ne, il grimpera l'échelle plus rapide-
ment. Autre exemple, pour le désamor-
çage d'une bombe, il suffit d'augmenter 
ses capacités sensorielles et mentales 
pour qu'il manipule et désamorce la 
bombe avec précaution et surtout avec 
doigté. Une utilisation excessive ou illo-
gique de ces injections peuvent rendre 
définitivement erratique le comporte-
ment de vos personnages. Exemple 
d'action illogique: donner l'ordre à un 
cybernaute de foncer sur un homme 
qui tire sur lui. Normalement, il refuse 
d'obéir à un tel ordre. Vous devrez lui 
injecter une 
dose massive 
d'adrénaline 
pour le forcer à 
vous obéir. 
Bien utilisés, 
ces hommes 
de main vous 

ies saootages, 
les vols, l'es-
pionnage, bref, 
toutes les ac-
tions que entreprendrez. Entièrement 
graphique, le jeu dispose d'un ingé-
nieux système pour porter l'action à l'in-
térieur des bâtiments. Dès qu'un de vos 
hommes pénètre dans un édifice, les 
murs deviennent transparents. On voit 
ainsi les pièces meublées, les person-
nages qui y vivent ou travaillent, etc. 
Bob est un jeu très original qui sur-
prend parla grande profondeur de jeu 
et par l'immensité du terrain d'action. 
Une seule ville comporte des dizaines 
de bâtiments (il y en a 4800!). Bob sera 
peut-être un des jeux les plus passion-
nants de l'année 92 surtout en mode 
multi-joueurs! Sortie probable en 
mars/avril 92 sur Amiga, ST et PC sous 
le label Electronic Arts. 



LE PARRAIN 
REPORTAGE : DANY BOOLAUCK 

I

nspiré  de la saga du Parrain écrite 	parcours, comme, par exemple, une 	guer entre les balles adverses et les 
par Mario Puzo et rendu célèbre 	clé, vous donne accès à d'autres en- 	tables de roulette. La troisième pério- 
par Francis Ford Coppola, The 	droits du jeu. The Godfather se divise 	de se déroule en 	1960, à Havane, 

Godfather de US Gold reprend des 	en quatre périodes comportant chacu- 	Cuba. Sur fond de révolution, palmiers 
scènes tirées des trois films. Ce jeu 	ne deux ou trois niveaux. La première 	et gehttos, le joueur doit affronter des 
d'action reproduit toute l'atmosphère, 	période place le joueur dans les rues 	anarchistes et des révolutionnaires en- 
le suspense et l'intensité de la lutte du 	mal famées du "Big Apple" (surnom de 	core plus déterminés que de simples 
clan Corleone pour rester au sommet 	New Yorki de 1940. Tout en tirant sur 	bandits Votre destination 	une villa 
de l'empire maffiosi. Les versions PC 	les malfrats qui vous attaquent, le 	bien gardée, celle de Hyman Roth, le 
et Amiga seront en 32 couleurs tandis 	joueur doit atteindre un bar, y entrer 	caïd que vous devez éliminer. La der- 
que la version ST n'en affichera que 16: 	pour accéder au niveau suivant. Ensui- 	nière période vous emmène aux Etats- 
Le 

 
 scénario est axé autour des aspira- 	te, il devra pénétrer chez un coiffeur 	Unis, à Miami, en 1970. Vous sur les 

tions et des "conquêtes" du clan Cor- 	qui vous ouvrent un deuxième niveau, 	quais, 	près 	d'un 	superbe 	yacht, 
leone. Des rivaux tentent constam- 	L'accès au bar et au coiffeur n'est pas 	d'autres 	bandits 	vous 	attendent, 
ment de s'approprier le "territoire" du 	chose aisée car ils sont farouchement 	l'arme au poing! A l'intérieur du ba- 	̀ 
parrain. En outre, de nouvelles oppor- 	défendus par des bandits embusqués 	teau, vous devez visiter chaque cabine 
tunités pour "faire des affaires" se pré- 	derrière les fenêtres des bâtiments. 	où, vous vous en doutez, un comité 
sentent régulièrement. Vous êtes char- 	Une fois ces niveaux sécurisés, un pe- 	d'accueil vous attend. Le caïd ne doit 
gé de 	protéger 	les 	intérêts des 	tit voyage dans le temps et vous voilà 	pas vous échapper, poursuivez-le de 
Corleone et de "promouvoir" les flou- 	en 1950, à Las Vegas. Dès votre arrivée 	cabine en cabine, de bateau en bateau 
velles affaires. Le jeu se présente es- 	une bombe explose dans un Casino et 	en ayant pris soin de récupérer un gi- 
sentiellement comme un jeu d'action 	vous apercevez de mystérieux fuyards, 	let de sauvetage car les chutes sont 
à scrolling horizontal. Armé d'un auto- 	c'est le début des fusillades. Votre pre- 	fréquentes. The Godfather est graphi- 
matique, vous devez descendre les 	mier objectif: entrer dans le Casino 	quement somptueux! Le ton des cou- 
gangsters que vous rencontrez. Cer- 	mais pour cela il faudra trouver un tic- 	leurs, le jeu des lumières et le souci 
tains objets, disséminés sur tout le 	ket d'entrée. A l'intérieur, il faut ziza- 	du détail apporté à l'ensemble contri- 

buent 
 

 à donner au jeu un effet visuel 
saisissant. La séquence dans les rue 

h 	 de Las Vegas est une des plus belles 
réalisations graphiques que j'ai vu sur 
micro! Selon le communiqué de pres- 
se, le graphiste Pete Lyon s'est dépla- 



cé à New York et Las Vegas pour pho-
tographier les plans intéressants afin 
de le reproduire le plus fidèlement 
possible dans le jeu. L'animation est 
un peu lente mais cela n'affecte pas le 
jeu. Tous les six coups, votre person-
nage s'arrête pour recharger son arme. 
C'est un détail qu'il ne faut pas négli-
ger avant de se lancer dans un com-
bat. The Godfather sera disponible cet 
automne sur Amiga, ST et PC. 
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Toutes les aches 
phofis art été 
~arsée sur 

e célèbre coin-op de Capcom arri-
ve sur Amiga et sur CPC! Un bref 
rappel du scénario pour ceux qui 

ne connaissent pas ce superbe 

beat'em up. Haggar, un ex-loubard 
devient le maire de la ville. II pense 
avoir tiré un trait sur son passé jus-
qu'au jour où sa fille Jessica est enle-
vée par une bande de brutes qui se 
font appeler le Mad Gear Gang. Hag-
gar avec l'aide de ses amis décide 
d'en finir une bonne fois pour toutes 
avec cette clique de hors-la-loi. C'est 
le combat final (Final fight)! Ce jeu 
d'action est jouable à un ou deux 
joueurs, le deuxième joueur contrô-
lant, au choix, Cod ou Guy qui sont 
les amis d'Haggar. Pas de stratégie 
élaborée dans ce jeu et surtout pas de 
quartier! On tape sur tout ce qui bou-
ge et on avance! Frayez-vous un che-
min à coups de pieds et de poings et 
à l'occasion récupérez les couteaux 
qui traînent, ainsi que les barres de 
fer, cela ne fait qu'améliorer votre ren-
dement! La version Amiga reproduit 
fidèlement, à peu de choses près, les 
séquences qu'offre la version arcade. 
Evidemment, il y a moins de couleurs 
à l'écran mais la taille des sprites sont 

de taille tout à fait respectable. Côté 
animation ça ne bouge pas trop mal 
puis au moins on peut jouer à deux 
sur la version micro, ce 
qui n'est pas le cas sur 
la Superfamicom! l'ai 
pas vu tourner la version 
CPC mais les photos 
d'écran laissent penser 
que le jeu sera à la hau-
teur des capacités de la 

machine (du moins on l'espère). Sor-
tie prévue en novembre sur ST, Ami-
ga, CPC et Spectrum. 
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GREMLIN DANY 
REPORTAGE 

BOOLAUCK 

La rentrée démarre sur 

les chapeaux de roue 

pour Gremlin! Une 

dizaine de titres vont 

bientôt envahir le 

marché français et il y 

on a pour tous les goûts. 

Sans trop de tapage médiatique, 
Gremlin continue son petit bon-
homme de chemin. Le succès de Tears Suzi wr PC 

Shoe People sur Amiga 

Lotus Turbo Esprit l'avait remis sur les 
rails d'un redémarrage prometteur. 
Maintenant, cette boîte de Sheffield 
tente de transformer l'essai en présen-
tant pas moins de dix nouveaux titres 
et adaptations sur Amiga, ST et PC. 
Commençons par Shoe People (label 
First Class) qui est un jeu éducatif des-
tiné aux enfants de 4 à 6 ans. Sortie 
prévue vers la fin août sur Spectrum, 
C64, Amiga, et ST. Team Suzuki la si-
mulation de course motocycliste sera 

disponible sur PC en septembre. Har-
lequin est un immense jeu de plate-
formes doté de 20 niveaux. Le héros, 
Harlequin doit retrouver les quatre 
morceaux d'un coeur brisé. Des enne-
mis, bien sûr, il y en a et Harlequin 
doit utiliser tous ses talents pour venir 
à bout.des différents obstacles. II peut 
courir, sauter, se baisser, ramper, esca-
lader, se balancer au bout d'une tonie, 
se suspendre à une corde (sans balan-
cements), glisser ou déraper et enfin, il 

peut utiliser des armes pour tirer sur 
les "vilains". Sous l'eau Harlequin a le 
pouvoir de se transformer en poisson. 
Sortie prévue sur ST et Amiga en oc-
tobre. VideoKid est un curieux jeu 
d'action. L'arrivée d'un nouveau ma-
gnétoscope chez vous va changer votre 
vie! En utilisant l'appareil vous êtes 
immédiatement "absorbé" par lui! 
Vous vous retrouvez dans un monde 
médiéval (premier niveau), transformé 
en un puissant magicien! But du jeu: 
s'évader de tous les programmes que 



contient la cassette pour revenir sur 
Terre. Cinq niveaux sont à sécuriser 
pour venir à bout de ce jeu de plate-
formes. Sortie prévue sur ST et Amiga 
en décembre. Flag s'annonce comme 
étant un des titres les plus intéres-
sants des produits Gremlin. Il s'agit 
d'un jeu de stratégie/action doté d'un 
scénario bien élaboré. Hearn, un puis-
sant mage, a créé Deskworld, une ter-
re, traversée par une rivière qui n'est 
équipée que d'un seul pont. De 
chaque côté de cette rivière se trouve 

met d'enrôler des hommes supplé-
mentaires. Chaque profession a son 
importance stratégique dans le jeu. 
Par exemple, les marchands peuvent 
venir commercer dans votre village et 
vous apporter de l'or. Rien ne vous 
empêche d'attaquer les commerçants 
ennemis pour enrichir votre butin. Les 
magiciens peuvent vous préparer des 
sorts qui vous serviront pour attaquer 
l'ennemi. Il existe deux modes d'ac-
tion: attaque ou défense. Selon le 
mode choisi, vos hommes réagiront 

gée par une horde de démons. Vous 
groupe d'aventuriers doit s'échapper 
de la ville et tenter de découvrir d'où 
viennent ces démons et trouver le 
moyen de les neutraliser. Vous contrô-
lez huit personnages qui évoluent 
dans un décor relativement classique 
pour un jeu de rôle. Date de sortie 
prévue en décembre sur ST, Amiga et 
PC. Nous terminerons avec Suspicious 
Cargo, un jeu d'aventure/action futu-
riste. Vous êtes le propriétaire d'un 
vaisseau spatial spécialisé dans le 

Vdw IGd su Amiga 

un village peuplé de magiciens, guéris-
seurs, voleurs, soldats et ouvriers. Pour 
des raisons obscures, Hearth a décrété 
que tous les vingt ans les deux villages 
doivent se battre jusqu'à la mort avec 
pour objectif de s'emparer du drapeau 
ennemi. Le village vainqueur gagne 20 
ans alors que le vaincu, lui, doit servir 
Hearth pendant cette même période 
de temps. Vous êtes le chef d'un des 
villages et vous êtes à la tête d'une 
cinquantaine de soldats et d'ouvriers. 
Une petite somme d'argent vous per- 

différemment. Les ou-
vriers servent à construire 
des murs autour du villa-
ge. D'autres personnages 
tels que les saboteurs, les 

porteurs de béliers, les gardes sont 
disponibles (contre monnaie trébu-
chante!) pour mener à bien votre 
conquête du drapeau adverse. En cas 
de victoire, le joueur accéder au niveau 
suivant (il y a huit au total) où il doit 
parfois contrôler plusieurs villages. Dé-
tail important: c'est le joueur qui choi-
sit l'emplacement de son drapeau. 
Sortie prévue début 92 sur ST. Amiga 
et PC. Le titre suivant est un gigan-
tesque jeu de rôle nommé Daemon's 
Gate 1: Dorovan' Key. Dans le monde 
de Hetsor, la ville de Tormis est assié- 

transport de fret. Vos difficultés finan-
cières vous obligent à accepter de 
transporter une marchandise de 
contrebande. L'affaire prend une autre 
dimension quand vous découvrez que 
la marchandise n'est autre qu'une 
dangereuse forme de vie extra-ter-
restre dans le genre Alien! Mieux en-
core, le monstre réussit à s'échapper 
de son container et se balade dans le 
vaisseau à la recherche de chair 
fraîche! Et comme si ça ne suffisait 
pas, vous devez également affronter un 
groupe de mercenaires, payés par les 
concurrents de vos patrons, qui ten-
tent de vous empêcher de remplir 
votre mission. Sortie prévue en oc-
tobre sur Amiga et ST. 
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Les émotions fortes sont aussi sur petit écran 
du 18 au 21 octobre à la Porte de Versailles 

MICR O 

Les années 90 marquent un tournant dans la 

technologie du jeu vidéo: console ou micro ? 

8- bits ou 16- bits ? Quelle sera votre prochaine 
machine ? Avec tous les derniers jeux, les 

nouvelles consoles, le CDN,... MICRO & Co 

est l'espace idéal pour vous décider. Mais c'est 
aussi l'endroit ou faire des affaires : L'allée des 

discounters fous, La braderie de cartouches. Les 

domaines publics... 

MICRO & Co, le rendez-vous de ceux qui 

échappent aux crises des années 90. 

MICRO & Co est le salon de toute la micro 

informatique personnelle et de ses 
technologies associées. 
De la console de jeu à l'application 
bureautique, c'est un lieu de rencontre bâti 
autour de 5 grands pôles d'attraction: 
Bureautique et communication, créativité, jeu 
vidéo, foire aux affaires et en exclusivité, le 

premier village CD. 

PC et compatibles, Macintosh, Atari, Amiga, 

Amstrad, Nintendo, Sega, Nec,... Toutes les 

grandes normes de micros et de consoles 

seront représentées. 
MICRO & Co, le salon de la micro sans 

frontière. 
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I~Î)  	 d'astuces, 
de pate- 

de plans et de solutions 
pour tous les icros et consoles• 
sur tous les m ensable à posséder 
Un must iT,6 
absolument- 

❑ Volumes 1 et 2 80 F*  

Tarifs pour la keance Méhopolitaine • Rajouter 10 F pour le reste du monde 

NOM : ------------------------------------------------ 

PRÉNOM :  

ADRESSE:  
CODE POSTAL:---------- VILLE :---_--_ 

AGE:------------ ORDINATEUR: ------------------------ 

OUI ! Je veux recevoir «LA BIBLE DES POKES», chez-moi. 

Je joins un chèque de ...... F à l'ordre de JOYSTICK, 

103 Boulevard Mac Donald - 75019 PARIS 

❑ Volume 1 	 40 F* 
❑ Volume 2 	 40 F* 
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ICUX CRACK 
VEIMpRD3! 

GAGNEZ 
JUSQU'A 

1000 F 
PAR CHÈQUE, EN 

NOUS ENVOYANT VOS 
PLANS, SOLUCES, 

LISTINGS 00 TRUCS 
ASTUCES 

s•W is publia 
Une seule adresse : JOYSTICK 

JEUX CRACK 
103 boulevard Mac Donald 

75019 PARIS 

Salut les September Men! 

Ouais! Merci, nous aussi 
nous avons passé de 
superbes vacances à 
l'ombre des cocotiers et 
nous sommes revenus 
tout beaux et tout bronzés 
pour vous pondre nos 
cheat-modes, patches et 
autres solutions com-
plètes. On en profite pour 
vous rappeler que vos 
lettres contenant vos trucs 
doivent comporter le stan-
dard sur lequel les trucs 
sont faits. Ça peut paraître 
idiot mais quand on lit des 
tonnes de courrier par 
jour, ça nous facilite beau-
coup la tâche (comme 
Danbiss...). Sur ce, nous 
vous laissons apprécier, le 
plaisir et la joie immense 
de retrouver la rentrée. 

ATCHAO! 

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

proposer un marché. Vous avez 
bien réussi à finir quelques jeux, a 
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! 

J0X5T1CK_   JEVX c~Zq~K 
103 BOULA 
MACppNALp 
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JEUX... CRACK 
AMSTRAD 

METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS 

Première chose : ouvrir votre génial JOYSTICK pour taper 
Ie génial listing, puis n'oubliez pas Cie le sauvegarder (car 
ils sont parfois très longs !), sur une disquette ou une 
cassette (selon votre ordinateur), en tapant SAVE "Nom" 
(le nom ne doit pas dépasser 8 lettres et ne doit pas 
contenir cle caractères autre que Iles chiffres et Iles 
lettres). Attention ! ne sauvegardez surtout pas le listing 
sur votre disquette ou votre cassette de jeu ! Cela pourrait 
lui être fatal. 
Les listings sont de cieux types : les loaders qui 
remplacent le loader normal du jeu (celui que vous 
lancez en faisant Rt1N"nom du jeu"). Ils chargent le jeu cle 
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 du 
programme, mettent les vies, et la réécrivent. A chaque 
fois clue vous chargerez votre jeu (cle façon normale). 
vous aurez les vies. Bien sûr, vous pourrez les enlever a 
nouveau grace 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 cru K7 du jeu, puis taper RUN pour 
lancer le listing. Si le listing est un transformer, il vous 
demandera cle ddéprotéger votre disquette en écriture. 
Faites-le ! 

METHODE D'UTILISATION DES PATCHS 

Un patch est constitué cle plusieurs octets que vous 
recherchez sur votre c1isdllctte Cie jeu, clue vous changez, 
puis que vous réécrivez sur le disk. Les transformations 
restent inscrites sur la disquette. Les patchs ne concernent 
pas les K7. 
Pour mettre un patch, il vous faut un écliteur cle secteur. 
Le meilleur, celui clue tout le monde possède, c'est 
DISCOLOGY. Pour les patchs, le numéro Cie votre version 
n'a aucune importance. 11 est fortement conseillé 
d'installer les patchy sur une copie de sauvegarde, et non 
sur votre original. Nous dégageons toute responsabilité 
quant au non respect cle cette consigne. 
Voici la marche a suivre : 

- Lancez DISCOLOGY et choisissez l'éditeur 
- Insérez votre disk a modifier et dléproté;ez-le 
- Dans le menu "MODES", choisissez "EDITION DISQUE" 
- Faites trois fois ENTER (édition ties pistes 00 a 41) 
- Dans le menu "FONCTIONS", choisissez "RECHERCHER" 
- Appuyez sur H 
- Tapez les valeurs en hexadécimal oie la recherche 
- Appuyez sur ENTER après la dernière 
- Si DISCO affiche : "Piste XX non formatée", reprenez 
"EDITION DISQUE", et entrez XX+1 commie piste de 
début. 
- Si DISCO affiche : "Secteur trop grand réduit à &4000", 
arrêtez tout ! La modification oie votre jeu 
l'endommagerait gravement. 

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

METHODE D'UTILISATION DES POKES 

Un poke consiste à changer en mémoire le programme 
(pour qu'il vous procure les vies infinies), ceci APRES LE 
CHARGEMENT DU JEU. Le poke n'est pas inscrit sur le 
support magnétique. I1 faut le refaire ûI chaque 
chargement. Un poke est cle la forme POKE &5FDC,&C9 
(c'est un exemple !). '5FDC', c'est l'adresse, et 'C9' c'est le 
poke. 
Pour utiliser un poke, vous avez besoin d'une 
MULTIFACE 2. Voici comment prcécler : (utilisez les 
touches en haut clu clavier pour taper les chiffres) 
- Chargez le jeu 
- Pressez le bouton rouge cle la MULTIFACE 
- Appuyez sur T 
- Appuyez sur H 
- Si votre poke est compris entre les adresses &2000 et 
&4ØØØ, appuyez SLIr * 
- Appuyez sur la barre d'espace 
- Tapez l'adresse (sans le &), puis tapez le poke (toujours 
sans le &) 
- Appuyez sur ENTER/RETURN 
- S'il y a plusieurs pokes, répétez l'opération (appuyez sur 
espace... ) 

Si, après un poke entre &2000 et &4000, vous avez 
un poke entre &0000 et &2000, appuyez à nouveau 
sur * 
- Appuyez sur ESC 
- Appuyez sur R 
- Terminé ! 
Certains jeux récents détectent la MULTIFACE et refusent 
Cie se charger lorsqu'elle est connectée. En ce cas, faites 
un reset, appuyez sur le bouton rouge, puis appuyez sur 
R. Essayez a nouveau de lancer le jeu. Il se peut clue la 
situation se soit arrangée. 
Si vous avez un HACKER, vous ne pouvez pas utiliser Ie 

poke tel quel car vous ne pouvez pas relancer le jeu. 
Mais vous pouvez procéder comme suit 
- Lancez le jeu 
- Connectez le HACKER 
- Faites un reset (bouton rouge) 
- Tapez E, puis l'adresse cru poke, puis ENTER 
- Notez les cinq premiers octets en haut ûI gauche de 
l'écran 
Vous avez alors une recherche, autrement crit un patch, 
que vous pouvez utiliser grace aux explications ci-
dessous. 
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AMSTRAD 

SCOOBY DOO & 
SCRAPPY DOO 

P( )U aV(tir clos vies infinie.~. Sur 

Lt version K7 : 

I'OKE 	0EI)(. :IS 

(\IAX) 

SKULL & 
CROSSBONES 

Pour avoir de I't nergie infinie 
POKE &65B2,&C9 

the I>1 XIS!1ER) 

NIGHT SHIFT 

Pour CI R )isI r  \ ott'e niveau 

POKE & 15F 1,&3E 

POKE &ISF2,Nivetu (de O t i) 

Ch()is (Jr lit (_lutée (Iu tahleau 

l'OKIf & 1 t tS,&B7 

POKE K 1  

POKE &1tt .&i5 

POKE K 1 t tS,& 1 4 

POKE & I -i t9.KF1. 

POKE & It tA,&R % 

POKE cK I t t13,& 0 

POKE K l l tC.&OA 

POKE &I t tl).&Al: 

POKE & 14 ,E.&32 

POKE X11-t 1F.& t5 

POKE & I=t5O,cA I 't 

I'OKE &1 tSl.&21 

POKE &l i52,&00 

POM? & 1 t5 i XX (XX entre &OO 

Ct &FF) 

POKE & I tS t.&?2 
POKE <<I-+».&61 

I'OKE. & I tSO.& 1 i 
POKE &1 457,K2A 
POKE &1 1S)fi,&61 

PORE &1 +59,xA 14 
POKE &1'tSA,K?13 
POKE &I iSl3,&22 
POKE &I iSC.&61 
POKE &1•tSDA14 
YOKE &l•tit:.&?1) 
POKE cKI tSF.&B I 
YOKE & l 16o.SCv 
the I') 'NISI 1ER) 

SWITCHBLADE 

Pour .nt>ir des vies infinies 

POKE &30AC.O 
the Pt XIS! IER) 

HYDRA 

Pour ,V( ir Iles his)5t5 intinis 

POKE KDOI.)) 

l'crtu' a\ Oil I million rie cl<>Ilitrs 

POKE & 100.0 

POKE K I67,() 

POKF &31)~9,I 

Pour clu>isir votre miSSi<m : 

iN)KF &552 Mission (de O ;t S) 

( Poker la mission pendant la 

eine hate de Ipresr'ntttti(>n 

tournez Ie disk si vous 
choisissez les missions i, 6, 

OU 5). 
ttlte Pt YNiSi 111:R) 

NARC 

l'c>ur avoir cle.s credit.~ infini~ 
POKE &- Ii 26.&3C 

Pour clu>isir voue ntissi< Il) : 

l'OKI: & IOC1), Mission (entre t) 

et 0) 

( merci :t 'l'!\I 
(the l't'\15111?K) 

BACK TO THE 
FUTURE III 

Pour atvt tir Iles vie~ infinies. à la 

Ierr' partie : 
POKE & I PAS,0 

P( )ll clOuhler votre temps, à la 

2fine partir' : 
POKE &l338.&38 

Pour :n t>ir des vies infinies, ft I  

$eme pa tir' : 
I'OKE & 121)1).)) 

Y ,ur ,vair riu temps infini. ft lu 

tctne partie : 

POKE. &2663,0 
( merci a Y-Argent) 

the I'L''ISlIP.R) 

BACK TO THE 
FUTURE III 

P<)w- a\ Oir ries \ ics infinies, fi la 
I 're Partie, allez t la fare B. 
piste 1, secteur C t• adresse OAS 

et remplacez le 35 lxtr 00. 

1 (>ur d at1)1er votre temp,, à la 

'me partir'. allez ft la tare B. 

piste -+. secteur C?. adresse 038 
et tcn)hlacer le OC par 18. 

Voue ;n c>ir ries vies infinies, à lit 

3ème partie. allez ft lit face B. 

piste11. secteur C6. adresse 

1RB et remplacez Ie 3 rn 00. 

l'(ntr a\ >ii (lu temps infini, a lu 
tf•nne p.trtie. allez à la fare A. 
liste ?1, secteur (:?, adresse 
163, remplacez le 35 cri 00. 
( merci a Y -Argent ) 

(tltc l't XIS! 1 R) 

SKULL & 
CROSSBONES 

l'c)ur a (tir clr I'i•nergie infinie, 
allez ft la liste t, secteur St. 

;tclrc'sse 11)2 et remplacez le FI) 

P ar (N) 

(t ►te l't'NISIlEE ) 

SWITCHBLADE 

Pour t\ Oir ries vies infinies. 
allez ft lit piste t- secteur C2. 

ctclrc:sse I E t et rctnhlacez Ie O1 

pit - O)) 

(the l'I'NISHER) 

HYDRA 

Pour av u(Jr (les 1)005)5 infini,~. 
allez a lit face A, piste' 3)). 

secteur 8 t. adresse 001. 

remplacez Ie 31) Isar 00. 

l'c>nr avilir I million Cie ck(Jhtts, 

allez ft l t face A. piste 29. 

~coeur 88, adresse 066 et 

remplacez le El) lar 00. Puis 

Allez ;t la face A. liste 29, 

secteur 88, adresse 067 et 
remplacez-le 110 hill 00. Puis 

,Ilei ft la histo' 32, secteur 88, 

adresse (189 et remplacez-le 00 

par (t1. 

I'd ni cl  i.sir votre nt issitm, allez 

à la face A. piste 36, secteur 85, 

adresse 123 et remplacez le 00 

pile Ir numéro ole v t>u-e nti.tiwit>n 

(clC, Oà5) 

the 1>1'NISHER) 

NARC 

Pour rtv'(tir ries credits infinis. 

aller à la piste 2, sccteur 82. 

adresse 126 et remplaccz le 7 

]~.u- 3C. 

Your che>isir votre ni issu <in, allez 

a la piste 22- secteur 82. adresse 
OCR et remplacez le 00 par 
vil) 'e mission tentre O et 6). 

( merci à Ti I) 
the PUN IS1l1:R) 

MADDOG 

I'c>ur cure iil inciltic au i.)anlien: 

POKE K i'28,&lti 

Pour yue le st>leil houoe mais 

ne Se couche jatnai.s: 

1'OKE K 1291 ,&-00 

the Pt XIS!1ER) 

lonr et'r' invincil>Ie au gardien. 

rel Ilefc'l'tez ICs octets 11-, 2)), 6 t, 

3A. 1)8 et remplacez Id' 20 liar 

18. 

Pour que Ie s( (Je ii Izamgr' mail 

ne 	se 	couche 	jamais. 
recherchez Ic.s octets 51. B". 

C?, 96, iI et reniplacei le l3-

har 00. 

(.v1AX ) 

DRAGON'S LAIR II 

Pour avoir ih 	\ it 	alii 

l'OKE &,(t 

(\I \X) 

DRAGON'S LAIR II 

Pour avoir Iles vies 

reclterehez les octets -,, 

(:1). F5. -C. HI H't  

$' Par ( ~. 

SONIC BOOM 

Pi>ur avoir (Ies crr•ciits infini. 
rechercltcz Ica oc trts 21. ,9. HC, 

35, CI), FE et rMiipl,cez-le 35 
]gar Ofl (opf'ratio at :t effectuer ' 

fois). 

lour avoir CIr's vin-.s infinies, 

t'cchercltez les octets LIS. F. 35 
1:5. Cl) et er'mplaoz le ii h.t 

(MAX) 

SONIC BOOM 

Pour avoir (_les vie:s infinies: 
POKE Sl )9E.00 

(\IA\) 

SUPER TANK 
SIMULATOR 

Pour avoir des \•ies ml in 

recherchez 	Ics 	octet- 

Ch,ll6.O1, 7,32,81) et rcmlplacc 

le 01 par 00. 	 (\IA\ 
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JEUX... CRACK 
AMSTRAD 

10 REM CHOIX DU NOMBRES DE CONCURRENTS 
20 REM DANS LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 
30 REM VERSION DISK PAR FORGETTE DAVID 
40 MODE 2:FOR A=&4Ø TO &68:READ A$ 
50 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
60 IF C<>2767 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 INPUT"NOMBRES DE CONCURRENTS ? (1-9)",lv 
80 IF LV<l OR LV>9 THEN 60 
90 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
100 POKE &61,LV:CALL &BB06:CALL &43 
110 DATA F3,21,00,O1,11,00,A0,01,00,10,ED,B0,C3,00 
120 DATA 66,C6,07,F3,OE,41,21,00,01,06,08,11,00,00 
130 DATA DF, 40, 00, OC, 24, 24, 10, F5, 21, 60J, 00, 22, C7, O1 
140 DATA F3,C3,00,01,3E,00,32,78,41,C3,80,02,00,00 

10 REM VIES INFINIES DANS SWITCHBLADE 
20 REM VERSION DISK PAR FORGETTE DAVID 
30 MODE 1:FOR A=&BE80 TO &BE86:READ A$ 
40 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
50 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
60 CALL &BB06:MEMORY &lAEF:LOAD"LOADER.BIN" 
70 POKE &9CA7,&BE:CALL &9C40 
80 DATA AF,32,AC,30,C3,80,C1,00,00,00,00,00,00,00 

10 REM bidouille pour HYDRA 
20 REM choix du level,boost infinis of ]. m h_hion $ 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 - version DISK 
40 MODE 1:FOR A=&Aø00 TO &A03B:READ A$ 
50 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
60 IF C<>4549 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 INPUT "QUEL LEVEL (1-9) ? ",L 
80 IF L<1 OR L>9 THEN RUN 
90 PRINT"si vous avez choisi les niveau__ 6,7,8,9" 
100 PRINT"vous DEVREZ TOURNER LE DISK quand vous" 
110 PRINT"verrez a l'écran la DEUXIEME page . 
120 PRINT"(Tengen present TEAM HYDRA ... )":PRINT 
130 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
140 CALL &BB06:L=L-l:POKE &A023,L:CALL &A000 
150 DATA 21,FF,AB,11,40,00,CD,CB,BC,21,00,0f,11,00 
160 DATA 1D,01,88,4E,DF,39,A0,79,OC,FE,8A,38,03,PE 
170 DATA 81,14,24,24,10,F0,3E,08,32,23,88,AF,32,66 
180 DATA 01,32,67,01,32,Ol,OD,3E,01,32,89,3D,C3,00 
190 DATA 01,3C,C0,07,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

10 REM CHOIX DU TABLEAU DANS S.W.I.V 
20 REM VERSION DISK PAR FORGETTE DAVID 
30 MODE 2:FOR A=&40 TO &72:READ A$ 
40 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
50 IF C<>3290 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
60 INPUT"LEVEL DE DEPART (1-4)";LV 
70 IF LV<l OR LV>4 THEN 60 
80 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 

90 POKE &6C,LV:CALL &BBF6:CALL &43 
100 DATA 66,C6,07,F3,OE,41,21,00,01,06,08,11,00,01 
110 DATA DF,40,00,A1C,24,24,l0,F5,21,6B 4 O0,22,52,01 
120 DATA F3,21,00,O1,11,00,AO,01,00,l(,ED,B0,C3,00 
130 DATA A0,3E,bl,32,8D,OD,C3,00,05,00,00,00,00,00 

10 REM BIDOUILLE POUR AMC PARTIE 1 
20 REM VERSION DK COMPIL `THE ULTIMATE COLLECTION' 
30 REM PAR FORGETTE DAVID 
40 MODE 1:PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL PUIS UNE TOUCHE 
50 CALL &BBPiPt:CALL &BB06:BORDER 0:INK 0,0 
60 INK 1,0:MODE 2 
70 OPENOUT"TM":MEMORY 2500:CLOSEOUT 
80 LOAD "AMC1.2",49152:LOAD "AMC1.1":POKE 35667,4 
90 POKE 35688,9:POKE 35689,57:POKE &929B,&18 
100 CALL 2534 

10 REM BIDOUILLE POUR AMC PARTIE 2 
20 REM VERSION DK COMPIL IL `THE ULTIMATE COLLECTION' 
30 REM PAR FORGETTE DAVID 
40 MODE 1:PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL PUIS UNE TOUCHE 
50 CALL &BB00:CALL &BB06:BORDER 0:INK 0,0 
60 INK 1,0:MODE 2 
70 OPENOUT"TM":MEMORY 2500:CLOSEOUT 
80 LOAD "AMC2.2",49152:LOAD"AMC2.t":POKE 35687,4 
90 POKE 35688,9:POKE 35689,57:POKE &929B,&18 
100 CR002534 

10 REM TURBOS ET CRASHS INFS. DANS STUNT CAR RACER 
20 REM VERSION DISK 6128 PAR FORGETTE DAVID 
30 MODE 2:FOR A=&BE80 TO &BE8B:READ A$ 
40 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
50 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
60 CALL &BB06:MEMORY &lAEF:LOAD"LOAD6128",&4000 
70 POKE &40E3,&80:POKE &40E4,&BE:CALL &4000 
80 DATA AF,32,90,2B,3E,C9,32,84,A5,C3,40,07,00,00 

10 REM TURBOS ET CRASHS INFINIS 
15 REM DANS STUNT CAR RACER 
20 REM VERSION DISK 464/664 PAR FORGETTE DAVID 
30 MODE 2:FOR A=&BE80 TO &BE8B:READ A$ 
40 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
50 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
60 CALL &BB06:MEMORY &lAEF:LOAD"LOAD464",&4000 
70 POKE &4008,&80:POKE &40C9,&BE:CALL &4000 
80 DATA AF,32,77,21,3E,C9,32,06,A6,C3,40,00,00,00  

10 REM BIDOUILLE POUR SKATEWARS 
20 REM VERSION DK COMPIL `THE ULTIMATE COLLECTION' 
30 REM PAR FORGETTE DAVID 
40 MODE 1:PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL PUIS UNE TOUCHE 
50 CALL &BBOO:CALL &BBf6:BORDER 0:CLS 
60 INK O,0:INK 1,9:INK 2,26:INK 3,18 
70 LOAD"SKATEPIC",&COOO:MEMORY &1AEF 
80 LOAD"SKATECOD":POKE &3265,&18:CALL &A32A 
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JEUX... CRACK 
AMSTRAD 

10 REM choix du temps pour NIGHT SHIFT 
20 REM (C) JOYSTICK 1991 - version DISK 
30 MODE 1:FOR A=&B000 TO &B063:READ A$ 
40 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
50 IF C<>8055 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
60 INPUT "DUREE DU JEU (ENTRE 1 ET 89 MINUTES) ",M 
70 IF M<1 OR M>89 THEN RUN 
80 M=M*734:M$=HEX$(M,4) 
90 POKE &B052,VAL("&"+RIGHT$(M$,2)) 
100 POKE &B053,VAL(-&"+LEFT$(M$,2)) 
110 INPUT"QUEL LEVEL (1-6) ",L 
120 IF L<1 OR L>6 THEN 110 
130 L=L-1:POKE &B03C,L 
140 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
150 CALL &BB06:CALL &B000 
160 DATA 21,FF,AB,11,40,00,OE,07,CD,CE,BC,21,81 
170 DATA OA,22,9F,A8,21,OO,0l,l1,O0,1F,OE,81,DF 
180 DATA 61,BO,OC,24,24,DF,61,B0,21,2B,B0,22,55 
190 DATA 01,C3,00,Ol,2l,45,B0,l1,45,l4,O1,lD,0O 
200 DATA ED,B0,3E,C2,32,63,03,26,00,2E,3E,22,F1 
210 DATA 15,C3,00,7E,B7,3A,45,14,FE,B7,20,OA,AF 
220 DATA 32,45,14,21,12,34,22,61,14,2A,61,14,2B 
230 DATA 22,61,14,7C,B5,C9,3C,C0,07,O0,00,00,00 

10 REM énergie infinie sur SKULL & CROSSBONES 
20 REM (C) JOYSTICK 1991 - VERSION DISK 
30 MODE 1:FOR A=&A000 TO &A044:READ A$ 
40 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
50 IF C<>6021 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
60 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
70 CALL &BB06:CALL &A000 
100 DATA 21,FF,AB,11,40,00,CD,CB,BC,21,81,OA,22,9F 
110 DATA A8,21,00,01,11,00,02,0E,81,DF,42,A0,OC,24 
120 DATA 24,DF,42,A0,21,29,A0,22,47,01,C3,00,01,3E 
130 DATA C3,32,9C,OA,21,37,A0,22,9D,OA,C3,40,00,3E 
140 DATA C9,32,B2,68,21,00,CE,C3,9F,OA,3C,C0,07,00 

10 REM BIDOUILLE POUR AFTER THE WAR PARTIE 1 
20 REM VERSION DK COMPIL `THE ULTIMATE COLLECTION' 
30 REM PAR FORGETTE DAVID 
40 MODE 1:PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL PUIS UNE TOUCHE 
50 CALL &BBOO:CALL &BB06:BORDER O:INK 0,0 
60 INK 1,0:MODE 2 
70 LOAD"ml",&C000:OPENOUT"TM":MEMORY 999 
80 LOAD "afterl",1000 
90 POKE &804E,&O:POKE &9B7A,0:CALL 32700 

10 REM BIDOUILLE POUR AFTER THE WAR PARTIE 2 
20 REM VERSION DK COMPIL `THE ULTIMATE COLLECTION' 
30 REM PAR FORGETTE DAVID - J'AI FAIMMM 
40 MODE 1:PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL PUIS UNE TOUCHE 
50 CALL &BBOO:CALL &BB06:BORDER O:INK 0,0 
60 INK 1,0:MODE 2 
70 LOAD"m2",&COOO:OPENOUT"TM":MEMORY 999 
80 LOAD "after2",l0O0:POKE &8049,&0 
90 POKE &9C5C,O:CALL 24000 
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IBAS  Lamro  
LIVRAISON PAR CHRONOPOST SOUS 24H 

DEPART TOJ TL.OUSE 

+ Extension mémoire: 	2790  F 
Garantie 2 Ans 	 LIVRAISON CHRONOPOST 150 F. 

Avec moniteur 1083 s: 	4490 F 

+ Moniteur couleur SC1224 	LIVRAISON 
CHRONOPOST 300F. 

3990F 
1 

avec ou sans Moniteur Couleur 	NOUS 
CONSULTER 

1 • 

GAME BOY 	LIVRAISON 
CHRONOPOST 110F. 

GAME GEAR 	LIVRAISON 
CHRONOPOST 110F. 

TOULOUSE 31000 
35, rue du Taur 

•i, hiDemander Nicole 
62.27.04.38 

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 

r---------------------------------------------------I NOM: 	 PRENOM : 
;ADRESSE : 
CP: 	VILLE 

;TEL 
BON DE COMMANDE PRIX 

i .................................................................. ................ 

'frais de port & d'emballa 	e .................... ........... ...............................  

FRAIS DE PORT: Total 
''Cartouches, disquettes 
,et Consoles, accessoires Ci-joint mon règlement 

EN COLISSIMO 48 H: 	 60,00 frs fir' 
,EN CHRONOPOST 24 H: 	1l0,O0frs ❑ Chèque L] Mandat 

Micro; imprimante, écran,chaque : 	150,00frs Contre Remboursement 
'Envoi groupé et étranger nous contacter. + 50F. 

OFFRE VALABLE JUSQU'AU 30/09/91 ET DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 



JEUX... CRACK 
AMSTRAD 

SECRET AGENT 

Pour choisir son niveau ole 
départ: 
POKE 3,niveau de départ (0-8) 
(MAX) 

BEACH VOLLEY 

Pour gagner à tows les coups: 

POKE &5EF,001 

(MAX) 

CRACK DOWN 

lour choisir son tableau ole 
départ, recherchez les octets 
3E,O,32,60,013 et remplacez le 

00 par le numéro clu tableau 

(0-F) 
(MAX) 

CRACK DOWN 

Pour choisir son tableau de 

POKE &B60, numéro de 
niveau (0-F) 
(MAX) 

DANDARE III 

Your avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 3A. D2. 
87, 3D, 32, D2, 87 et remplacez 
le 3D par 00. 
(MAX) 

SWIV 

Pour avoir des vies infinies aux 
deux joueurs dans la partie 
'hélico', recherchez les octets 
10, 35, F2, 03, 41 et remplacez 
le 35 par 00. 

Pour avoir oies vies infinies aux 
deux joueurs dans la partie 
'voiture', recherchez les octets 
10, 35, F2, 7D, 41 et remplacez 
le 35 par 00. 
(MAX) 

SKATEWARS 
(Compil The Ultimate Collection) 

)ur avoir des vies infinies.
cherchez les octets 46, 28, 
4, 3D, 21, FO et remplacez le 
t par 18. 
u rendez-vous à la piste 2. 
'cteur C2, adresse OES et 
ettez un 18 6 la place du 28. 

(MAX) 

BEACH VOLLEY 

Pour gagner à tous les coups, 
recherchez les octets 01), 3A. 

32, CE, 3C et remplacez le 01) 
par 00. 
(MAX) 

RICK DANGEROUS II 

Pour accéder directement au 
Sème niveau: 
POKE &7EB t,&FF 
(MAX) 

OPERATION 
THUNDERBOLT 

four choisir son niveau ole 
départ: 
YOKE \8714,numéro ole niveau 

(0-7) 
(MAX) 

SILKWORM 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 11, 62, 61, 

35, 7E, 28 et remplacez le 35 
par 00. 
(MAX) 

OPERATION WOLF 

Pour choisir son niveau ole 
départ: 
POKE &AE93,numero de 
niveau (0-5) 
(MAX) 

SWIV 

Pour avoir des vies infinies au 
cieux joueurs dans la partie 
'hélico': 
YOKE &40F1,00 
Your avoir Iles vies infinies au 
cieux joueurs dans la partie 
'voiture': 
POKE &416A,00 
Pour choisir son tableau de 
départ: 
POKE &D8D,numéro ole niveau 
( 1-F) 

(MAX) 

SKATEWARS 
(Compil The Ultimate Collection) 

Pour avoir des vies infinies 
POKE &3265,&18 
(MAX) 

SILKWORM 

lour avoir des vies infinies 
POKE tl)69,0 
(MAX) 

CRAFTON ET XUNK 

1'c)ur 	être 	invulnérable, 
recherchez les octets Cc), 8F, 

3E, 99, 21, El et remplacez Ie 

99 par 00. 
(MAX) 

DANDARE III 

Pour avoir Iles vies infinies: 
POKE &F7 t,OO 

(MAX) 

PANTHERE ROSE 

Pour 	étre 	invulnérable, 
recherchez les octets F8, 11, 3F. 
O1, 32, 65, 16 et remplacez le 

00 par t'F. 

(MAX) 

STUNCAR RACER 
Version 6128 

(Compil The Ultimate Collection) 

Pi)ur avoir Iles tunc n infinis: 
POKE &21390,5 

Pour ar c it (11 '. crashs infinis: 
YOKE &.\;~ ~ 'Si .9 
(MAX) 

AMC 
(Compil The Ultimate Collection) 

Pour être invulnérable dans la 
partie 1 et 2: 
POKE &929I1.&18 
(MAX) 

AMC 
(Compil The Ultimate Collection) 

Pour être invulnérable dans la 
partie 1 et 2, recherchez les 
octets 20. lE, C5. DD, 7E et 
remplacez le 20 par 18 
(opération ft taire 2 fois). 
Ou rendez-vous à la piste 8, 
secteur C5, adresse 135 et 

mettez un 18 ft la place du 20. 
Puis 1 la piste 14, secteur C5, 
adresse 135 et mettez un 18 fi la 
place du 20 
(MAX) 

STUNCAR RACER 
Version 6128 

(Compil The Ultimate Collection) 

l'c)ur avoir des turc(), infinis, 
recherche/. les octets 5$, 51', 35, 

F2, 91) et remplacez le 35 par 
00. 
Ou rendez-vous à la piste 32, 
secteur C2, adresse I DO et 

mettez un 35 6 la place clu OO. 

Pour avoir Iles crashs infinis, 

rechechez le octets Ill:, CR, D$, 
31 et remplacez le (:$ par C9. 
Ou rendez-vous 	la piste 39. 
secteur (:I, adresse 001 et 

mettez un cc) a la place du CR. 
(:AIAX ) 

STUNCAR RACER 
Version 464,664 

(Compil The Ultimate Collection) 

l'c)ur av()ir des turh0S infini..,: 
l'OKF. &2177.00 

Pour avoir Iles crashs infinis: 

POKE &A606,&,C9 
(NI AX) 

STUNCAR RACER 
Version 464/664 

(Compil The Ultimate Collection) 

Pour avoir des turbos infinis, 
recherchez 	les 	octets 
58,51%35,F2,91) et remplacez Ie 
35 par 00. 
Ou rendez-vous a la piste 32, 
secteur C2, adresse 11)0 et 

mettez un 35 1 la place du 00. 

Pour avoir des crashs infinis, 
recherchez le octets 1W, C8, 1)8, 

34 et remplacez le C8 par C9. 
Ou rendez-vous ;t la piste 39. 
secteur C1, adresse 001 et 
mettez un c9 fi la place clu C8. 
(MAX) 

AFTER THE WAR 
(Partie I) 

(Compil The Ultimate Collection) 

Pour avoir oies vies infinies: 
POKE &804E,&O 

Pour avoir du temps infini: 
POKE &9137A.0 
(\IAX) 
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DUCHET COMPUTERS 
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 

EN EXCLUSIVITE : 
MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER! 

° o  
Gruyere.' 

Chedd r.0 

Stilton. 

PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 
(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 

OXFORD P.A.O. 
Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 
La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 
ez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

11«grez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 	COMPATIBLE + 
Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 
Zoom, effets miroir, vidéo inversé, "tête en bas", etc. 
Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 
et de type IBM. 
Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %.  
Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision "une aiguille" en très haute résolution. 
Entierement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 
OXFORD P.A.O. sur disquette 3 pour CPC 6128 	

250 00 FF 
......::::...... 

(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que .................................... 	 port compris 
................ 

(Pour expedition hors Europe ajouter 10 FF S.V.P.) 

BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser !. 

Plus de 130 options d'exploration, édition, recherche. création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri-
mante, création de posters de 8 pages. programmation de touches, calculations. copies d'écrans. double PEEK, double POKE, tri de données, 
traceur. gestion de couleurs, input, call, analyses. etc. 

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX. 

Enorme manuel en français, bourré d'exemples. 	COMPATIBLE + 
BIG FLASHER (DISC 3") en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que 
(Envoi avion hors Europe + 20 FF S.V.P.) 

200,00 FF port compris 

TRANSFERTS CASSETTE - DISQUETTE 

NEMESIS EXPRESS 4 Le progiciel de transfert universel 
Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 
Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !... Procurez-vous NEMESIS EXPRESS4... 
NEMESIS EXPRESS 4 comprend 130 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 
NEMESIS EXPRESS4 possède un "renifleur" automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 
NEMESIS EXPRESS4 est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 
NEMESIS EXPRESS4 est universel. II transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 	COMPATIBLE + 
NEMESIS EXPRESS4 détecte le compteur de vies des jeux pour modifications. 
NEMESIS EXPRESS4 pour 464/664/6128 est en français. II est accompagné d'un manuel complet et extrêmement détaillé en français. 

NEMESIS EXPRESS 4 (Disc 3") en français ne vaut que ...........................................200,00 FF port compris 
(Envoi avion hors Europe + 20 FF S.V.P.) 
Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 1500 cassettes avec NEMESIS EXPRESS__ 

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 

Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 

Nous joignons gratuitement 
un énorme catalogue de nos 
articles AMSTRAD CPC 
chaque commande. 
Sinon: 20 F en timbres pouf 
le recevoir S.V.P. 

REGLEMENT A L'ORDRE DE "DUCHET COMPUTERS" par : • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa-
ble en Angleterre établi par votre banque • Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
et date de validité, mais n'envoyez pas votre carte). 

Si vous êtes pressé, passez votre commande par eléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 



JEUX... CRACK 
AMSTRAD 

10 REM vies infinies sur ATV SIMULATOR 
20 REM version DISK - compil QUATTRO SIX 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A=&100 TO &149:READ A$ 
50 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
60 IF C<>5765 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
80 CALL &BB06:MEMORY &1FFF:LOAD"disk",&2000 
90 CALL &100 
100 DATA 21,00,20,11,70,01,01,00,10,ED,B0,21,OE,BC 
110 DATA 11,4A,01,01,03,00,ED,B0,21,24,01,22,OF,BC 
120 DATA 3E,C3,32,OE,BC,C3,70,01,21,4A,01,11,GE,BC 
130 DATA 01,03,00,ED,B0,3E,C9,32,C6,41,3E,35,CD,7D 
140 DATA 41,21,43,01,22,FE,01,F3,C3,70,01,AF,32,01 
150 DATA 4C,C3,00,04 

10 REM toujours qualifie sur BMX FREE-STYLE 
20 REM version DISK - compil QUATTRO FOUR 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A=&100 TO &14A:READ A$ 
50 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
60 IF C<>5946 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
80 CALL &BB06:MEMORY &1FFF:LOAD"disk",&2000 
90 CALL &100 
100 DATA 21,00,20,11,70,01,01,00,10,ED,B0,21,OE,BC 
110 DATA 11,4B,01,01,03,00,ED,B0,21,24,01,22,OF,BC 
120 DATA 3E,C3,32,OE,BC,C3,70,01,21,4B4 O1,11,0E, BC 
130 DATA 01,03,00,ED,B0,3E,C9,32,A5,41,3E,32,CD,5C 
140 DATA 41,21,43,01,22,E5,01,F3,C3,70,01,3E,18,32 
150 DATA E4,14,C3,C0,03 

10 REM énergie infinie - version DISK 
20 REM sur ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A=&A000 TO &A045:READ A$ 
50 B=VAL(`&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
60 IF C<>5579 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"VOULEZ VOUS : 1 - METTRE LA BIDOUILLE" 
80 LOCATE 15,2:PRINT"2 - ENLEVER LA BIDOUILLE" 
90 INPUT R:IF R<1 OR R>2 THEN RUN 
100 POKE &A033, (R16+8) 
110 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL DEPROTEGE FACE B" 
120 PRINT"ET APPUYEZ SUR UNE TOUCHE":CALL &BB06 
130 CALL &A000:IF PEEK(&9000)=1 THEN 160 
140 PRINT"INSEREZ LA FACE A ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
150 CALL &BB06:ICPM 
160 PRINT"EH RIGOLO , J'AI DIT FACE B !!! 
170 PRINT"ALLEZ , ON RECOMMENCE 
180 CALL &BB06:MODE 1:GOTO 110 
190 DATA AF,32,00,90,21,FF,AB,11,40,00,OE,07,CD,CE 
200 DATA BC,21,21,OA,22,9F,A8,21,00,10,11,00,07,(E 
210 DATA 21,DF,40,A0,21,92,10,7E,FE,28,28,OA,FE,18 
220 DATA 28,06,3E,01,32,00,90,C9,36,FD,21,00,10,11 
230 DATA 00,07,OE,21,DF,43,AO,C9,3C,C0,07,3F,C0,07 

10 REM invincibilité sur FRANKENSTEIN JUNIOR 
20 REM version DISK - compil QUATTRO ONE 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A=&1ØØ TO &149:READ A$ 
50 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
60 IF C<>5904 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
80 CALL &BB06:MEMORY &1FFF:LOAD"disk",&2000 
90 CALL &100 
100 DATA 21,00,20,11,70,01,01,00,10,ED,B0,21,OE,BC 
110 DATA 11,4A,01,01,03,00,ED,B0,21,24,01,22,OF,BC 
120 DATA 3E,C3,32,OE,BC,C3,70,01,21,4A,01,11,OE,BC 
130 DATA 01,03,00,ED,B0,3E,C9,32,96,41,3E,32,CD,4D 
140 DATA 41,21,43,01,22,EC,01,F3,C3,70,01,AF,32,51. 
150 DATA 5B,C3,56,4F 

10 REM 99 secondes sur GRAND PRIX SIMULATOR 2 
20 REM version DISK - compil QUATTRO NINE 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A=&100 TO &164:READ A$ 
50 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
60 IF C<>7651 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
80 CALL &BB06:MEMORY &1FFF:LOAD"disk",&2000 
90 CALL &100 
200 DATA 21,00,20,11,70,01,O1,PO,1P,ED,BP,21,OE,BC 
210 DATA 11,65,01,01,03,00,ED,B0,21,24,01,22,OF,BC 
220 DATA 3E,C3,32,OE,BC,C3,70,01,21,65,01,11,OE,BC 
230 DATA 01, 0J3, 00, ED, B0, 3E, C9, 32, 90, 41, 3E, 33, CD, 47 
240 DATA 41,21,51,01,11,08,02,01,19,00,ED,B0,21,18 
250 DATA 01,22,A9,01,22, F0, 01,F3,C3, 70,01,21,3E,39 
260 DATA 22,D5,44,21,32,7F,22,D7,44,3E,41,32,D9,44 
270 DATA C3,40,00 

I~ ,rai(0-1 	 -,. 

10 REM vies infinies sur BRAINACHE 
20 REM version DISK - compil QUATTRO SEVEN 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A=&100 TO &15C:READ A$ 
50 B=VAL("&"+A$):POKE A,B:C=C+B:NEXT 
60 IF C<>7040 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 
80 CALL &BB06:MEMORY &1FFF:LOAD"disk",&2000 
90 CALL &100 
100 DATA 21,O0,20,11,70,O1,01,00,10,ED,BO,21,WJE,BC 
110 DATA 11,5D,01,01,03,00,ED,BO,21,24,01,22,OF,BC 
120 DATA 3E,C3,32,OE,BC,C3,70,01,21,5D,01,11,OE,BC 
130 DATA 01,03,00,ED,B0,3E,C9,32,8E,41,3E,32,CD,45 
140 DATA 41,21,56,01,11,OC,02,01,07,00,ED,B0,21,18 
150 DATA 01,22,A9,01,22,E6,01,3E,20,32,F9,01,F3,C3 
160 DATA 70,01,AF,32,15,73,C3,54,6E 
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JEUX... CRACK 
ATARIST/STE 

METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS 'NORMAUX' 

Pour nous, un listing normal est tin listing qui n'utilise aucun autre 
programme ou ])out de programme. II vous suffira donc de le taper 
entièrement sur votre Basic ou GFA Basic suivant les cas (c'est dit 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 de faire RUN. Suivez ensuite les instructions. 
Dans certains cas, le programme créera un autre fichier qui aura 
(extension "PRG' ou qui aura la particularité de se trouver clans le 
répertoire "auto" de votre disquette. Dans ce cas précis, il ne faudra 
pas le lancer à partir du Basic mais simplement double-cliquer (clic, 
clic avec la souris) dessus comme pour un programme normal. Le 
programmée vous demandera tout seul, comme un grand, d'insérer la 
disquette de jeu originale... 

METHODE POUR UTILISER NOS LISTINGS 

Pour utiliser nos listings, il suffit de charger votre BASIC, et de le 
taper. It y it évidemment différents basic, le GFA et le ST BASIC qui est 
fourni 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 
ligne. 11 est possible de mettre plusieurs instructions stir la même ligne 
en les séparant avec le signe 

Voilà, maintenant il faut taper le listing et ensuite, le sauvegarder sous 
un nom (de préférence celui du jeu, histoire de vous y retrouver), 
ensuite vous l'exécuterez par l'instruction 'RUN', Après avoir mis la 
disquette bien évidemment. 

Pour certains listings il taut utiliser une disquette vierge donc clans ces 
cas-là, ne mettez surtout pas votre disquette' mais une disquette 
vierge. 

Donc suivant le cas, le listing vous générera un fichier '.PRG' qui 
devra être exécuté à partir du GEM où même qui sera dans un 
répertoire 'AUT'O', 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 de 
préférence une sauvegarde. Si vous détériorez la sauvegarde vous 
pourrez à nouveau faire une sauvegarde de l'original et 
recommencer... 

LES EDITEURS DE SECTEURS 

orsque vous avez fini de bidouiller une disquette, n'oubliez pas 
'attendre que le lecteur de disquette soit éteint, sortir la 
isquette, la verrouiller en écriture, la remettre, et rebooter 
essus (sauf si il vous reste d'autres recherches à faire pour le 
iême soft.). 

- LA RUSE DIT GRAND PATCHEUR - 

La ruse du grand patcheur : Si vous n'arrivez pas à éditer une 
lisquette à cause de sa protection ou plus précisément celle du 
BOOT SECTEUR, vous pouvez formatter une disquette vierge en 
iimple 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, reéssayez en mettant 10 secteurs an formatage et si 
ça ne marche toujours pas essayez avec 9 secteurs. Si vous n'y 
irrivez toujours pas, soit vous n'avez pas de chance, soit votre 
éditeur de secteur n'est pas assez performant) 

- ULTIMATE RIPPER - 

Mettez la disquette que vous voulez patcher dans le lecteur avant de 
rentrer clans l'option Editeur disque. L'option lire les informations chi 
boot secteur s'exécutera automatiquement, appuyez sur 'F1' si les 
informations vous semblent correctes c'est-à-dire le 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 modifications pour 
qu'elles le deviennent puis appuyez stir '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. 

- DISCO-SCOPIE - 

Cet utilitaire sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il petit lire 
morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Démarrerz le soft en cliquant sur "SCOPIE.PRG". Une fois celui-ci 
chargé, insérez la disquette à patcher et allez dans le menu de lecture 
et sélectionnez l'option "Recherche disque"... Vous verrez une jolie 
fenêtre apparaître clans 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'adIresse de celle-ci. Cliquez sur le bouton 'Editer', 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. 

- 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 
remplacer par d'autres pour faciliter le jeu, ou mettre des vies, du 
temps infini). 

Cela 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'o 
donnée clans le patch. ( A titre de renseignement il faut toujours 
le nombre d'octets que vous avez tapé soit un chiffre 
sinon... BUG!!! ) 

Une fois la chaîne trouvée, remplacez les octets à rechercher par ce 
à remplacer et appuyez sur le bouton 'EXIT'. L'ordinateur vous d 
que vous avez modifié quelque chose sans l'avoir sauvegardé et 
vous voulez donc les enregistrer, il vous faudra répondre 'Yes'. 

Cet utilitaire sert aussi à éditer tine disquette, c'est-à-dire qu'il peut 
les morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Tout comme MUTIL, il est assez répandu, et vous servira aussi 
utiliser les patchy du canard le plus bô. Pour vous en servir, suivez 
guide... 
Charger DISK DOCTOR, mettre la disquette' à éditer dans le lecte 
.Allez dans le menu "FILE", 
Choisir l'option "OPEN DISK", Sélectionnez le drive. 
Dans le menu "MOVE", choisir l'option "SEARCH". Entrer la chaû 
hexadécimale à rechercher, et une fois la chaîne trouvée, modifier 1 
valeurs. 
Aller dans le menu "SECTOR" et choisir l'option "WRITE SECTOR T 
DISK". 
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ATARIST/STE 

Bombes, Sorts, Vies infinis 
et laser dès le départ 
pour KID GLOVES par Antonio SIMOES 
Version Budget (G.B.H.) - à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FAST EDITEUR V 1.0 

DATA "KID GLOVES","A:\CODE520.DAT" 
DATA "Vies ",&H547C,&H5350207C,&H4E71207C 
DATA "Sorts ",&H0330,&H53506100,&H4E716100 
DATA "Bombes",&H570C,&H53506100,&H4E716100 
DATA. "Laser ", &HOOBE., &H30BC0001, &H30BC0002 
DATA "FIN" 

Brouzoufs infinis pour SUPERCARS 
Version Budget (G.B.H.) 
par Antonio SIMOES à taper en GFA Basic 3.XX 

INLINE adr%,1024 
FOR i%=0 TO 557 STEP 2 
READ a$ 
DPOKE adr%+i%,VAL("&H"+a$) 
sum=sum+VAL("&H"+a$) 

NEXT i% 
IF sum<>&H49F16E 
PRINT "Erreur dans les datas" 
END 

ENDIF 
PRINT "Insérez la disquette pour sauver ce LOADER" 
-INP (2) 
BSAVE "A:\SUPERCAR.PRG",adrô,557 
PRINT "Vous pouvez faire un Reset!!!" 
DATA 601A,0000,0206,0000,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,4879,0000,01E2,3F3C 
DATA 0009,4E41,DFFC,0000,0006,4879,0000,0024,3F3C 
DATA 0026,4E4E,DFFC,0000,0006,3F3C,0002,41F9,0000 
DATA OlAO,2F08,3F3C,003D,4E41,4A40,6BEA,41F9,0000 
DATA 01AA,3080,2F3C,0006,F000,2F3C,0000,8000,3F39 
DATA 0000,01AA,3F3C,003F,4E41,42B9,0000,0420,42B9 
DATA 0000,0426,3F39,0000,01AA,3F3C,003E,4E41,207C 
DATA 0006,F000,227C,0007,0000,614A,41F9,0007,0270 
DATA 2279,0)000,044E,2E49,2F3C,0007,0000,303C,1F3F 
DATA 22D8,5lC8,FFFC,227C,0000,0800,33FC,4AFC,0007 
DATA 0244,23C9,0000,0010,207C,0000,01AC,2E3C,0000 
DATA 001E,32D8,51CF,FFFC,4EF9,0007,0000,203C,2A46 
DATA 554E,223C,4755,532A,B098,6704,B098,66F8,B298 
DATA 66F4,5148,2460,D5C9,2020,D080,6608,2020,44FC 
DATA .00FF, D180, 653C, 7203, 7600, D080, 6608, 2020, 44FC 
DATA 00FF,D180,650A,7601,7208,6064,7208,7608,6172 
DATA D642,7207,DO80,6608,2020,44FC,OOFF,D18O,D542 
DATA 5lC9,FFFO,1502,51CB,FFE8,604C,7400,DO80,6608 
DATA 2020,44FC,00FF,D180,D542,D080,6608,2020,44FC 
DATA DOFF,D180,D542,0CO2,0002,6D12,0CO2,0003,67B2 
DATA 7208,6126,3682,323C,OOOC,600A,7602,D642,323C 
DATA 0009,D242,6112,47F2,2001,1523,51CB,FFFC,B3CA 
DATA 6DO0,FF66,4E75,5341,4242,DO80,6608,2020,44FC 
DATA DOFF,D180,D542,51C9,FFFO,4E75,413A,5C4C,4F41 
DATA 4445,5200,0000,23FC,0007,Al20,000l,0A62,23FC 
DATA .23FC,0007,0001,(CCE,23FC,A120, 0001, 0001,OCD2 
DATA 23FC,BE54,4E71,0001,OCD6,33FC,4E71,0001,OCDA 
DATA 4EF9,0001,0000,lB45,496E,7382,7265,7A20,6C61 
DATA 2064,6973,7175,6574,7465,2064,6520,5355,5045 
DATA 5243, 4152,5300,0000,0002, 1216,1214,184C,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000 

Invulnérabilité pour BLOOD MONEY 
Compil Power Pack 
par Antonio SIMOES à taper en GFA Basic 3.XX 

INLINE adr%,512 
FOR i%=0 TO 233 STEP 2 
READ a$ 
DPOKE adr%+i%,VAL("&H"+a$) 
sum=sum+VAL("&H"+a$) 

NEXT i% 
IF sum<>&H144AD4 
PRINT "Erreur dans les datas" 
END 

ENDIF 
PRINT "Insérez la disquette pour sauver ce LOADER" 
-INP (2) 
BSAVE "A:\BLOODMON.PRG",adr%,233 
PRINT "Vous pouvez faire un Reset!!!" 
DATA 601A,0000,0006,0000,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,4879,0000,008A,3F3C 
DATA 0009,4E41,DFFC,0000,0006,3F3C,0007,4E41,DFFC 
DATA 0000,0002,4879,0000,0030,3F3C,0026,4E4E,DFFC 
DATA 0000,0006,3F3C,0001,4267,3F3C,0000,2F3C,0000 
DATA 0001,42A7,2F3C,0005,0000,3F3C,0008,4E4E,DFFC 
DATA 0000,0014,33FC,4AFC,0005,00CA,23FC,0001,0000 
DATA 0000,0432,227C,0000,0200,23C9,0000,0010,207C 
DATA 0000,OOBO,2E3C,0000,0016,12D8,51CF,FFFC,4EF9 
DATA 0005,0000,1B45,496E,7382,7265,7A20,6C61,2064 
DATA 6973,7175,6574,7465,2064,6520,424C,4F4F,4420 
DATA 4D4F, 4E45, 5900, 31FC, 4A6C, 4FEA, 31FC, 4A6C, 503C 
DATA 31FC,4A6C,6FBC,4EF8,0400,0000,0002,lE54,0000 
DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000 

SWITCHBLADE II 
' par Antonio SIMOES à taper en GFA Basic 3.XX 
INLINE adr%,512 
FOR i%=0 TO 355 STEP 2 

READ a$ 
DPOKE adr%+i%,VAL("&H"+a$) 
sum=sum+VAL("&H"+a$) 

NEXT i% 
IF sum<>&HlE60D2 
PRINT "Erreur dans les datas" 
END 

ENDIF 
PRINT "Insérez la disquette pour sauver ce LOADER" 
-INP(2) 
BSAVE "A:\SWITCHBL.PRG",adr%,355 
PRINT "Vous pouvez faire un Reset!!!" 
DATA 601A,0000,0140,0000,0000,0000,0000,0000,0000 
DATA 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 4879, 0000, OOA2, 3F3C 
DATA 0009,4E41,DFFC,0000,0006,3F3C,0007,4E41,DFFC 
DATA 0000,0002,4879,0000,0030,3F3C,0026,4E4E,DFFC 
DATA 0000,00016,3F3C,0001,4267,3F3C,0000,2F3C,0000 
DATA 0001,42A7,2F3C,0005,0000,3F3C,0008,4E4E,DFFC 
DATA 0000,0014,23FC,33FC,0500,0005,004E,23FC,0007 
DATA 111E,0005,0052,23FC,4EF9,0007,0005,0056,33FC 
DATA 1000,0005,005A,23FC,0001,0000,0000,0432,227C 
DATA 0000,0500,207C,0000,00CC,2E3C,0000,0074,12D8 
DATA 51CF,FFFC,4EF9,0005,0000,1B45,496E,7382,7265 
DATA 7A20,6C61,2064,6973,7175,6574,7465,2064,6520 
DATA 5357,4954,4842,4C41, 4445, 2049,4921,0000,33FC 
DATA 4A39,0001,1588,33FC,6002,0001,36F0,33FC,6000 
DATA 0001,D6F6,33FC,6000,0001,D7D8,33FC,4A39,0001 
DATA 2FAA,33FC,6004,0001,87FO,33FC,6006,0001,D208 
DATA 33FC,4AB9,0001,24E2,33FC,4AB9,0001,223A,33FC 
DATA 4AB9,0001,2344,33FC,4AB9,0001,2598,33FC,4AB9 
DATA 0001,2466,33FC,4AB9,0001,23AC,33FC,4AB9,0001 
DATA 253A,4EF8,0602,0000,0002,lE6C,0000,0000,0000 
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163, avenue du Maine - 75014 PARIS 
Métro: Mouton Duvernet ou Alésia 

Ouvert du lundi au samedi de 10 h 00 à 19 h 00 sans interruption 

TéI:(1)45 41 41 63-(1)4541 4454 

J. B. G, c'est l'occasion garantie 
sur les ordinateurs, périphériques et logiciels 

Reprise - Dépôt-vente - Achat 
Tél. Rayon Occasion: 45 41 26 04 

Logiciels à partir de 50 Frs 
J. B. G., c'est l'occasion comme jamais 

Atari Méga STE PROMO JBG 
8990,00 Frs r p 
Possibilité de reprise de votre 	J. B. G. 

ordinateur (nous consulter) 	electronics L 

TI 
Disquettes 3,5 DD DF 

50 Frs les 10 
230 Frs les 50 

450 Frs les 100 

AMIGA 500L 
Prix Promo 

2 790,00 F 

Louez votre Néo-Geo 
Forfait à la semaine ou week-end 

Tél.: 45 41 41 63 

Exemples 
Atari 520 STE................ 
Gonflé à 1 Méga:.......... 
Star 1C20....................... 
Star 1C200 couleur:........ 
Amiga 2000................... 
Scanner à main............... 
Souris optique. ................ 
Extension mémoire Amiga: 
lecteur ext. ST/Amiga:..... 

......................2990 Frs 

......................3290 Fis 

......................1990 Frs 

...............nous consulter 

...............nous consulter 

......................1690 Frs 

........................450 Frs 

........................390 Frs 

........................690 Frs 

JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 

	

Vies infinies à LOG? ':>.l. t 	:_. Holo SIMOES 
s taper. en GFA 3.XX 

la suite du FAST EDITEUR V 1.0 
LATA "LOGICAL", "A:\X.PRG" 
DATA "Vies ",&H3DAC,&H53AD817E,&H4AAD817E 
DATA "Temps", &H7DD2, &H53AD849A, &H6006849A 
DATA "FIN" 

Vies infinies pour 0 I'I'-,~..NE par Antonio SINICES 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FAST EDITEUR V 1.0 

DATA "OUTZONE" 
DATA "Vies", 00, 0, 9, &HOPE, &H04790001 , &HO ; D0000 
DATA "FIN" 

Vies et Temps infinis à PICK'N PILE 
par Antonio SIMOES - Compilation "Le 2ème Sens" 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FICHIER EDITEUR V 1.1 

DATA "PICK'N PILE","A:\PANDP" 
DATA "Vies ",&H480,&H53790001,&H60040001 
DATA "Temps",&H9DE,&H53B90001,&H60040001 
DATA "FIN" 

i, 

sur1PINBALLnMAGIC Com Compilation "Le  
pour 
- 	p 	 2ème  ..ens" 

par Antonio SIMOES - à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FICHIER EDITEUR V 1.1 

DATA "PINBALL MAGIC","A:\AUTO\FLIP.PRG" 
DATA "Vies",&H663E,&H76266700,&H76264E71 
DATA "FIN" 

Vies infinies à SPACE HARRIER par Antonio SIMOES 
Compilation POWER PACK 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FAST EDITEUR V 1.0 

DATA "SPACE HARRIER", "A: \AUTO\A.PRG" 
DATA "Crédits", &HBABE, &H536CF250, &H4A6CF250 
DATA "Vies 	",&HD6EA,&H536CF252,&H4A6CF252 
DATA "FIN" 

, 

Vies infinies pour STARGOOSE par Antonio SIMOES 
Compilation Power Pack 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FAST EDITEUR V 1.0 

DATA "STARGOOSE" 
DATA "Vies",1,3,6,&H1E,&HO4790001,&H04790000 
DATA "FIN" 
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JEUX... CRACK 
ATARIST/STE 

PREMIER NIVEAU 

Passage secret: 

Prendre agenda 
Insérer agenda clans fente 
Aller à l'ouest 

Prendre agenda 
Fouiller cadavre du puissant guerrier 
Prendre agenda du puissant guerrier 
Aller au passage secret 

Passage secret: 

Insérer agenda du puissant guerrier 
dans la fente 
Aller à l'entrée 

Entrée: 
Aller à l'ouest 

ige client: 
au nord (porte de droite) 

Chambre 3: 
Prendre poignard sous l'oreiller 
Ouvrir tasse (traduction cabinet!) 
Prendre potion "hyper-rapide" (4 (loses 
de pouvoir 10) 
Prendre symbole sacré 
Aller passage client 

Issage client: 
ler au nord (porte de gauche) 

Chambre 2: 
Ouvrir tasse (traduction cabinet!) 
Prendre clé argenté (chambre 1) 
Prendre sac d'or 

r au passage client 

Passage client: 
Aller à l'ouest 
Insérer clé argenté (chambre 1) clans 

rrure 

ler au nord 

:hambre 1: 
ouiller cadavre du grand mage Valvin 
rendre agenda du grand mage Valvin 
.11er au passage secret 

tge secret: 
~r agenda du grand mage Valvin 
la fente 

Aller à l'entrée 

Entrée: 
Aller au nord 

Salle de magie: 
Prendre sort de "téléportation' (20 
charges de puissance 20) 
Actionner levier du milieu vers le has 

Lancer sort de "téléportation 

Cuisine: 
Fouiller cadavre du maître serrurier de 
Wulfheim 
Prendre agenda clu maître serrurier de 
Wulfheim 
Prendre poulet 
Ouvrir tasse (traduction cabinet!) 
Prendre sort "dissipation de piège" (2 
charges de puissance 23) 
Actionner levier vers le haut 
Aller au nord 

Passage client: 
Aller à la chambre 1 

Chambre 1: 
Lancer sort "dissipation de piège" sur 
le coffre-fort 
Prendre poignard 
Prendre sort "éloigne monstre" (6 
charges de puissance 10) 
Prendre coffret (aura de sainteté) 
Aller au passage client 

Passage client: 
Activer levier vers Ie haut 
Aller à l'ouest 

Réfectoire: 

Prendre potion d'endurance (1 close de 
pouvoir 50) 
Donner poulet à l'homme 
Prendre coffret rouge 
Aller au sud 

Bar: 
Boire potion "hyper-rapide" lorsque 
l'aubergiste vous dit "...paie le prix..." 
Boire les 6 chopes avant la fin du 
temps 
Prendre magnétite 
Prendre le sac cl'or 
Prendre le monstre 

Aller à l'est 

Bistro: 
Tuer les 3 monstres à I'aide du broyeur 
Prendre la clé dorée 
PrencL-e coffret (aura de sainteté) 
Insérer clé dorée clans la serrure 
Activer levier vers le has à l'aide du 
pavé 

Aller à l'est 

Cuisine: 
Aller au passage secret 

Passage secret: 
Insérer le journal du maître serrurier de 
Wulfflelm 
Aller à l'entrée 

Entrée: 
Insérer les 2 poignards clans l'autel 
Fouiller le crâne 
Prendre la petite clé dorée 
Ouvrir le coffre 
Prendre sort "massacre" (1 charge de 
puissance 1) 
Prendre symbole sacré 
Aller à la cuissine 

Cuisine: 
Aller à l'est 

Salle des fûts: 
Poser les 2 coffrets bleus 
Ouvrir les 2 coffrets bleus 
Introduire clans les 2 coffrets les 2 
symboles sacrés 
Prendre les 3 coffrets bleus 
Insérer les 3 coffrets un par un clans le 
coffre-fort (ouvrir à chaque fois le 
coffre-fort auparavant) 
Ouvrir le coffret fort 
Prendre sort "dissipation de piège" (4 
charges de puissance 27) 
Aller au sud 

Couloir est: 
Activer levier vers le has 
Aller à l'est 

Chambre froide: 
Poser magnétite contre le mur nord et 
le plus prêt possible de la sphère 
Prendre petite clé argentée 
Ouvrir coffre 
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+ Joystick ....................................................... 	4.490 F 
+ Moniteur Couleur Stéréo 1083S + Joystick.. 6.490 F 
A2000 + 2ème lecteur interne 3 1/2 + Joyst. 5.540 F 
A2000+Monit. 10835+2ème Lect. int.+joyst. 7.440 F 
Moniteur Couleur Stéréo 1083S ...................... 	1.990 F 
Moniteur Couleur Stéréo 1084S ..................... 	2.190 F 
ADA 50000 : Nous consulter 

Oç 

Extension 
mémoire 

Amlpa 500 1.5 Mo 

950F!! 

NEUF& OCCASION 

Tous ces prix sont TTC 

AE lMC^ o00 
+ Péritel ........................................................... 	2.590 F 
+ Péritel + Extension ..................................... 	2.790 F 
+ Moniteur Couleur Stéréo 1083S ............... 	4.550 F 
+ Moniteur Coul. Stéréo 1083S + Extension.. 	4.750 F 
+ MPS 1270 (Imprimante Texte + Graph) .... 	3.790 F 

Spécial PROMO: 
Amiga 500 + Moniteur Couleur 1083S + Extension 
+ Lecteur 3" 1/2 + Joystick + Souris + 50 disk 3" 1/2 

5.190 F 

Grand choix de 
MICRO - CONSOLES - JEUX 

PROMO RENTREE 91*  
AT 386SX 16 Mhz 

Mini Tower 1 Mo Ram - Disque Dur 40 Mo 
Lecteur 5' 1/4 1.2 Mo ou Lecteur 3' 1/2 1.44 Mo 
Carte VGA Couleur - Carte son Sound Blaster 

Moniteur couleur SVGA 1024x768 
Clavier 102 touches, Souris, Joystick, 

MS DOS 5.0 - lieux VGA au choix 
Tapis souris, Log. dessin, Log. musique 

11.990F 
• -5 % de remise aux étudiants 

(sur présentation d'une carte d'étudiant) 

Lecteur interne Amiga 2000 ................ 590 F 
Disque Dur Amiga 2000 45 Mo ......... 2.990 F 
Lecteur interne Amiga 500 .................. 590 F 
Disque Dur Amiga 500 42 Mo ........... 2.990 F 
Disque Dur Amiga 500 52 Mo ........... 3.790 F 
Lecteur interne PC 31/2-51/4 ............ 500 F 
Lecteur externe Amiga ........................ 590 F 
Souris Amiga 	.......................................... 185 F 
Souris optique Amiga ........................... 390 F 
Blitz Turbo Amiga 	.................................. 250 F 
Interface Midi Amiga ........................... 450 F 
Digitaliseur Son Stéréo ......................... 590 F 
Sound Blaster (carte son PC) ............. 1 .450 F 
CMS (composants Sound Blaster) ....... 290 F 
Adaptateur Rom Kickstart 	.................. 290 F 
Free 	Boot 	............................................... 190 F 
Extension mémoire 512 Ko + Horloge . 330 F 
Extension mémoire 521 Ko ................... 
.......................................................................................................... 

249 F 
.......................................................................................................... ......................................................................................................... 

	

................... 	......................... 	................. 	.......................... 	. 

Imprimante Jet d'encre Texte + Graphe 
1.490F 

• • 

	

	 par 10 ....... 3.40 F 
par 100 ..... 3.00 F 

NEO-GEO.2.7% F 	par 300 ..... 280F 
avec 1Jeux:3.290F 	 Nouveau Service!! S.A.V. divers 

SEGA MEGADRNE FR > r 	~, 	 AmIga Ts les Jours de 15 h. à 19 h. 
1.390 F + adaptateur 	 t\iJl~c~,-i~ 	~tifiCCr 
Jeux M6°adr"e :  

du n 	 Jour 171 Bid Maxime Gorki 94800 VILLEJUIF 	Reprise de votre Amiga ou Atari 
ouveau chaque 	 à 50 % de so valeur actuelle 

Crédit Gratuit 4 mois• 	Métro : Louis Aragon (Terminus) 	 pour tout achat d'un montant 

" Après acceptation 

	

 (1) 46 77 14 00 Fax (1)46 77 8624 	 de4.000F 

du dossier 	Ouvert: lundi 14 h. à 19 h.30 - mardi au samedi 10 h. à 19 h.30 
BON DE COMMANDE : à envoyer avec votre règlement à : MICRO SWEET 171 Bid Maxime Gorkl 94800 VILLEJUIF 

	

Nom :............................................................ 	Prénom :.......................................... 	Adresse ........................... 

	

..................................................................... 	Code Postal ' .................... 	Ville ............................................... 
DMIpnarlon 	 st. 	Preunit. 	Montant 	Règlement: OChèque 	OMandat 

OContre remboursa 	 OCarte Visa 

rr0i Oe DOT . Accessoires . 50 Fis / Chronoposte 24 h.. 200 F 
Contre-Remboursement : Ajouter 35 F 

N° ............................................................. 
DateExp ir ................................................. 

Chèque libellé à l'ordre de MICRO SWEET 
Crédit personnalltê : nous consulter 

Date : 	 Signature 

TOTAL TIC 



JEUX... CRACK 
ATARIST/STE 

Prendre clé argentée 
Insérer clé argentée clans la serrure 
Prendre bombe 
Prendre sort "ouvrir coffre" (1 change 
Cie puissance 105) 
Prendre potion "endurance" (1 close de 
pouvoir 50) 

Ouvrir coffre-fort 
Prendre sort "dissipation cle magie" (1 
charge de puissance 25) 
Lancer sots "dissipation de manie" sur 
sphère 
Prendre petite clé dorée 
Prendre sac d'or 
Aller au couk)ir est 

Couloir Est: 
Aller t l'ouest 

Chambre forte: 
Prendre petite clé argentée 
Lancer sort "dissipation cle piège" 
(puissance 27) sur coffre 
Lancer sort "ouvrir coffre" sur coffre 
Lancer sort "dissipation de piège" 
(puissance 27) sur coffre-fort 
Ouvrir coffre-fort 
Lancer sort "dissipation dc piège" 
(puissance 27) sur coffret 
Lancer sort "dissipation de piège" 
(puissance 27) sur coffret 
Prendre sort "apprendre potion" (1 
charge de puissance 46) 
Prendre sort "activer" (4 charges cle 
puissance 20) 
Activer levier vers le haut 
Aller dans la Salle des fûts 

Salle des -fûts: 
Introduire homhe clans le tonneau 
Prendre clé dorée 
Introduire clé dorée dans serrure 
Allez à l'est 

Stock de potion: 
Prendre potion "saut de géant" (3 
closes Cie pouvoir 10) 
Prendre potion immortel (1 close de 
pouvoir 3) 
Ouvrir caisse 
Lancer sort apprendre potion sur l'un 
des 2 flacons (séparez-les!) 
Examiner la potion: 
- Si c'est la potion "force" (2 closes cle 
pouvoir 15) tout vas bien! 
- Si c'est la potion `poison" (2 closes 
Cie pouvoir 15) prenez l'autre et servez 
vous en comme une potion de force ( 2 

closes cle pouvoir 15) 

Aller au couloir est 

Couloir est: 
Aller au sud 

Chambre noire: 
Boire potion "force" 

Pousser le tableau Cie )ouche 
Activer levier vers le has 
Prendre sort "révéler" (10 charges dc 

puissance 20) 

Aller it l'ouest 

Pièce cachèe: 
Lancer sort "révéler plusieurs fois 
pour construire des escaliers 

Aller fi l'ouest 

Chaufferie: 
Lancer sort "activer" 
Lancer sort "massacre 

Lancer sort "activer" 
Poser monstre 
Sauter sur tonneau 
Lancer sort "activer" 
Prendre monstre 
Aller à l'ouest 

Chambre d'Ekbe: 
Activer -lois le bouton 

Activer Ie bout( n rie dr ate 

Aller à l'ouest 

Salle banquet: 
Prendre cuisse cle poulet 
Lancer cuisse cle poulet contre le mur 
nord en direction clu mur ouest 
Lancer sort "éloigne monstre" 
Prendre la clé dorée 
Lancer sort "éloigne monstre" 
Introduire clé dorée clans la serrure 
Aller au nord 

Passage du bar: 
Aller à l'est 

Salon: 
Aller fi l'est 

Antichambre: 
Activer levier vers le haut 
Aller à l'est 

Chambre patron: 
Prendre charme 
Prendre clé dorée 
Aller à l'ouest 

Activer levier vers le has 

Antichambre: 
Boire potion ''force' 

'l'irez le tableau 

Aller à l'ouest 

Salon: 
Examiner fente 
Prendre jetO>n 
Introduire jeton clans la fente 
l'oser m(instre 

Aller fl l'est 

Antichambre: 
Activer levier vers le has puis vers le 

haut 

Aller fi l'est 

Chambre patron: 
Prendre sort "~>uvrir porte" (4 changes 

cle puissance 37) 

l'renclre télépOrteur 

Passage du bar: 
Lancer sort "( )uv ri  Ixrn-tc'. sur la parte 
nord 
Aller au nord 

Bar: 
Aller ;t la salle de magie 

Salle de magie: 
Poser coffret rouge 

Ouvrir coffret rouge 

Pienedre potion "endurance" (1 close cle 
pouvoir 200) 

Activer levier clu milieu vers le haut et 
celui cle droite vers le has (---) 

Lancer stn•t "téléportati in" 

Trou: 
Prendre un nnaximum cle 1piccc's 

Pièce de l'attente: 
Prendre tous les cristaux qui t( )O mhent 

Salle de magie: 
Aller ',tu liar 

Bar: 
Introduire clé clans serrure 
Aller a l'ouest 

(La suite c1e cette monstrueuse solution 

clans notre prochain numén>!) 

(FR:1111• 
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JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 

A.-INmaul_~ 
Pour vous faire plaisir, Antonio vous a fait un nouveau listing 
qui remplace les 2 précédents (Fichier Editeur et Piste Editeur). 

Mode d'emploi: 
Taper ce listing en GFA Basic 3.xx 
Sauvegarder le listing sur une disquette vierge. 
Taper un des listings é la fin de celui-ci. 
Sauvegarder à nouveau mais sous un autre nom. 
Mettez une copie tIr VOIR disquette (k j(II t iv pas ,:uIiIiCr de 

la déverrouiller) 
- Faire 'RUN'. 
- Attendre que k lecteur de tli.te cette s'cteignc. 
- Protéger la disquette contre l'écriture. 
- Maintenant lancer le jeu! 

• FAST EDITEUR V1.0 (C)Joystick Av;S. 
_i remplace le "Fichier Edit" 
oar Antonio Simoes en GFA _j.i::< 

'AD t$, f$ 
HINT "Trainer pour ;t`, 
INSTR(f$,":")<>p 

PRINT "Ouve- 
)PEN "u",#], 
READ o$ 

LAD a%, cl';;, 
EK #1,a% 

	

'.'L (INPUT$ ! , 	1 i 
=C1$ 

?K #1,a% 

	

NT #l,MKL`t, 	); 
NT "Opti; 
IF c%=c2 

RI 

]NT "Option <"+c 
1F c%<>c1%. AND 

n 	ire 	e i 

(.LOSE 

END 
_=,SE 
INLINE m%,1024 
o$=f$ 
C'> 
EXIT IF UPPER$(o$)="FIN" 
READ f%,p%,s%,ao,cl%,c2% 
REPEAT 

r%=XBIOS(8,L:m%,L:P,0,s%,po,f%,l) 
UNTIL r%=O 
=LPEEK(m%+a%) 
n..=cl 

UP,'>KE mo+a%,c2 
PRINT "Option <"+o$+"> installée" 

-i-UP, IF c%=c2% 
LFOKE m%+a%,cl% 

_':,INT "Option <"+o$+"> désinstallée" 
IF c%<>cl% AND c%<>c2% 

PRINT "Ce n'est pas la disquette de "+t$ 
END 

111E) IV 
REPEAT 
rô=XBIOS(9,L:m%,L:O,0,s%,p%,f%,l) 

UNTIL r`,=ID 
READ o$ 

LOOP 
ENDIF 
' Insérez les Datas après cette ligne 

Vies infinies à BUBBLE GHOST par Antonio SIMOES 
de la compilation "Le 2ème Sens" 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FAST EDITEUR V 1.0 

DATA "BUBBLE GHOST","A:\GHOST.PRG" 
DATA "Vies",&H28D4,&H53ACE08E,&H4AACE08E 
DATA "FIN" 

Vies infinies à BUGGY BOY par Antonio SIMOES 
de la compilation 'POWER PACK' 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FAST EDITEUR V 1.0 

DATA "BUGGY BOY","A:\BUGGYBOY.PRG" 
DATA "Temps",&H1208,&H53606AOE,&H4A606AOE 
DATA "FIN" 

Energie à donf pour GAUNTLET II (compil GIANTS) 
par Antonio SIMOES - Compilation Power Pack 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du PISTE EDITEUR V 1.1 

DATA "GAUNTLET II" 
DATA "Energie",0,47,1,&HOD6,&H317Cd7DO,&H317CF000 
DATA "FIN" 

Energie et Vies infinies à HUMAN KILLING MACHINE 
par Antonio SIMOES - Compilation Power Pack 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FICHIER EDITEUR V 1.1 

DATA "HUMAN KILLING MACHINE","A:\AUTO\GAME.PRG" 
DATA "Vies",&H2AC,&H04790001,&HO4790000 
DATA "Nrj inf.",&H45A,&HO6680001,&H317C2710 
DATA "Nrj = 1 vie",&H2DE,&H04790001,&H4E714279 
DATA "Nrj récup. +",&H46A,&H06680001,&H06680000 
DATA "FIN" 

Vies infinies à IKARI WARRIORS 
par Antonio SIMOES - Compilation Power Pack 
à taper en GFA 3.XX.à la suite du FAST EDITEUR 

V 1.0 
DATA "IKARI WARRIORS","A:\IKARI.PRG" 
DATA "Balles Jl",&H3B40,&H13C0000O,&H60040000 
DATA "Balles J2",&H4384,&H13COOOOO,&H60040000 
DATA "Bombes Jl", &H47BC, &H13COOOO , &H60040000 
DATA "Bombes J2",&H4A36,&H13C00000,&H60040000 
DATA "Vies 	Jl", &H8A86, &H53790000, &H4A790000 
DATA "Vies 	J2",&H8BDC,&H53790000,&H4A790000 
DATA "FIN" 

Energie infinie pour CLOUD KINGDOMS 
par Antonio SIMOES 
Version Budget (G.B.H.) 
à taper en GFA 3.XX 
à la suite du FAST EDITEUR V 1.0 

DATA "CLOUD KINGDOMS" 
DATA "Nrj 01",0,3,6,&HO8E,&HI1C245B8,&H600245B8 
DATA "Nrj 02",0,3,6,&HlIO,&H11C245B8,&H600245B8 
DATA "FIN" 
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JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 

GA UNTLET H 
Compfl Power Pack 

)ur avoir de l'énergie infinie, 
cherchez les octets 317C 
7DO 000E 42A8 et 
mplacez-les par 317C 7000 
00E 42A8. 
u rendez-vous à la piste 47, 
cteur 1, offset $ØD6. 

SPACE HARRIER 
Compil Power Pack 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez dans le fichier 
'A:\AUTO\A.PRG', les octets 
536C F252 3F3C 2710 et 
remplacez-les par 4A6C F252 
3F3C 2710. 
Ou rendez-vous à l'offset 
$ 56EA. 

our avoir des crédits infinis, 
:cherchez les octets 536C 
250 3D7C 003C et 
~mplacez-les par 4A6C F250 
D7C 003C. 

IKARI WARRIORS 
Compil Power Pack 

our avoir des balles infinies 
our le joueur 1, recherchez 
ans le fichier 'A:\IKARI.PRG', 
:s octets 13CO 0000 B25C 
100 et remplacez-les par 
004 0000 B25C 6100. 
ou rendez-vous à l'offset 

Pour avoir des bombes infinies 
pour le joueur 1, recherchez les 
octets 13CO 0000 B25E 
6100 et remplacez-les par 
6004 0000 B25E 6100. 
Ou rendez-vous à l'offset 
$47BC. 

Pour avoir des vies infinies 
pour le joueur 1, recherchez les 
octets 5379 0000 A114 6BOO 
et remplacez-les par 4A79 
0000 A114 6B00. 
Ou rendez-vous à l'offset 
$8A86. 

Pour avoir des balles infinies 
pour le joueur 2, recherchez les 
octets 13CO 0000 B25D 
6100 et remplacez-les par 
6004 0000 B25D 6100. 
Ou rendez-volts à l'offset 

Pour avoir des bombes infinies 
pour le joueur 2, recherchez les 
octets 13CO 0000 B25F 
6100 et remplacez-les par 
6004 0000 B25F 6100. 
Ou rendez-vous à l'offset 
$4A36. 

Pour avoir des vies infinies 
pour le joueur 2, recherchez les 
octets 5379 0000 A116 6BOO 
et remplacez-les par 4A79 
0000 A116 6BOO. 
Ou rendez-vous à l'offset 
$8ADC. 

HUMAN KILLING 
MACHINE 

Compil Power Pack 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez dans le fichier 
'A:\AUTO\GAME.PRG', les 
octets 0479 0001 et 
remplacez-les par 0479 0000. 
Cette opération est à faire 
uniquement à l'offset $2AC. 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
recherchez les octets 0668 
0001 et remplacez-les par 
0668 0000. Cette opération 
est à faire uniquement à l'offset 
$45A. 

Pour que l'ennemi ne possède 
qu'une seule vie, recherchez les 
octets 0479 0001 et 
remplacez-les par 0479 0000. 
Cette opération est à faire 
uniquement à l'offset $2DE. 

Pour que l'ennemi ne puisse 
plus récupérer d'énergie, 
recherchez les octets 0668 
0001 et remplacez-les par 
0668 0000. Cette opération 
est à faire uniquement à l'offset 
$46A. 

CLOUD KINGDOMS 
Version Budget G.B.H. 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
recherchez les octets 11C2 45B8 
46COO 143C et remplacez-les 
par 6002 45B8 46CO 143C. (la 
recherche et le remplacement 
sont à faire 2 fois). 
Ou rendez-vous à la piste 3, 
secteur 6, offset $8E et $110. 

BUGGY BOY 
Compil Power Pack 

Pour avoir du temps infini, 
recherchez dans le fichier 
'A:ABUGGYBOY.PRG', les 
octets 5360 6AOE 4250 4A79 
et remplacez-les par 4A60 
6AOE 4250 4A79. 
Ou rendez-vous à l'offset 
$1208. 

KID GLOVES 
Version Budget G.B.H. 

Pour avoir des sorts infinis, 
recherchez avec un éditeur de 
secteurs, clans le fichier 
'CODE52O.DAT', les octets 
5350 6100 4CA2 6100 et 
remplacez-les par 4E71 6100 
4CA2 6100. 
Ou rendez-vous à l'offset $330. 

Pour avoir des bombes infinies, 
recherchez dans le même 
fichier, les octets 5350 6100 
ELBE 207C et remplacez-les 
par 4E71 610 ELBE 2076. 
Ou rendez-vous à l'offset 
$570C. 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 5350 
207C 0005 C 9BA et 
remplacez-les par 4E71 207C 
0005 f 9BA. 
Ou rendez-vous à l'offset 
$547C. 

Pour avoir le laser dès le début, 
recherchez les octets 3013C 
0001 317C 0003 et 
remplacez-les par 30BC 0002 
317C 0003. 
Ou rendez-vous à l'offset `QBE. 

STARGOOSE 
Compil Power Pack 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 0479 
0001 0000 4EEA et 
remplacez-les par 0479 0000 
0000 4EEA. 
Ou rendez-vous à la piste 3, 
secteur 16, offset $1E 

ATOMIX 

Appuyer sur "HELP" et entrer 
au clavier "TIME" pour stopper 
le temps. 
(Sébastien BESTEIRO) 

GREAT COURTS 2 

Enregistrez un joueur aux 
capacités normales et cherchez 
dans ce fichier avec un éditeur 
de secteur les octets : 40 00 
40 00 40 00 40 00 40 00 
40 00 40 01 et remplacez 
tous les 40 par des 80. Le nom 
du fichier où se trouvent ces 
octets se situe dans votre fichier 
de 	 sauvegarde 

"nomdujoueur.PLA". Cette 
bidouille vous permettra d'avoir 
128 à toues les capacités de 
votre joueur. 
(Benoit TISSERAND) 

SAINT DRAGON 

Pour avoir des crédits infinis, 
prenez un éditeur de secteur et 
recherchez les octets : D1 6E 
00 A2 et remplacez-les par tE 
71 4E 71. Pour avoir des vies 
infinies, recherchez D1 6E 01 
22 et remplacez-les par 4E 71 
4E 71. 
(Frédérique GALLIAT) 

METAL MASTER 

Pour accumuler les dollars sans 
avoir à se fatiguer au combat, il 
suffit d'appuyer sur la touche 
F6 au moment où les deux 
robots arrivent sur le ring. Ainsi 
vous reviendrez au menu avec 
l'argent du bonus à votre crédit. 
Répétez l'opération plusieurs 
fois et complétez votre 
équipement. Ce true marche à 
chaque niveau. 
(Thierry OLIVIER) 

CABAL 

Tapez "SCHLIKA" pendant la 
partie et attendez... Maintenant, 
pendant la partie, appuyer sur 
F2 et vous passerez au niveau 
suivant. 
(Jacqueline FOURNIOUX) 

U.N. SQUADRON 

Lorsque l'on joue à 2, si un des 
2 joueurs est game over, il peut 
revenir dans le jeu pendant que 
l'autre joueur est au magasin 
d'armes. 11 suffit ensuite 
d'appuyer sur le bouton de feu 
de votre .JOYSTICK. 
(Sylvain GAZANO) 
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MÉTHODE D'UTILISATION DU BLOCK EDITOR V 1.0. 

Prenez votre GFA Basic et démarrez-le. Tapez le programme "Block 
editor v 1.0'. Sauvegardez ce programme sur une disquette vierge. 
Quand vous voudrez avoir des vies infinies sur un jeu précis, 
prenez le programme block editor que vous aurez tapé auparavant 
(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 sauvegardez 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 instructions inscrites a 
l'écran. 

LES EDITEURS DE SECTEURS 

un utilitaire qui sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il 
lire les morceaux cle programme qui y sont inscrits. 

s heureux possesseurs d'éditeurs de secteurs, n'ont qu'à se réferer 
la documentation. 

ur les autres ils vont dans n'importe quel magasin, et ils achètent 
super, giga extraordinaire DISCOSCOPIE d'ESAT SOFTWARE. 

LES EDITEURS DE MEMOIRE 

Se servir d'un utilitaire, type C-MONITOR, et suivre les instru 
données avec le truc. 

METHODE D' UTLISATION DES LISTINGS 

Pour utiliser nos listings, il suffit de charger votre basic, et de le 
taper. Il y it évidemment différents basic, le GFA BASIC et l'AMIGA 
BASIC qui est lui fournit avec votre AMIGA. 
Le GFA 13ASIC ne nécessite pas de numéro devant chaque ligne et 
chaque instruction est sur une ligne. 
l.'AMIGA BASIC nécessite des numéros Lie 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 We 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 clans ce cas la ne mettez surtout pas votre 
disquette* tuais une disquette vierge. Donc suivant le cas, le listing 
vous générera un fichier qui devra être lancé à partir du cli ou 
même directement clu WORKBENCH. 

' La disquette ne doit pas être forcément l'original!!!, mais de 
préférence une sauvegarde, car si vous détériorez la sauvegarde 
vous pourrez à nouveau faire une sauvegarde de l'original et 
recommencer... 

tLU,,KtDITOR V1.0 	Par Christophe PARIS ELSE 
` © JOYSTICK 1990 PRINT " 	...ERREUR DE DISK 	L.." 
io%=MALLOC(1120,&H10002) finit 	fin 
bu %=MALLOC (102 4 , & H 10002) END 
task=0 ENDIF 
my=FindTask(task) ok: 
LPOKE io%+80+&H10,my FOR joy=0 TO nbr oct-1 
error=AddPort(io%+80) POKE 	(bu%+decal+joy),s octet(joy+1) 
LPOKE io%+14,io%+80 NEXT joy 
n$="trackdisk.device" gotblock(3,1024,block) 
error=OpenDevice(V:nr,O,1o'1,,0) gotblock(4,0,0) 
READ check,titre$,n& NEXT disk 
PRINT AT(15,8);t 4 tre$;" 	trainer 	par 	C.PARIS" IF test=l 
DIM crack$(n&) PRINT " 	..... 	désactive 	!" 
FOR i=1 TO n& ELSE 
READ crack$(i) PRINT " active !" 
NEXT i ENDIF 
checksum NEXT operation 
FOR operation= l TU n& mit 	fin 
PRINT AT(15,10+operation);crack.$(operation); PROCEDURE finit fin 
READ acces& ror=CloseDevice(io%) 
FOR disk=l TO acces& error=RemPort(io%+80) 
READ bug,block$,decal$,nbr ort$ error=MFREE(io%,1120) 
block=VAL("&h"+block$) error=MFREE(bu%,1024) 
decal=VAL("&h"+decal$) RETURN 
nbr oct=VAL("&h"+nbr ocr_$) PROCEDURE gotblock(opera,long,offset) 
ERASE s octet$(),d octet$() DPOKE io%+28,opera 
ERASE s octet O,d octet() LPOKE io%+40,bu% 
DIM s octet$(nbr oct),d octet$(nbr oct) LPOKE io%+36,long 
DIM s octet(nbr oct),d octet(nbx 	act) LPOKE io%+44,offset 
FOR joy=1 TO nbroct error=DoIO(io%) 
READ s octet$(joy) RETURN 
s 	octet(joy)=VAL(`&h"+soctet$(joy)) PROCEDURE checksum 
NEXT joy WHILE to$<>"*" 
FOR joy=l TO nbr oct READ to$ 
READ d octet$(joy) to=VAL("&h"+to$) 
d octet(joy)=VAL("&h"+d octet$(joy)) total=total+to 
NEXT joy WEND 
gotb1ork(2,1024,block) IF total<>check 
IF PEEK(bu%+decal)=d octet(1) PRINT `erreur dans les datas du trainer" 
test=0 PRINT total 
GOTO ok END 
ENDIF ENDIF 
IF PEEK(bu +decal)=s octet(l) RESTORE sum 
SWAP s octetO,doctet)) RETURN 
test=l ' Insérez les datas après cette ligne 
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ZANATHRUSTA 
	

SAINT DRAGON 
	

PREHISTORIC TALE 

Voici les codes des différents 
niveaux de ce jeu : 

3 - LUCX 4 - DYPO 
5 - UVOX 6 - HXOR 
7-IPSX 8-KRAY 
9 - ORFE 10 - OLYN 
11-ZUVO 12 -CYT'A 
13 - HORC 14 - MYFO 
15 - DNAR 16 - IFLY 
17 - HION 18 - OPRA 
19 - YQUA 20 - ECUS 
21 - JERN 22 - WANI 
23 - TUZO 24 - LARS 
25 - LONY 26 - SPIR 
27 - VIWA 28 - XYZO 
29 - BORZ 30 - AXOR 
31 - JARX 32 - sans code 
33 - EFEX 34 - WORN 
35 - MORQ 36 - PURN 
37 - SCIL 38 - PIQO 
39 - VOLQ 40 - BENO 
41 - GESA 42 - FUQO 
43 - IRON 44 - EVOK 
45 - RARO 46 - YSCE 
:47 - MECA 48 - USTI 
49 - QOTX 50 - FOXA 
(David ,JAMY) 

SAINT DRAGON 

our avoir des vies infinies, 
est trés simple, appuyez 
multanement sur le bouton cie 
'u du jostick et le hou ton 
Ruche de la souris pendant la 

(Frédéric PILLET) 

GODS 

Pour avoir Iles vies infinies, 
rechercher les octets 53 78 02 
24 6A 00 FE CA et remplacer 
le 53 par A4. Ces octets se 
trouvent sur le disk 1, piste 33, 
secteur 08, tête 0 et offset 
S188. Pour avoir de l'argent 
infini, rechercher les octets 99 
B8 01 FC 30 02 41 F8 et 
remplacez les par 60 02 4E 71 
30 02 41 F8. Ces octets se 
trouvent sur le disk 1, piste 37, 
secteur 4,tête 1 et offset $1D6. 
Ensuite, rechercher 91 B8 01 
FC 04 42 00 CO par 6002 
4E 71 04 42 00 CO. Ces octets 
se trouvent sur le disk 1, 
secteur 5,tête 1 et offset $E8. 
Pour ces trucs, ne recalculez 
pas le checksum. 
(Xavier PAUL) 

Toujours pour le même jeu, 
pour choisir votre niveau . 
appuyer simultanément sur 
CAPS LOCK et un chiffre (selon 
le niveau que vous désirez). 

SKIDZ 

Pour avoir cle l'énergie et du 
temps infinis, appuyez 
simltanément sur le bouton de 
feu et les touches ALT et C. 
(OLivier CZAJKOWSKI ) 

METAL MASTER 

Pour avoir de l'argent infini• 
rechercher les octets 136 69 00 
06 6D 00 00 F6 et remplacez 
les par 4E 71 4E 71 4E 71 4E 
71. Pour ces trucs, ne recalculez 
pas le checksum. 
(Xavier PAUL) 

TOKI 

Pendant le jeu, taper au clavier 
"MICHEL JANICKI JEAN 
CHARLES SEYRIGNAC" et vous 
aurez des "continues" infinis et 
accéder aux différents niveaux 
en appuyant sur FI, F2... 
(Pierre MISIOLEK) 

INDIANAPOLIS 500 

Voici comment avoir la 
meilleure voiture pour courir 
dans ce jeu. 
Prenez toujours la Lola/Buick. 
FUEL: 20 
WINGS FRONT : 4 coups de 
joystick vers le haut en partant 
du milieu. 
WINGS BACK : 6 coups vers le 
has après avoir effectué le 
réglage sur wings front (il faut 
suivre). 
Mettez tous les "rubber" sur 
"soft". 
STAGGER : -0.20. 
PRESSURE : tous à 26. 
Ne touchez pas aux cambers. 
SHOCKS : Mettez l'arrière vers 
le has et pour le haut : 3 coups 
vers le haut en partant du has. 
BOOST : mettez le à 9. 
GEAR: 7.90. 
Si vous voulez courir plus de 
10 tours alors baissez un peu 
le GEAR. 
(Jean-Philippe I3AUDRY) 

Pour avoir du fuel infini, 
cherchez les octets 30 39 00 
04 16 138 32 39  et remplacez 
les par 30 39 par 41'. 75. Pour 
avoir de l'argent infini. 
remplacez 81 09 81 09 81 09 
8109 par 60 08 81 09 81 09 
81 09. 
(Cyrille BLIN) 

SWITCHBLADE 2 

Pour avoir des vies infinies, 
insérez votre disquette de jeu 
dans votre lecteur cle disquette 
et dès que le lecteur se met en 
marche, ne cessez pas 
d'appuyer sur le bouton de feu 
de votre manette de jeu. 
(Antoine VAAST) 

STORMLORD 

Pour avoir des crédits infinis, 
tapez 	"DRAGONBRIDE" 
pendant le jeu et appuyez sur 
la barre d'espace puis sur la 
touche "1," pour passer au 
niveau suivant. 
(Jerome DESI3t'ISSONS) 

A.P.R 

Pour commencer le jeu au jour 
16, pendant la page de 
présentation, mettez le joystick 
vers l'avant puis appuyez sur le 
bouton cle feu. 
(Jerome DESI3UISSONS) 

CADAVER 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
rechercher 32 2D 04 96 2F 00 
4A 40 et remplacez les par 30 
3C 00 64 2F 00 4A 40. Ces 
octets se trouvent sur le disk 1. 
piste 33,tête 1 et offset ti186. 
Pour ce truc, vous devez 
recalcule-  le checksum. 
(Xavier PAUL) 

TV SPORT 
BASKETTBALL 

Pour marquer tous les paniers, 
appuyez continuellement sur le 
bouton de feu de votre joystick 
et lâchez le clés que votre 
joueur est en extension. 
(Antony LARISO"l') 

Pour avoir des vies infinies 
pour le joueur 1, prenez un 
éditeur de secteur et recherchez 
5368 00 30 33FC 0011 et 
remplacez par 4E71 4E71 33FC 
0011. Pour le joueur 2. 
remplacez 5368 0030 33FC 
0012 par 4E71 4E71 33FC 
0011. 
(Serge KLIMA) 

Cette liste de cheat mod 
représente les divers noms qu 
vous pouvez donner 
l'ordinateur quand il vous 
demande clans Ie tableau de 
high-scores. 

"R.J.TOONE" vous donne de 
vies infinies. 
"WHOOPSIE" vous permet cl 
commencer le jeu au niveau 1. 
"ARN IECAR" vous permet d 
commencer le jeu ave 
100000 points. 
PUSSYCAT ,  vous permet d 

commencer avec 9 vies. 

CHUCK ROCK 

Une fois que vous voyez a 
l'écran "chuck rock" marqué en 
gros, vous pouvez taper un des 
cheat modes suivant : 

' MORTIMER-  ou "TURN 
FRAME" (en tapant ensuite sur 
F1 jusqu'à F5) pour pouvoir 
choisir votre zone. 
"FAST AINT TI-IE WORD" ou 
UNCLE SAMS" pour avoir de 
l'énergie infinie. 
"ESTRANO" pour le fly mode. 
(Thomas COTTARELLD 

QUARTZ 

Pour être invulnérable. 
recherchez avec un éditeur de 
secteur le block 00 à l'offset 
S300 et remplacez les octets 
0000 0000 0000 0000 
0000 0000 0000 par 
13FC 004A 0003 24130 4EF9 
0002 0000. 
(PAPILLON) 
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HEROES QUEST 	 1 (modif a faire sur  l' sii.sk :_ >>a €ujrde) 
DATA 6975,"HEROES QUEST ",1,"loto surprise" 
sum: 
DATA 0001, 0,0 laO ,000002e,00 2,0f,ff,0f,00,* 

' HYDRA Trainer JOYSTICK (C) 1991 
DATA 86391,"HYDRA",1,"Booster for ever" 
sum: 
DATA 0001,0,0015000,022,0002,4e,71,53,40,* 

' 	WARZONE Trainer ; Joystick 1991 
DATA 217218, "WARZONE", 1, "vies illimitees" 
sum: 
DATA 0001,0,005800,0000020,0001, if, 02, 

PREDATOR II Trainer JOYSTICK (C) 1991 
DATA 5140,"PREDATOR II", 1, "credits illimites" 
sum: 
DATA 0003,0,00000,004,0004,db,b6,c4,82,68,5a,88,41 
DATA 	0,00000,060,0004,60,00,01,ce,2f,08,70,00 
DATA 	0,00000,230,00le,43,f9,00,07,ff,PJ J,2f,09,22,fc,11,fc,00,4a,22,fc,52,6c,4e,f8 
DATA 32,fc,30,00,70,00,4e,ee,00,04,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,* 

' LEMMINGS itair.~5 	~h: (J 
DATA 16462,"LEMMINGS",3,"Passage des niveaux obligatoire","2","3" 
sum: 
DATA 0001, 0,0001200,00000200,0020, 23,fc,31,fc, 60,02,00,04, 3f,d2,33,fc,07, 5c, 00,04, 3f,d6 
DATA 33,fc,60,c2,00,04,40,0e,4e,f9,00,04,04,00 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

DATA 0001,0,0001000,000000cb,0001,04,00 

REM VIES INFINIES . 
REM PAR INACIO CARRASCO A TOPER EN AM1GA BASIC 
REM (C) JOYSTICK 1991 
DIM C%(256):CH=O:V$=":I=J 
WHILE V$<>"5555":READ V$:C$(I)=VAL("&H"+V$):CH=CH+CB(I):I=I+I:W END 
IF CH<>1144084& THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS":END 
CLS:PRINT "INSEREZ LA DISQUETTE 1 DE BARBARIAN II DANS LE LECTEUR DFO" 
PRINT:PRINT "LE PROGRAMME SE CHARGERA AVEC LES VIES INFINIES" 
C=VARPTR (C%(0)):CALL C 
DATA 2C78,0004,41FA,003E,226E,0G3A,2449,303C,OOAA,12D8,51C8,FFFC,2D4A,002E 
DATA 41EE,0022,7016,4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,0052,0839,0004,O BF,E001 
DATA 66F6,21FC,OOFC,0002,0080,4E4G,48E7,00C2,2C78,0004,42AE,002E,41FA,0034 
DATA 20AE,FF3C,41FA,0020,2D48,FF3C,43F8,0020,41FA,0006C,2091,41FA,003A,2288 
DATA 4CDF,4300,4E75,0000,0000,2FO8,41FA,0070,2080,205F,4EB9,544F,4E49,48E7 
DATA 4080,223A,005E,0C81,0000,0A68,6606,41FA,FFDA,2080,4CDF,0102,4E75,48E7 
DATA OOCO,41FA,FFCA,4A90,671A,2250,0069,FA52,096A,6610,4290,337C,4EB9,0178 
DATA 41FA,0010,2348,017A,4CDF,03007,4EF9,544F,4E49,2FO8,41FA,0008,2008,205F 
DATA 4575,33FC,4571,0002,FG6C,4EF8,0400,5555 
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A PARIS 

1 I1 faut photographier le calendrier qui se trouve en haut 
it gauche de l'appartement (et non pas la fille nue). 

A TOKYO 

2 - Ouvrir la porte de gauche de l'armoire et cliquer sur 
l'affiche publicitaire. Sur l'affiche agrandie, cliquer sur une 
des 2 flèches en "espace" et "section" pour trouver la 
section "Ostradae". Noter le numéro de cette section. 

3 - Ouvrir le tiroir et prendre la petite boîte vide. 

-t - Prendre sur la table le flacon d'huile d'hinoki, s'en 
enduire les mains. 

5 - Prendre la boîte vicie en main et chercher sur le bansaï 
un criquet femelle. Cliquer dessus, vous l'avez capture. 

6 - Allez sur PREDICTEL et demandez une voyance. 

- Allez sur SEXYTEL et demandez les pubs. Visionnez les 
et sélectionnez les pastilles TSUKI. 

H - Déplacez vous chez Monsieur 0. 

I - SEDUIRE 

- Discuter avec monsieur 0. 

10 - Au départ de monsieur 0, prendre l'huile solaire (flacon 
jaune) et se positionner au dessus des fesses de la fille. 
L'huile va tomber sur ses fesses. Reposez le flacon et 
procéder identiquement avec le verre de cocktail. La fille, 
outrée, se redresse et laisse échapper une carte magnétique, 
aue vous ramassez. 

111 - De retour A l'appartement, allez au Temple de jade 

2- CARESSER 

12 - Le jeu est une sorte de Master Mind. Lorsque vous avez 
un chiffre bien placé, la fille fait une des 5 caresses. 
Si vous trouvez la séquence de 5 touches, les hommes de 
Napadami s'emparent de vous et vous propose une bataille 
érotique. A vous de la gagner pour survivre. (un peu 
d'entraînement préalable ne fait pas de mal). 

3- SOUMETTRE 

13 - Après avoir gagné la bataille érotique, vous revenez à 
l'appartement. Sans plus tarder, rendez vous chez OKO. 

4- EXCITER 

14 - Lorsqu'OKO vous demande si on a une information, 
répondre "OUI". 

15 - Comme code, lui donner le chiffre de la section que 
vous avez trouvé sur l'affiche publicitaire .+u début. Lors du 
jeu, vous trouverez alors une perle noire pour cieux perles 
blanches. 

16 - Après avoir récupéré les perles, OKO vous fait le 
boules de Geisha et vous retournez à l'appartement. N 
tardez pas à vous rendre au Saule blanc pour une séance d 
strip-tease. 

5- DESHABILLER 

17 - I1 s'agit de déshabiller la fille sur un jeu bien connu. 
L'épée hat l'éventail qui lui-même hat la pierre qui a son 
tour bat l'épée. Un peu de réflexes peut aider. 

6- PENETRER 

18 - Insérer la carte prise sur la fille chez Monsieur 0. 

19 - Avaler les pastilles TSUKI. 

20 - Apres quelques tâtonnements, vous arriverez devant la 
gynoïcle. La, vous devrez reconstituer le dragon. Pour les 
carrés ou il n'y a que des circuits électroniques, faites bien 
attention. I1 y it un qui porte un petit bout d'oreille du 
dragon et un qui porte un petit bout de langue. Cela aide 
bien la reconstitution. 

7- CRIER 

21 - Ne prenez pas le Bonsai tout de suite. D'abord 
enduisez-vous les mains d'huile d'hinoki. 

22 - Utiliser le criquet femelle sur le criquet mâle planqué 
dans le Bonsai. 

23 - Une fois le criquet mâle parti avec la femelle, utiliser la 
photo du calendrier pour savoir sur quel sigle placer le 
Bonsaï 

8 -JOUIR 

24 - Vous voilà parti pour un jeu de tir. Le but en est de 
déshabiller NAPADAMI. Commencez pour cela par tirer au 
niveau du sexe. Le premier morceau tombera. Enlevez 
ensuite tous les morceaux en tirant. 
C'EST FINI 

Laurent ZIMMERMANN) 
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BRAT 

Voici les codes des 12 niveaux 
de BRAT : 
niveau 1: BISI IIGMO 
niveau 2 : NilIIEMOTO 
niveau 3 : SASUTOZO 
niveau 4 : SUMATZEE 
niveau 7: NOKITAGO 
niveau 6 : ITSANONO 
niveau 7 : MOZIMATO 
niveau 8 : IIOZITOMO 
niveau 9 : MOKITEMO 
niveau 10 ZUMAHATO 
niveau 11 : CHANASTU 
niveau 12 : NAGAITSL' 
(Ulrich MASSAMBA) 

LOGICAL 

Voici les codes des 99 tableaux 
de ce jeu... 

1 - WELCOME 
2 - THE OTHER SIDE 
3 - QUADRI QUADRA 
i - STONE ROAD 
5 - NICE COLORS 
6 - MORE COLORS 
7 REAL FUN 
8 - PINK AND l'INK 
9 - GREEN PATH 
10 - BAI) DIRECTION 
11 - DONT PANIC 
12 - COLORMANIA 
13 - REFRESHMENT 
I-i - FULL MOON 
1 S - RUNNINGS BALL 
16 - GREEN RIVER 
17 - TWO ISLANDS 
18 - MORE ISLANDS 
19 - TIMES CHANGE 
20 - OTHER THINGS 
21 - BE HONEST 
22 - BLUE N VIOLET 
23 - THREE PATHS 
24 - THE WANDERER 
25 - DANGEROUS 
26 - SECRET CHAMBER 
27 - FALCONS FLIGHT 
28 - BLUE ANGEL 
29 - FAR THUNDER 
30 - A SIMPLE ONE 
31 - BLUE VELVET 
32 - PARADISE I 
33 - CLASSIC ART 
34 - VENI \IDI VICI 
35 - WE LIKE IT 
36 - FOREVER HERE 
37 - W'ONDERLAND 
38 - CURE IT 
39 - THE SNARE 
40 - SUN IS SHINNING 
i1 - A RAINBOW 
42 - ARRO\V ROAD 

-+3 - TURNING WHEELS 
-fd - ACCELERATION 
45 - THE. PRESIDENT 
+6 - HE IS .MISSING 
-t7 - PICKNICK TIME 
i8 - WI IO IS CALLING 
49 - ANCIENT ART 
50 - SHE IS GONE 
51 - LOGISTIC 
52 - TURNING COLORS 
53 - PARAMOUNT 
Si - THE LADDER 
55 BACK IN REI) 
56 - TREASURE ROOM 
57 - DONT WANT THAT 
58 - THE FREE FALL 
59 - CORRADO BEACH 
60 - MORE POPCORN 
61 - WILl) AT HEART 
62 - THE DARK AGE 
63 - DIMLIGHTS 
64 - THE FIFTIES 
65 - PICTURE OF HER 
66 - GORDIAN KNOT 
67 - HIGH SPEEI) 
68 - ALEXANDRIA 
69 - RI'NNING TEARS 
70 - HER RAINBOW 
71 - WALK IN CREAM 
72 - TOUCH I IER 
73 - SHAION LAND 
74 - JACK IN BAG 
75 - VITAMIN C 
76 - STUNT BALL 
77 - MIRRORLAND 
78 - ACE QUEST 
79 - BOA BOA 130A 
80 - DA DA DA 
81 - HAUNTED HOUSE 
82 - THE SECRETS 
83 - SMILING JOKE 
84 - CHILDREN GO 
85 - IT IS ATLANTIS 
86 - ON THE ROAD 
87 - BLUE IS FIRST 
88 - WOLFS MOON 
89 - WILD CHINA 
90 - ITS LOGICAL 
91 - SITE COMPARES 
92 - BIGMOUNTAINS 
93 - TOMORROW 
94 - TELEPORTER JAM1 
95 - LEVER SITNLIGI-IT 
96 - NEW EXODUS 
97 - TI-IF PEACEPIPE, 
98 - FINAL SURPRISE 
99 WHITE MAMI 
EDITEUR: THE FINAL CIT 
(Gabriel BORRAT) 

STORMLORD 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
appuyer sur la barre d'espace 
puis sur la touche "E". Pour les 
crédits infinis, appuyer sur 

espace puis sur 1a touche "C' 
Pour 	obtenir 	Iles 	sauts 
démesurés, appuyer sur espace 
et sur la touche "B". Et enfin si 
vous voulez changer de niveau, 
appuyer sur espace puis sur la 
touche "L" 
(Yann MONTARGIS) 

WINGS OF FURY 

Pour activer le cheat node, 
tapez a n'importe quel moment 
'COLIN WAS HERE'. Maintenant 
pendant le jeu vous pouvez 
utiliser les touches: 
'P' pour avoir un maximum 
d'avion 
'C' pour changer d'a rmes 
',M' pour avoir un maximum 
d'armes 
'D' pour devenir indestructible 
'F' pour faire le plein cle 
kérosène 

TURRICAN II 

Pour avoir des vies infinies, 
appuyez sur la touche 'Help' 
pour accéder au menu des 
musiques et appuyez sur '1'. '1', 
'-t'. '2' et 2 fois la touche 'Esc'. 

SWIV 

Pour avoir Iles vies infinies. 
mettez le jeu en mode pause 
puis activez la touche 'Caps 
Lock' et tapez 'NCC-1701-D' 
désactiver la touche 'Caps 
Lock', et enfin, enlevez la 
pause. 

NARC 

Pour avoir des vies infinies, au 
premier écran de jeu tuez le 
monstre d'en has et avant qu'il 
clignote en bleu, rentré lui 
dedans! 

SCI 

Pour avoir chu temps infini, 
pausez le jeu puis tapez 'IN A 
GARDENIN' maintenant il vous 
suffira de presser la touche 'T'. 

STRIDER II 

Pour avoir de l'énergie infinie 
tapez 'SWIFT' un logo 'Cheat' 
maintenant pendant le jeu 
appuyez sur 'E' pour faire le 

plein d'énergie de Stricter et 'D' 
pour faire le plein chu robot. 

TREASURE ISLAND 
DIZZY 

Pour décoller!!!! II volts suffit (le~ 
taper 'ICANFI.Y'. 

THE KILLING 
GAME SHOW 

Pour visualiser la carte 
complète ciu niveau. tapez 
'Help' lorsque la phrase 'Good 
Luck...' apparaît. 

RUFF `N' REDDY 

Pour avoir des vies infinies, 
tapez pendant la présentation 
'EVIL NEVER DIES'. 

SUPER CARS II 

Pour étre toujours qualifié, 
tapez à la place chu nom du 
joueur I 'WONDERLAND' et 
pour avoir plus d'armes tapez a 
la place chu nom de joueur 2 
'THE SEER'. 

PREDATOR II 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
tapez pendant le jeu (en mode 
pause) "YOU'RE ONE UGLY 
MOTHER". 

TOKI 

Pendant l'intro, appuyez sur la 
touche 'ESC' puis tapez 
POOR'FOKI'. Appuyez sur 

'ESC' lorsque le plan disparaît. 
Utilisez les touches de fonctions 
pour changer Cie niveau. 

LINE OF FIRE 

Dés que le jeu est chargé, 
appuyez stir la touche 'HELP' 
un message secret apparaîtra. 
Tapez 'WHAT A BUMMER' 
vous aurez alors Iles crédits 
infinis et pourrez changer de 
tableau en appuyant sur le 
chiffre correspondant au niveau 
désiré. 
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Amateurs cle jeux d'aventure. bonjour!! 

Si vous vous êtes rendus acquéreurs de ce fabuleux jeu, 

c'est sûrement ùt cause cle ses superbes graphismes. 

Malheureusement pour vous, illustres incapables, pour 

accéder à ces écrans <ô combien extraordinaires il vous Faut 

résoudre cette épopée. Et c'est là que nous intervenons: 

Apr'.s avoir suivi avec attention l'animation d'intro vous 

vous retrouvez_ donc devant la maison de Crispin. Comme 

le slit ce cher Cédric, la première étape c1e la quête se 

trouve en ville ( 2 écrans au Sud ). Là, vous remarquez la 

présence cle trois magasins : un tailleur, un marchand de 

jouet et un cordonnier. Rentrez sans but dans l'une cle ces 

boutiques et au sortir cle celle-ci vous remarquerez 

l'absence cle celui qui réparait son chariot. En partant celui-

ci a malencontreusement laissé tomber une pièce sur 
laquelle vous vous jetez aviclement. De plus vous trouvez 
clans un tonneau un poisson pourri que vous prenez. non 

moins avidement. 

Rendez-vous -i écrans plus à l'Ouest où vous utilisez le 

poisson pour sauver une ruche cl'un ours affamé, en 
échange (l'un peu cle thiel pris au péril cle votre vie clans la 

ruche. N'oubliez pas cependant cle ramasser le bâton qui 
fera un écran plus haut la joie clu jeune chien. Ce qui vous 
vaudra la reconnaissance éternelle du roi Antonny. Ceci fait, 
il faut chercher une aiguille clans la hotte de foin cle 
l'auberge (direction Sud-Est), et bien que vous n'y arrivez 
pas, vos nouvelles amies les fourmis, elles, la trouvent. 
Maintenant, maintes possibilités s'ouvrent à vous, mais c'est 
le moment rêvé pour aller maigrir clans le sauna naturel qui 

se trouve a l'Ouest (référez-vous au plan qui débute a 
l'Ouest cle la roulotte). 

LE DESERT 

Avant tout , un petit conseil : passez vous rafraîchir clans les 
oasis pendant vos déplacements (vous ne pouvez vous 
déplacer que de 6 écrans entre chaque gorgée). Pour 
commencer vous devez aller chercher la chaussure clu 
squelette (qui vous servira pour sauver un rat d'une mort 
horrible à moins que ne l'utilisiez à la place du baton 
susnommé). Puis, vous devrez vous cacher derrière la 
source qui fait face à la porte clu temple, pour assister à un 
hon spectacle. Rendez-vous ensuite au camp Iles voleurs 
pour subtiliser avec une certaine dextérité le sceptre 
permettant l'ouverture de la caverne. Une fois là-has, vous 
devrez ramener les DEUX objets clue vous pouvez prendre, 
!même si le chronométrage vous paraît difficile. Prenez vos 
jambes à votre cou et rendez vous à la roulotte ou le 
gardien acceptera la pièce cl'or. 

ENTER AT YOUR OWN RISK 

A l'aide clu talisman précéclenunent acquis (attention à bien 

le PORTER) vous pouvez ENTER WITHOUT RISK clans la 
forêt aux grenouilles. Débarrassez-vous cle la sorcière en lui 

faisant cadeau de la lampe cl'Ali. Cela vous permettra de 

pénétrer chez elle et cle jouer l'Arsène Lupin en lui dérobant 

un rouet (clans le coffre ), une clef ( sur la lampe ) et un sac 

rempli d'émeraudes (clans le tiroir cle la commode). Pour 

rendre son coeur it la saule pleureuse il faut cl'ahorcl ('ôter 

au chêne en se serrant de la clef (à l'Est cle la maison). Puis 

un insoluble problème se pose it vous 
'JE VEUX SORTIR!!!" 
Enfin... Insoluble, pour vous peut-être, car NOUS détenons 

la solution : Vous avez sans doute remarqué quelques yeux 
luisants et avides de vos trois malheureuses émeraudes dans 
l'écran à l'Ouest de la maison car c'est lit où se trouve la 

réponse : jetez un des diamants vers les yeux, et ô 

surprise... Recommencer l'opération une nouvelle fois et 

avant que votre générosité vous reprenne (dommage pour 
les gripsous!!!), utiliser le miel ô combien gluant sur vous 
afin cie faire connaissance avec cet Arpagon, puis laissez 
faire la nature (et surtout l'ordinateur). 
Une fois sorti de la forêt vous avez encore un grand panel 
d'actions : vous pouvez, dans l'ordre que vous voulez : 
- Rendre son coeur à la saule pleureuse et ainsi récolter la 
lyre. 
- Aller chercher le tambourin à l'ancien emplacement cle la 
roulotte. 
- Echanger le rouet contre la marionnette auprès de 

l'infinitesimal gnome et ainsi gagner la luge chez le 
marchand de jouet. 
- Echanger l'aiguille contre la cape chez le tailleur. 
- Acheter une tarte à la crème (Tiens ça me rappelle un 

certain gag ), avec la pièce en bronze. Puis au sortir clu 
boulanger sauver le fameux rat cle la boulimie frénétique clu 
chat en lui balançant prestement la godasse du squelette. 

- Faire le bonheur du cordonnier avec les chaussures en 
"platine massiP' généreusement données par le lutin. 

Toutes ces actions réalisées, vous pourrez enfin avoir 
l'immense honneur de vous faire tabasser (non sans un 
certains style) par les défavorisés d'une société cruelle et 
sans scrupule qui résident clans le bouge clu coin. 
Heureusement que nous avions assuré nos arrières puisque 
nous sortirons de cette TERRIBLE (j'insiste sur ce tertre) 
aventure fort d'une corde et d'un gigot d'agneau. Allez voir 
notre ami le serpent et imitez lui le cri clu serpent à 

sonnette femelle pour le faire fuir (avec le tambourin). La 

voie est donc maintenant libre vers de nouvelles tribulations 
clans lesquels vous vous avancez, le pas leste et joyeux et 
surtout le ventre plein d'une partie du gigot. 
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FOURNISSEZ-VOUS DIRECTEMENT 
EN ANGLETERRE ! 

Téléphonez EN FRANÇAIS à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (+44) 291 625 780 
du lundi au samedi de 8h à 19h 

AMIGA 
— Digitaliseur d'images VIDI-AMIGA (manuel Français). Prix: Incroyable! 

— Des centaines de logiciels ludiques à partir de 50 FF 
— Wargames 

— Logiciels de réflexion 
— Dernières nouveautés Anglaises à des prix incroyables 

— Extensions mémoire 
— Digitaliseurs de son 

— Amplis stéréo 
— Interfaces pour programmer, bidouiller, copier: 
ACTION REPLAY, SYNCHRO EXPRESS, etc... 

COMMODORE 64 
— Logiciels K7 aux prix les plus bas ! 
— Kits de réglage lecteurs K7 et Disc 

— Wargames 
— Nouveautés sur disquettes 

— Interface ACTION REPLAY (interruption, copie, bidouille) 

Téléphonez ou écrivez, EN FRANÇAIS, pour recevoir un catalogue 
COMMODORE 64 ou AMIGA (précisez S.V.P.) 

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, CHEQUES 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 
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PIQUE-NIQUE EN MONTAGNE 

A few hours later, vous avez bien vu Ie paysage hi... 

C'est pas pour rien qu'il y a cle la neige dessus, alors 
couvrez vous, vous risqueriez d'attraper une grosse 
pneumonie carabinée, et cela ferait vraiment stupide clans 

les livres d'histoire : la face Dumoncl changée .i cause d'un 
rhume. 

Vous arrivez ensuite devant une corniche où vous avez la 

subite idée cl'y accrocher la corde, pour vous hisser jusqu'à 
l'écran suivant. Ecran qui d'ailleurs, fait l'objet d'un peu 
d'action. Haut, Haut. Haut, Bas et hop! sur le tronc d'arbre 
pour rejoindre Cédric. Avant que le malheureux hibou ne se 

fasse digérer par l'amilase (et oui on fait médecine!!) du 
canis lupus qui vient Cie l'enlever, une partie cle bobsleigh 
s'impose. 

Et pourtant un aigle affamé vous fait pitié et presque 
oublier le pauvre Cédric. Vous vous sentez obligé cle lui 
donner le reste cle l'agneau avait de vous faire escorter 
jusqu'a Icebella. A ce point cle l'aventure votre avenir parait 
sombre mais votre musique charmera même le glaçon qui 

lui sert Cie coeur et elle vous laissera le privilège cle vous 
faire manger par le Yeti qui "garde" sa cave. Heureusement 
vous avez toujours le mot pour rire et vous choisissez ce 
moment pour faire la blague de la tarte qu'appréciera 
sûrement ce connaisseur insoupçonné qu'est cet hominien 
(Eh oui on fait aussi anthropologie!!!). Déçu Cie ne pas 
trouver de bonnes bouteilles vous vous consolez avec un 
cristal brisé -.i la force du marteau. Pour sortir cle cc cul-de-
sac qu'est la montagne vous ne trouvez rien de plus 
amusant que Cie servir cle nourriture àà un oisillon peu 
commun. Heureusement après vous être emparé d'un 
médaillon la reconnaissance cle l'aigle vous ramènera sur... 

UNE PLAGE INCONNUE 

Rien à tirer de l'hermite pour l'instant (à part peut-être une 
barre de fer), cependant le navire, après avoir été 
imperméabilisé pensez à la cire), paraît beaucoup plus 
intéressant. 
Ecran all Sud et 4 écran à l'Est plus tard, et la lyre intéresse 
une fois de plus les femmes qui se l'arracheront (c'est tout 
de même mieux que si c'était votre tête ). Vous en profitez 
pour vous éclipser après avoir ramassé un hameçon, un 
coquillage, et Cédric clans un piteuse état. I)e nouveau sur 
la frêle barque et 4 écrans a l'Ouest après, le coquillage 
devenu sonotone vous aide à vous faire aider dill vieil 
autochtone. Guide par une pulpeuse et frétillante sirène 
vous arrivez au... 

CHATEAU DE MORDACK 

Et un poisson pourri de plus clans votre escarcelle, avant 

d'aller faire de la soupe d'yeux cle gargouilles avec le cristal: 

droit cle passage vers l'entrée du château. Niais pourquoi 
passer par la grande porte quand on à la petite à sa 
disposition (bloquée bien entendu peu-  le pied-cle-biche). 
Pour résoudre le petit labyrinthe regardez attentivement le 

plan : allez d'abord rendre visite à la "chose" qui, tellement 
contente de vous voir et recevoir le tambourin, en perd sa 
sérénité et fait une démonstration cle gyne à vous s'en 
décoiffer, voire ài en perdre une broche. Vous rendez 
ensuite à la porte facilement ouverte à coup cle broche. 
Dans la salle suivante vous trouvez un sac de pois clans une 
armoire. Après avoir parlé avec la Cendrillon de la pièce 
suivante et lui avoir passé le médaillon au cou vous pouvez 
vous rendre dans Ie vestibule pour jouer les mélomanes, 
mais cette étape n'est pas nécessaire, alors ne vous y 

attardez pas et allez plutôt compter Fleurette à la Blue Beast, 

qui vous remercie en vous offrant un appartement d'une 
extrême fraîcheur et où l'on n'est jamais incommodé par le 

soleil, où ài la limite par les rats, mais ceux-ci vous le 

rendent bien : clans leur trou, un hameçon trouvera même 
clu fromage. Revenu dans la salle à manger, vous vous 
vengez des manières peu hospitalières de votre hôte en le 

hâtant aux billes. 
Après un court séjour a l'étage clu dessus vous pouvez 
nourrir le chat clans la salle à manger (faites plusieurs 
voyages s'il n'y est pas) et profitez-en pour l'enfermer clans 

le sac vicie cle tout contenu. Rendez vous ensuite clans la 

bibliothèque de Morclack (au Sud l de sa chambre) pour y 

lire le livre le plus intéressant. Patientez ici quelques 
instants et vous verrez le proprio s'endormir, vous léguant 
sa baguette magique. 

ILS FURENT HEUREUX MAIS AVAIENT DEJA 
BEAUCOUP D'ENFANTS 

Dans le laboratoire vous pouvez trouver une machine 

infernale qui marche au fromage, en y ayant préalablement 
posé les cieux baguettes en votre possession. Pour le final 
un peu d'imagination et quelques sauvegardes vous 
aideront à trouver les animaux adéquates (Si vous n'êtes 
vraiment pas cloué sachez qu'il faut utiliser la baguette sur 
Morclack transformé et choisir successivement le tigre, le 

lapin, la belette et l'orage. Le reste n'est qu'animation). 

Nous espérons que vous n'aurez pas cle problèmes (I 

exemple avec les animations qui se déclenchent quand el 

veulent). Et bonne chance aux UNLUCKYS. 

(Marc HERNANDEZ & Frédérique BRUNET) 
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PC COMPATIBLES 

METHODE D'UTILISATION 
DES PATCHES: 

Il existe sur le marché et même dans le 
domaine public tine multitude d'éditeurs 
de secteurs de toutes sortes. Les plus 
répandus sont PCTOOLS avec la dernière 
version encore moins conviviale que la 
précédente (en ce qui concerne en 
particulier la manipulation au niveau de 
l'octet des programmes, mais pour le 
reste, il demeure un must) et les Norton 
Utilities, bijou de programmation et trésor 
inestimable pour tout Patcheur digne de 
ce nom, surtout avec la dernière version 
qui supporte la souris. Le logiciel DEBUG 
est fourni avec le DOS et donc tous ceux 
qui n'ont ni PCTOOLS ni les Norton 
Utilities pourront se tourner vers ce petit 

10 'Vies, lasers et bombes infinies pour RICK DANGEROUS 2 
20 'par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 1991 
30 OPEN "O",#1,"rick.com":C=O 
40 FOR I=1 TO 111 
50 READ A$:B=VAL( "&H"+A$) 
60 PRINT #1,CHR$(B); 
70 C=C+B 
80 NEXT I 
100 IF C<>11822 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":CLOSE 
#1:KILL"rick.com" 
110 SYSTEM 
120 DATA EB,5C,90,6D,61,69,6E,2E,65,78,65,20,20, 20,00, 90  
130 DATA 90,90,90,B8,01,3D,BA,03,01,CD,21,8B,D8,B8,00,42 
140 DATA 33,C9,BA,1D,8C,CD,21,B4,40,B9,04,00,BA,OF,01,CD 
150 DATA 21,B8,00,42,33,C9,BA,AC,8C,CD,21,B4,40,B9,04,00 
160 DATA BA,OF,0l,CD,21,B8,OO,42,33,C9,BA,DF,6A,CD,21,B4 
170 DATA 40,B9, 04,00, BA,OF,01,CD,21,B8, 00, 4C,CD,21,B4, 4A 
180 DATA BB,5F,03,B1,04,D3,EB,43,CD,21,BC,5F,03,EB,A4 

utiliser les patches avec: 

- PC Tools 4.3- 
Sous DOS, tapez PCTOOLS. 

Quand le programme est chargé, faites 2 
fois F3, positionnez le curseur sur le 
fichier à éditer, tapez f, FI, et entrez la 
chaîne hexa à rechercher puis faites 
RETURN, tapez e, entrez la nouvelle 
chaîne puis F5, et 3 fois ESC puis O, 
lancez le jeu normalement 

- Norton Utilities 4. 5 - 
Sous DOS, tapez NU suivi par le 

nom du fichier à éditer sans oublier son 
extension, faites ESC, C, TAB et entrez la 
chaîne à rechercher puis faites RETURN, 
tapez RETURN, et faites le modifications 
voulues, faites 4 fois RETURN, lancez le 
jeu normalement 

- DEBUG - 
Sous DOS, tapez DEBUG, quand 

le tiret apparaît, tapez n suivit 
immédiatement du nom du programme à, 
éditer puis RETURN, faites L, La ça se 
complique: si le programme à éditer ne 
dépasse pas les 65535, fatidiques octets 
($FFFF), pas de problème passez à la 
prochaine étape. 
Par contre, si le programme est plus gros, 
il va falloir effectuer la, recherche en 2 
étapes: en effet il va tout d'abord 
inspecter le premier, segment puis le 
second. Pour changer de segment, tapez 
rdx suivit de RETURN puis ajoutez 1 à la 
valeur donnée. Tapez scs:1oo 'la taille du 
fichier la chaîne à rechercher'. 'La chaîne à 
rechercher' est une suite d'octets séparés 
par des blancs. Tapez RETURN. Le 
programme vous donne une adresse. 
Relevez là et faites FL'adresse relevée La 
nouvelle chaîne. 

10 OPEN "O",#1,"BR.COM" 
20 FOR I=1 TO 92 
30 READ A 
40 PRINT #1,CHR$(A); 
50 NEXT 
60 SYSTEM 
70 DATA 235,73,144,114,111,103,101,114,115,46,101,127, 101 
80 DATA 0,144,144,144,144,184,1,61,186,3,1,205,33 
90 DATA 139,216,184,0,66,185,0,0,186,49,22,205,33 
100 DATA 180,64,185,4,0,186,14,1,205,33,184,0,66 
110 DATA 185,0,0,186,63,24,205,33,180,64,185,4,0 
120 DATA 186,14,1,205,33,184,0,76,205,33,180,74,187 
130 DATA 76,3,177,4,211,235,67,205,33,188,76,3,235 
140 DATA 182 

nouvelle chaîne est une suite d'octets séparés par des blancs. Pour sauvegarder les 
odifications: faites rcx RETURN, tapez ]a taille du programme, RETURN et w. tapez q 
:TURN pour sortir, lancez le jeu normalement. 
ARNING!!! DEBUG ne travaille qu'avec des nombre hexadécimaux, toutes les valeurs 
Lille du fichier, chaîne d'octets, additions) sont clone en base 16. 

METHODE D'UTILISATION DES PROGRAMMES 

t- langage de programmation le plus répandu sur nos PC adorés est sans aucun 
Dote le BASIC puisqu'il est fournit avec le DOS et est extrêmement simple à 
tiliser. Les deux principaux BASIC sont le BASICA d'IBM et le GW-BASIC de 
IICROSOFT. Les nouveaux QuickBASIC, Turbo BASIC, PowerBasic... ne nécessitent pas 
xujours des numéros de lignes. Les programmes donnés ne sont pas pour ces BASIC 
volués mais pour le bon vieux GW-BASIC qui est toujours aussi lent mais tellement 
ratique. La majorité des programmes fournis génèrent un exécutable qui lorsque il est 
ppelé sous DOS [modifie le jeu pour y mettre des vies, fuel, munitions infinies suivant le 

disquette ne doit surtout pas être l'originale car les modifications effectuées sont 
versibles. Insérez dans le lecteur une disquette vierge, sous DOS tapez GWBASIC ou 
SICA suivant votre machine. Entrez le programme donné, faites SAVE"nom du 
gramme", insérez la copie de sauvegarde du jeu, faites RUN, lancez le programme 
éré, lancez le jeu. Le programme basic est sauvegardé sur la disquette vierge. 
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JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 

10 Vies infinies pour POPCORN - plu; ,_ie présentation (longue!!!) 

30 Par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 1991 

40 génère le programme POP.COM 
50 OPEN "O",#1,"POP.COM" 

60 FOR I=1 TO 115 

70 READ A 

80 PRINT #1,CHR$(A); 

90 NEXT 

100 SYSTEM 
110 DATA :_i- ,75,141,112,111,11S',9~,111,114,110,46,101,120 

120 DATA 101,0,144,144,144,144,186,3,1,184,1,61,205 

130 DATA 33,139,216,184,0,66,185,1,0,186,31,59,205 
140 DATA 33,180,64,185,4,0,186,15,1,205,33,184,0 
150 DATA 66,185,1,0,186,101,57,205,33,180,64,185,3 

160 DATA 0,186,15,1,205,33,184,0,66,185,1,0,186 

170 DATA 107,57,205,33,180,64,185,3,0,186,15,1,205 
180 DATA 33,184,0,76,205,33,180,74,187,98,3,177,4 

190 DATA 211,235,67,205,33,188,98,3,235,161,26 

10 ' Force raisonnable, dextérité potable et stamina relativement 

20 ' bon pour DEMONIAK - Par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 

40 OPEN "O",#l,"DEMON.COM" 

50 FOR I=1 TO 186:READ A 
70 PRINT #l,CHR$(A); 

80 NEXT:SYSTEM 

100 DATA 233,165,0,100,101,1019,46,0,1,15,39,15,39 
110 DATA 15,39,184,1,61,186,3,1,205,33,139,216,184 

120 DATA 0,66,185,0,0,186,94,56,205,33,180,64,185 

130 DATA 6,0,186,9,1,205,33,184,0,66,186,242,55 
140 DATA 185,0,0,205,33,180,64,185,6,0,186,9,1 
150 DATA 205,33,184,0,66,186,22,56,185,0,0,205,33 

160 DATA 184,64,0,185,6,0,186,9,1,205,33,184,0 

170 DATA 66,186,70,62,185,0,0,205,33,180,64,186,9 

180 DATA 1,185,6,0,205,33,184,0,66,186,58,56,185 

190 DATA 0, 0, 205, 33, 180, 64, 186, 9, 1, 185, 6, 0, 205 

200 DATA 33,184,0,66,186,166,56,185,0,0,205,33,180 

210 DATA 64,186,9,1,185,6,0,205,33,184,0,66,186 

220 DATA 202,56,185,0,0,205,33,184,0,76,205,33,180 
230 DATA 74,187,168,3,177,4,211,235,67,205,33,188,168,3,233,85,255 

10 '65536 munitions et 255 bombes pour BLUE MAX 

20 'par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 1991 

25 ' WARNING:Légère Modification De l'Affichage en VGA 
30 OPEN "O",#1,"blue.com":C=0 

40 FOR I=1 TO 151:READ A$:B=VAL("&H"+A$) 
60 PRINT #l,CHR$(B);:C=C+B:NEXT I 

100 IF C<>15919 THEN PRINT"ERREUR":CLOSE #1:KILL"blueput.com" 
110 SYSTEM 

120 DATA E9,82,0 ,62,6C,75,65,78,2E,65,78,65,2P,DJO,FF,F'E' 
130 DATA B8,01,3D,BA,03,01,CD,21,8B,D8,B8,00,42,33,C9,BA 
140 DATA BE,B2,CD,21,B4,40,B9,02,010,BA,(E,Ol,CD,21,B8,00 
150 DATA 42,33,C9,BA,FA,B3,CD,21,B4,40,B9,02,00,BA,OE,01 

160 DATA CD,21,B8,00,42,B9,01,00,BA,1l,4E,CD,21,B4,40,B9 

170 DATA 02,00, BA, 0E,Pit,CD,21,B8,00,42,B9,01,0O, BA, 88,4E 

180 DATA CD, 21,B4,40,B9,02,00, BA, 0E,(dl,CD,21,B8,00,42,33 
190 DATA C9,BA,00,B4,CD,2l,B4,40,B9,O1,00,BA,OE,Ol,CD,21 

200 DATA B8,00,4C,CD,21,B4,4A,BB,85,03,B1,04,D3,EB,43,CD 

210 DATA 21,BC,85,03,E9,79,FF 

BLUE MAX 

Pour avoir beaucoup de munitions au 
départ: 
recherchez la chaîne C7 06 22 133 1)0 07 
et remplacez la par C7 06 72 133 FF FF 
recherchez la chaîne C7 06 28 B3 D0 07 
et remplacez la par C7 06 28 133 FF FF 
ces deux recherches sont à effectuer 2 
lois. 
recherchez la chaîne C7 06 26 133 05 00 
et remplacez la par C7 06 26 133 FF 00 
ATTENTION cette dernière recherche qui 
concerne les bombes modifie légèrement 
l'affichage en VGA. 
Pour avoir les munitions infinies: 
recherchez la chaîne 83 BF 22 [33 00 et 
remplacez la par 90 90 90 90 90 
Toutes ces recherches sont 't faire clans 
BLUEX. EXE 
Ou bien: 
offset 45758 mettez FF FF 
offset 46074 mettez FF FF 
offset 85521 mettez FF FF 
offset 85640 mettez FF FF 
(Guillaume PERNOT) 

RICK DANGEROUS 2 

Powr avoir tout infini, clans le fichier 
MAIN. EXE: 
offset 35869 mettez 90 90 90 90 
offset 36012 mettez 90 90 90 90 
offset 27359 mettez 90 90 90 90 
(Guillaume PERNOT) 

DEMONIAK 

Pour avoir les caractéristiques au max: 
I?clitez votre sauvegarde et mettez OF 27 
0F 27 OF 27 aux offsets 
14430, 14322, 14358, 159(2, 14394, 
14502, 14538. 
(Guillaume PERNOT) 

MAGIC CANDLE VOL. 1 

Pour avoir trésors royaux et 
caractéristiques non moins appréciables: 
Eclitez votre sauvegarde et remplissez les 
255 premiers octets par 00 
(Guillaume PERNOT) 

LOGICAL 

Un petit code: THE PEAPFPIPE 
(Guillaume PERNOT) 
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BALLOON KID 192 
BASES LOAD .. 229 
BATMAN ....229 
BEETLEJUICE 	....................... 229 
BOULDER DASH 	...................229 
BUBBLE BOBBLE .................. 229 
BUGS BUNNY 2 .....................229 
BURAI FIGHTER .................... 192 
CADILLAC 2 ........................... 229 
CASTELVANIA .......................229 
CHESS MASTER 	...................229 
CONTRA ................................. 229 
DAYS OF THUNDER ............. 229 
DOUBLE DRAGON ................ 229 
DRAGONS LAIR .................... 229 
DR MARIO 	.............................. 229 
DUCK TALES 	.........................229 
FASTEST LAP ........................ 229 
FINAL FANTAZY .................... 269 
FUNNY FIELD 	........................ 229 
GARGOYLE OUEST .............. 192 
GHOST N GOBBLINS ............229 
GHOSTBUSTERS 2 ...............239 
GO GO TANK .........................229 
GREMLINS 2 .......................... 229 
HAL WRESTLING ..................229 
HATRIS 	................................... 229 
HIEANKY ALIEN 	.................... 229 
HUNT FOR RED OCTOBER. 229 
IN YOUR FACE ...................... 192 
ISHIDO 	...................................229 
KLAX 	.......................................229 
KWIRK 	.................................... 229 
MALIBU BEACH VOLLEY ....229 
MARU'S MISSION ..................229 
MATCH-MANIA ....................... 229 
MEGAMAN 	............................. 229 
MERCENARY FORCE ...........229 
MICKEY MOUSE 2 .................229 
NAVY SEALS 	.........................229 
NEMESIS ................................ 192 
NINJA BOY ............................. 229 
OPERATION C ....................... 229 
PACMAN ................................. 229 
PITMAN 	..................................229 
PONKUTSO TANK ................. 229 
POWER RACER ..................... 229 
PUNISHER 	.............................229 
PUZZNIC 	................................ 229 
Q.BILLION 	..............................229 
OIX .......................................... 229 
RADAR MISSION ................... 229 
RESCUE PR.BOBLETTE .......229 
R-TYPE 	................................... 229 
ROBOCOP .............................. 239 
ROLANS CURSE ...................229 
SHANGAI 	................................ 229 
SIDE POCKET ........................ 229 
SKATE 	OR DIE ...................... 229 
SNEAKY SNAKES .................. 229 
SOCCERMANIA .....................229 
SOLAR STRIKER ...................229 
SOLOMON'S CLUB ................ 229 
SPARTANX 	............................229 
SUPER MARIO LAND ............192 
SWORD OF HOPE .................229 
TAIL GATOR 	..........................229 
TEENAGE M TURTLE NINJA 229 
TETRIS 	................................... 229 
TWIN 	BEE 	......._._ ..................229 
WARRIOR 	.............................229 
WWF SUPERSTARS .............229 

ABBRAMS BATTLE TANK ...439 
AFTER BURNER 2 	...389 
ALIEN STORM .... 	...439 
BONANZA BROS ...._.._.._.....419 
BUDOKAN ..............................439 
DEVIL HUNTER .....................439 
DJBOY ................................... 439 
E SWAT ..................................359 
FANTASIA ..............................439 
FANTASY STAR 2 .................579 
FIRE MUSTANG .....................439 
FORGOTTEN WORLDS ........359 
GHOSTBUSTERS ..................359 
GOLDEN AXE ........................359 
GOLF ......................................439 
GHOULS N'GHOSTS ............. 439 
HELLFIRE ..............................329 
HELLRAISER ......................... 439 
JAMES POND ........................ 459 
J.MADDEN FOOTBALL .........439 
JOE MONTANA FOOTBALL ..439 
LAKERS VS CELTICS ...........439 
MICKEY MOUSE CASTLE .....419 
MIDNIGHT RESISTANCE ......439 
MOONWALKER ......................359 
MYSTIC
MUSHA 

DEFENDER .............359 

MYSTIC DEFENDER .............359 
PGA TOUR GOLF ..................459 
POPULOUS ............................439 
REVENGE OF SHINOBI ........359 
ROAD BLASTERS .................. 379 
SAINT SWORD .... 	.........439 
SHADOW DANCER ...............459 
SONIC HEDGEHOG ............... 439 
SPACE INVADERS ................489 
STAR CONTROL .................... 439 
STORMLORD ......................... 439 
STRIDER ................................439 
SUPER BASEBALL ................ 359 
SUPER BASKETBALL ...........359 
SUPER MONACO GP ............359 
SUPER VOLLEYBALL ...........439 
SWORLD OF VERMILLION ...579 
THUNDERFORCE 3 ...............439 
TWIN COBRA .........................439 
VALIS 3 ..................................439 
WARDNER THE FOREST .....439 
WONDERBOY 3 .....................359 
WORLD CUP ITALIA 90 _ ....289 
ZERO WING _._.__.._.....____439 

BAD LANDS 	........_.._..........225 
BARBARIAN 	2 	.......................225 
BATMAN 	._ ..............__............ 225 
CHASE 	HQ 	............................. 225 
CRAZY CARS 2 ......................225 
EPICS WORLD OF GAMES... 225 
FIRE AND FORGET 2 ............225 
KLAX 	....................................... 225 
NAW SEALS .........................225 
NO 	EXIT 	.................................225 
PANG 	...................................... 225 
PLOTTING 	.............................. 225 
PRO TENNIS TOUR ............... 225 
ROBOCOP2 ........................... 225 
S P I D E R M A N ........................... 2 25 
SWITCH BLADE .....................225 
TENNIS 	CUP 2 	....................... 225 
TOKI 	_.. 	......___.__.._ .............225 
WILD 	STREET 	.......................225 

~â 5J, 

PREDATOR 2 ............ 242 	242 
R.B.I. 2 .............................242 	242 
RAIROAD TYCOON .........292 292 	292 
R-TYPE 2 .........................242 	242 
SARAKON ........................ 192 192 	192 
SHADOW DANCER .........242 	242 
SHOCK WAVE .................242 	242 
SHERMAN M4 ..................242 	242 
SHUTTLE .........................292 292 	292 
SIM CITY + POPULUS 292 292 292 
SIM EARTH 	 .289 289 289 
SIMPSONS .......................242 	242 
SNOW BROSS .................242 	242 
SPEEDBALL 2 .................242 	242 
STORMBALL ....................242 	242 
SUPER MONACO GP ......242 	242 
SUPER SKWEEK ............. 192 	192 
SWIV ...............................242 	242 
TENNIS CUP .................... 242 242 	242 
TENTACLE .......................242 	242 
THE BLUE MAX ..............292 292 	292 
THE POWER ....................242 	242 
THUNDERJAWS ..............242 	242 
TOKI ................................. 242 	242 
TRACKSUIT MANAGER 2 242 	242 
TURRICAN 2 .................... 242 	242 
ULTIMATE GOLF .............242 242 	242 
VROOM ............................ 242 	242 
WARHAMMER .................242 	242 
WARLORDS .....................242 	242 
WARLOCK THE Avenger 242 	242 
WARZONE ....................... 242 	242 
WILD WHEELS ................242 	242 
WING COMMANDER .......292 292 292 
WING OR DEATH ............ 242 	242 
WOLF PACK ....................292 292 	292 
WONDERLAND ...............292 	292 
WRATH OF THE DEMON 242 	242 
WRECKERS _ .. ...............242 	242 
ZONE WARRIOR .............252 	252 

1943.... 	 _.99 99 99 
3 STOOGES ..............95 99 	99 
3D POOL 	..._ ___..99 99 	99 
AFTER BURNER ................99 99 	99 
BARBARIAN (PAL.) ............. 99 99 	99 
BARBARIAN (PSY.) ............99 99 	99 
BEACH VOLLEY .................99 99 	99 
CONFLICT EUROPE ...........99 99 	99 
DEAD LINE .......................... 99 	99 	99 
DEFENDER of the crown ....99 99 	99 
DOUBLE DRAGON ............. 99 99 	99 
DRAKKEN ...........................98 	99 	99 
EURO Soccer Challenge ....99 99 	99 
FERRARI FORMULE 1 ....... 99 99 	99 
FOOTBALL MANAGER.. .. 99 99 	99 
FOOTballer of the year .......89 99 	99 
FORMULAI GP .................. 99 99 	99 
GAUNTLET 2 	................. 99 99 	99 
GOLD RUNNER 2 ............. 99 99 	99 
ITALIA 199 99 990 .............. 99 99 	99 
KARATE KID 2 .................... 9b 99 	99 
KID GLOVES ....................... 99 99 	99 
MIG29 (CODEMASTERS) ...99 99 	99 
MOONWALKER ................... 99 99 	99 
NIGEL MANSELL ................ 99 99 	99 
OPERATION NEPTUNE .....99 99 	99 
PASSING SHOT .................. 99 99 	99 
RED HEAT ........................... 99 	99 	99 
ROCK STAR ........................99 	99 	99 
SHINOBI .............................. 99 	99 	99 
SHUFFLEPUCK CAFE --------99 99 	99 
SIDEWINDER 2 ...................99 99 	99 
SKYCHASE ...__..._........._..99 99 	99 
SPEEDBALL ........................ 99 	99 	99 
SUMMER OLYMPIAD ... _.._ 99 99 	99 
SUPERCARS._..........._....... 99 99 	99 
SUPER GRAND PRIX .........99 99 	99 
TRACKSUIT MANAGER .....99 99 	99 
TV SPORTS FOOTBALL.... 99 99 	99 
TYPHON THOMPSON ........ 99 99 	99 
VECTORBALL ..................... 99 99 	99 
WATERLOO _.._......_..........99 99 	99 
WINGS OF FURY ................ 99 99 	99 
WORLD Claas/ I/Board ....... 99 99 	99 
WORLD SOCCER ...............99 99 	99 
XENON 2 ............................99 	99 	99 
XYBOTS ..............................99 	99 	99 
ZANY GOLF ...._._ ............... 99 	99 	99 

"Quand les prix 
sont si bas, 

AVEC SERRURE + CLE 
BOTTIER DD 50L 	50X525" ........119 
BOTTIER DD 100L 	100X525'- --------149 
BOTTIER DS 40LB 	40X350" ..........99 
BOITIER JSY 80 	80X350" ..........99 

ST PC AMID 
ADDICTED TO FUN 	192 192 192 
SUCCES STORY 	225 225 225 
TITUS ACTION 	292 292 292 
COMPIL TEST DRIVE 	NC NC NC 
COMPIL FALCON 	NC NC NC 
VIRTUAL REALITY 1 	292 292 292 
VIRTUAL REALTY 2 	292 292 292 
GRAND STAND 	292 292 292 
VIRTUAL WORDS 	292 292 292 
PLANETE AVENTURE 295 295 295 
NRJ 2 	 292 292 292 
POWER UP 	 292 	292 
POWERMO.+CADAVER 292 	292 
SUPER SIM PACK 	272 292 272 
WINNING TEAM 	242 	242 
GEANTS DU SPORT 	342 342 342 
LES FOUS DU FOOT 	292 	292 
LES FOUS DU VOLANT 292 	292 
STARS D'HOLLYWOOD 242 	242 
LES JUSTICIERS 2 	242 	242 
MEGAMIX 	 242 	242 

'iD CONSTRUCTION KIT 375 450 
3D MASTER GOLF .... .. 342 
ALCATRAZ 	................ 242 242 
AFRICA KORPS ...............242 
AMOUR GEDDON ............242 
ART DE LA GUERRE .......292 292 
ATOMINO 	......................... 242 
BACK TO THE FUTURE 3242 292 
BALL GAME 	.....................242 242 
BAT + CARTE 	.................. 292  292 
BATTLE ISLE ............... 242 242 
BATTLE OF BRITAIN ....... 239 289 
BEAST BUSTERS ............ 242 
BETRAYAL .......................292 342 
BOOLY 	.............................242 
BRAT 	................................242 
BUILDER LAND ............... 192 
CADAVER 	........................ 242 242 
CADAVER DATA DISK .... 145 	145 
CAPTIVE 	..........................242 292 
CASTLES 	.........................292 292 
CELICA GT4 RALLY ........242 
CENTURION 	....................242 242 
CHESS Champion 2175 ..292 292 
CHUCK ROCK ..................242 
CROISIEREp.un cadavre 242 292 
CYBERCON 3 	.................. 242 
DARKMAN 	........................ 242 242 
GAS BOOT 	....................... 292 292 
DEATH OR GLORY .......... 242 
DEMONIAC .......................292 292 
DEUTEROS ...................... 242 
ELF 	...................................242 292 
EMPIRE GALACTIQUE.. 289 319 
EPIC 	.................................242 292 
EUROPeen superleague .192 242 
EXPLORA 3 ...................... 282 282 
EXTREME 	........................242 
F19 STEALTH FIGHTER .282 382 
F15 STRIKE EAGLE 2 .....342 342 
FIREBALL ......................... 242 
FLIGHT TO INTRUDER ...292 
FRENETIC ........................242 
GAUNTLET 3 	................... 192 
GEISHA 	............................272 
GENGHIS KHAN ..............342 342 
GODS 	..............................242 292 
GOLDEN AXE 	.................. 242 
GRAND PRIX 500 CC 2 ... 242 282 
GREAT COURTS 2 .......... 242 242 
HALLS OF MONTEZUMA 242 
HERO OUEST ..........._.....242 
HUNTER 	...........................242 
INDY 	4 	............................. 242 
INT'L Champion Athletic .. 242 
IT CAME FROM DESERT 242 
KICK OFF 2 + SCENARIO 242 242 
KO 2 FINAL WHISTLE ..... 125 	125 
KO 2 GIANT OF EUROP .. 125 	125 
KO 2 RETURN TO Europ. 125 125 
KO 2 SUPER LEAGUE .125 125 
KO 2 WINNING TACTIC .. 125 	125 
LAST NINJA 3 ..................242 
LIFE OR DEATH ..............242 
LOGICAL 	.......................... 192 
M1 TANK PLATOON ........292 342 
MAD 	TV 	............................ 242 
MAGIC GARDEN ..............242 
MANCHESTER UNITED .. 192 
MANCHESTER U.europe 242 
MANOIR DE MORTEville . 242 
MASTER BLAZER ............ 242 242 
MERCS 	............................ 242 
MINDWINTER 2 	............... 242 292 
MIG 29 FULCRUM ...........342 392 
MONKEY ISLAND ............ 242 292 
MOONFALL ...................... 242 
NASKAR 	.......................... 289 
NAVY SEALS 	................... 242 
PANZA KICK BOXING .....282 282 
POWERMONGER ............ 242 242 
POWERMONGER D. DISK 145 	145 

les souris — 
dansent. 

AERIAL ASSAULT 	.................299 

ALIEN SYNDROME ................285 BERLIN 	WALL ....................... 239 

ALTERED BEAST ..................299 CHASE 	HO 	.............................239 

ASSAULT CITY ......................299 COLUMNS 	..............................239 

ASTRO WARRIOR .................285 DRAGON CRYSTAL ..............239 

BASKETBALL NIGHTMARE ..299 FANTAZY ZONE GEAR .........239 

BATTLE OUT RUN ................. 299 HASTLE GOLBY ....................239 

CAPTAIN SILVER ..................299 HEAD BLISTER ......................239 

CHASE 	HO 	............................. 299 JUNCTION .............................. 239 

CLOUD MASTER ...................299 MAGICAL GUY ....................... 239 

COLUMS ................................. 299 MAPPY 	................................... 239 

CYBORG HUNTER ................ 285 MICKEY MOUSE CASTLE .....239 

DANAN JUNGLE FIGHTER ...299 PACMAN .................................239 

DOUBLE DRAGON ................299 PENGO 	_..................................239 

DYNAMITE DUX ..................... 299 PRO BASEBALL ....................239 

E-SWAT 	.................................. 299 PSYCHIC WORLD .................239 

FIRE AND FORGET II ............299 RIU 	KYU 	.................................239 

GAUNTLET ............................. 299 SHANGAI 	................................ 239 

GHOSTBUSTERS .................. 299 SHINOBI 	................................. 239 

GHOULS AND GHOSTS ........299 SOKOBAN 	..............................239 

GOLDEN AXE 	........................ 299 SUPER GOLF ......................... 239 

GOLFMANIA ........................... 299 SUPER MONACO 	............239 

HEAVYWEIGHT BOXING ......299 WAREHOUSE MAN ...............239 

INDIANA JONES ....................299 WONDERBOY ................239 

KENSEIDEN ...........................289 
KUNG FU KID ......................... 285 PHASOR ONE (*MONTRE) ... 109 
MICKEY MOUSE CASTLE .....299 COMPETITION PRO .............. 149 
MOONWALKER 	..................... 299 PRO 	5000 	............................... 149 
PACMANIA 	............................. 299 OUICKJOV JUNIOR ..__......._ 59 
PAPER BOY .............. 	........299 OUICKJOY 2 	....................... 75 
PARLOUR GAMES ................299 QUICKJOY 2 TURBO ............. 135 

POPULUS ...............................299 QUICKJOY 3 SUPERCHAR.... 99 

R-TYPE 	................................... 299 QUICKJOY 5 SUPERBOARD 192 

RAMPAGE ..............................289 QUICKJOY IR INFRAROUGE 390 

RASTAN SAGA ......................285 
QUICKJOY M5 IBM XT/AT ..... 195 

SHINOBI 	.................................299 
QUICKJOY VI JETFIGHTER 
OUICKJOY TOPSTAR ...........275 

. 145 

SLAP SHOT ............................299 QUICKJOY MEGABOARD .....315 
SUPMARINE ATTACK ...........285 QUICKJOY SEGA FIGHTER . 192 
SUPER MONACO GP ............299 KONIX SPEEDKING .............. 159 
TIME SOLDIERS ....................299 KONIX SPEEDKING AUTOF . 125 
ULTIMA 	IV 	..............................299 KONIX THE NAVIGATOR ...._ 145 
WORLD CUP ITALIA .............. 299 STING-RAY 	.................... 149 
WONDERBOY 3 .....................299 MANTA-RAY ............_......._.... 129 

CONSOLE LYNX ...................990 
.CALIFORNIA GAMES COPY HOLDER ........____.__ 189 
*PARE SOLEIL FILTRE ECRAN 14° 	.............. 169 
BLOCK 	OUT 	.......................... 240 SUPPORT IMPRIM 80 COL .. 149 
BLUE LIGHTNING ..................190 SOURIS GENIUS AMIGA ..._. 249 
CHIP'CHALLENGE ................. 190 SOURIS GENIUS ST ............. 249 
ELECTROCOP ....................... 190 INTERFACE MIDI AMIGA .....249 

GATES OF ZENDOCON ........ 190 LECTEUR EXT 3"5 AMIGA ... 890 

GAUNTLET ............................. 190 LECTEUR INT 35 ST ...........690 

KLAX 240    LECTEUR EXT 35 ST ..........890 MSPAC....................................... 
MS PACMANN..........................240 

EXTENSION 512K ST . 	. 799 

NINJA GAIDEN .......................240 
EXT AMIGASt[K 	...590 
EXT. AMIGA 125 	ge __ 690 

PAPER BOY ........................... 240 
RAMPAGE 	.............................. 240 
ROAD BLASTERS .................240 HOUSSE 454 COOL MONO 99 
ROBO SQUASH .....................240 HOUSSE 5 - ;-5 COUL 	MONO 99 
RYGAR 	..................................240 HOUSSE DMP 2000,-3000 79 
SHANGAI ................................240 HOUSSE CITIZEN 120D..._... 79 
SLIME WORLD ....................... 240 HOUSSE STAR NL 10 ......_._ 79 
WARBIRDS 	............................240 HOUSSE STAR LC t0 ........... 79 
XENOPHOBE .__......._...........240 HOUSSE 520 ST ................... 119 

ZARLOR MERCENARY .........240 HOUSSE SMM 804 ............... 79 

DIGITALISEUR VIDI 
- DIGITALISE AU 1/50S TOUTE IMAGE DE SOURCE VIDEO - 32 K 
MEMOIRE,COMPATIBLE NEO / DEGA - RESOLUTION 320 X 200 
4 BITS PAR PIXEL- CONTROLE DU CONTRASTE ET LUMINOSITE 

VIDI ST : 990 F I AMIGA : 990F / PC : 1490 F 
VIDICHROME LOGICIEL COULEURS 	249 F 

— 	VIDI ROB COULEURS ELECTRONIQUE 799 F  

COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 2 
-COPIE DE DISQUETTES EN MOINS DE 30 SECONDES 
-SYNCHRO EXPRESS NÉCESSITE UN 2EME LECTEUR 
-SÉLECTION PAR MENU DES DÉBUTS ET FINS DE PISTES 
(JUSOU'A 85 PISTES), UNE OU DEUX FACES. AUTOSÉLECT 
-DUPLICATTION D'AUTRES FORMATS TEL IBM, MAC, ETC 

PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR! 
SYNCHRO EXPRESS ST ......................................................395 F 
SYNCHRO EXPRESS AMIGA ......................_..._.......__.._...395 F 
SYNCHRO EXPRESS AMIGA 2000 .................................... 450 F 
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JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 

1) INTRODUCTION 

L'histoire que je vous décris ci-après n'est qu'une solution 
valable pour finir le jeu: en effet celui-ci peut être termine 
par plusieurs chemins possibles, ce qui lui octroie une 
durée Cie vie accrue. Dans ce qui suit, les chiffres entre 
parenthèses sont les numéros des phrases valables dans les 
dialogues, celles qui vous permettront d'aller plus loin clans 
le jeu ou d'obtenir certains objets utiles. 

2) HONG-KONG 

Au tout début de l'histoire, ne vous attardez pas aux clocks 
de Hong-Kong, prenez un pousse-pousse pour vous rendre 
clans la ville. Avant toute chose, n'omettez pas de vous 
procurer le bout de papier qui vole clans la rue. Rentrez 
clans le bar et causez avec Ho, le barman (3, 3, —), ensuite 
(1, 2) a Goon et enfin (1, 2, 3) a Chi. Faites un avion du 
bout de papier ramasse clans ]a rue et donnez-le a Chi. 
Maintenant, le chinois vous suivra dans votre quête. Sortez 
du bar et rendez-vous chez Chum, l'herboriste. Parlez-lui en 
tant que Lucky mais comme cette femme a horreur ties 
américains, Chi, le chinois devra lui parler. L'herboriste vous 
explique que pour lui permettre de faire des herbes de 
guérison, il lui faut des excréments d'une mouette, aux 
clocks. Allez-y sans tarder, donnez la prune Cie Chi a 
l'oiseau et attentiez que tombe l'excrément. 
Ramassez-le et retournez chez l'herboriste et mettez 
l'excrément dans le pot, sur la table. Elle va vous parler 
(2,1), munissez-vous de son passeport et clu plan et sortez. 
Reprenez le pousse-pousse et rendez-vous a l'aéroport. La. 
Lucky devra parler a l'officier de l'immigration (2), vous 
voila clans l'avion, Chi doit ramasser la corde et le grappin 
puis décollez. 

3) CHENGDU 

Tout cl'aborcl atterrissez près de la rivière, sortez de l'avion 
et attendez que le paysan arrive près de vous, Chi se fera 
un plaisir Cie lui parler (2,2,2). Prenez et mettez les habits 
du chinois. Utilisez la corde sur la vache et allez tout de 
suite a la forteresse de Li Deng. 
Ecoutez les dires dill paysan et avec Chi, marchez jusqu'a la 
grande porte, en utilisant la ruse de l'homme précédent, 
vous vous retrouverez dans l'enceinte assez rapidement. 
Changez-vous et revêtez-vous de la combinaison ninja. 
Allez clans la petite cabane a gauche et prenez les clés. 
Ensuite, entrez clans le palais par la porte principale, vous 
ne craignez rien, les ninjas étant invincibles. Ecoutez 
attentivement la conversation, sortez et introduisez-vous 
discrètement clans la salle a manger (a gauche), prenez la 
bouteille de vin. Rendiez-vous clans la cuisine, prenez les 
cieux gros poulets rôtis et donnez le vin au gentil chien. I1 
va tomber ivre mort. Allez clans la chambre, ramassez le 
couteau, ouvrez ]a porte et faufilez-vous jusqu'au grand 
hall, ou la vous faites la connaissance cle Kate qui est dans 
une Kien mauvaise situation. Sortez de la pour vous rendre 

au mur ouest de l'enceinte. Utilisez la corde sur le grappin 
et lancez l'ensemble sur le mur. Vous voila cieux maintenant 
clans cette forteresse, renciez vous devant le palais de Li 
Deng. 

Attendez le moment propice pour vous faufiler clans la salle 
a manger. Renversez la lampe a huile, maintenant faites 
vite. Allez vite clans la cuisine, puis clans la chambre et 
enfin clans le grand hall. Fermez vite la porte avant que les 
gardes arrivent. Lucky doit alors se servir Cie son revolver 
pour tuer un des deux serpents qui menacent Kate. Mais 
malheureusement, elle se fait piquer par l'autre. Prenez la 
pauvre femme et transportez-la jusqu'au balcon, clans le 
fond de la pièce, prenez la petite cordelette rouge cle la 
tenture et utilisez cette fois la corde sur le balcon. Pendant 
ce temps, Chi retient les soldats cle la garde de Li Deng. 
Une fois en bas, courez vite vers le garage a tank et 
introduisez-vous tous les trois clans un Cie ces gros chars. 
Utilisez la clé clans la fente à gauche et tournez-la, ensuite 
appuyez sur "start". 

Première séquence d'arcacle:la simulation Cie tank. 
Dans cette scène d'arcade, vous pouvez, si le coeur vous en 
dit la passer, mais comme elle est assez amusante, il vaut 
mieux ne pas rater ce petit divertissement. Il faut arriver 
sain et sauf a votre avion niais pour cela il faut abattre cieux 
chars. Descendez la montagne en ralentissant clans les 
virages "en épingle a cheveux", détruisez le premier tank. 
Arrive dans le fond, au carrefour, il faut prendre a gauche. 
continuez, laissez passer les vaches, avancez un peu et 
retournez-vous vite et attaquez le dernier char, retournez-
vous et enfin continuez tout droit. Vous voici arrive a votre 
avion. Vous vous envolez aussitôt. 

4) KATMANDOU 

Arrive plus ou moins a bon port, il vous faut absolument 
sauver Kate d'une mort horrible. Chi va vous parler (1, 3, 
2). II reste donc seul avec Kate pendant que Lucky va 
chercher cle l'aide, bien qu'en r slant. Pendant ce temps, 
donnez les herbes it Kate, entrez clans l'avion et ramassez 
l'imperméable et la couverture de laine. Utilisez ceux-ci sur 
Kate. Attendiez un peu et enfin donnez vos dernières herbes 
de guérison a la pauvre malacie. Pendant ce temps, Lucky 
est recueilli par ce qu'il croit être l'abominable homme ties 
neiges. Ama, votre secouriste va vous parler (3, 1, 1, 1). 
Enfin, sortez de cette maison et allez au Junkyard (a 
gauche) et prenez la petite boîte a cigares. Discutez avec le 
petit garçon, Kuhla (1), il est capricieux et veux en échange 
Cie l'essence qu'il peut vous donner un jouet. Que pensez-
vous d'une petite voiture? Pour la fabriquer, rien Cie plus 
simple, utilisez les baguettes cle Chi sur la boîte a cigares et 
ses pièces Cie monnaies sur cette même boîte, donnez l'auto 
obtenue a Kuhla. Celui-ci, reconnaissant, vous donnera un 
long tuyau. Ensuite, allez a l'office du télégramme et 
conversez avec Nalini, la guichetière. Vous allez envoyez 
un message a E.A.Lomax, le père de Kate. Apres ceci, faites 
une petite visite au Lama, écartez tout d'abord son disciple 
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(3) et enfin rencontrez cet homme mystérieux, parlez-lui 
(2,2), pas très bavard!! Sortez et rentrez clans le bar du coin, 
discutez a l'homme Cie la table, Sardar. Malheureusement, il 
n'aime pas les étrangers, ça ne fait rien, parlez a Bijaya, le 
barman (2, 1). Reprenez la conversation avec cet 
antipathique Cie Sardar et grâce à la boisson, il est devenu 
plus bavard (1-2). Vous avez compris, pour sortir Cie cc 
Village, il faut délivrer le village de ce tyran Cie Bojon. Rien 
(Ie plus simple, allez chez lui, parlez-lui (3, 2, 1) et fou 
furieux, il va faire jeter Lucky en prison, heureusement que 
Chi n'était pas la. Maintenant, le voila seul, il faut 
absolument délivrer votre ami, surtout n'allez pas chez 
Nalini. 

En effet, celle-ci ne pense qu'et obtenir un rendez-vous avec 
le chinois. Mais rendez-vous plutôt chez Ama, la tante Cie 
Bojon. Cette femme, folle furieuse va aller délivrer Lucky. 
Maintenant, il vaut mieux ne pas retourner chez ce sombre 
personnage, il aurait vite votre peau. Retournez chez Ama 
et discutez avec Kate, enfin guérie (3, 1). sortez et allez au 
bar, reparlez à Sardar et donnez-lui votre revolver. Vous 
venez Cie provoquer une révolte. Les habitants, 
reconnaissants de ce que vous avez fait pour eux vont vous 
aider à réparer l'avion et à vous faire repartir pour Istanbul. 

5) ISTANBUL 

Dans cette partie, contrairement aux autres, vous dirigez 
Kate et Lucky et non plus Chi et Lucky.Sortez de l'avion et 
parlez au mécanicien. Entrez dans la ville et enfin clans le 
centre ville. Allez clans l'autre rue, à droite et entrez clans le 
British Officer's Club. Là, parlez- ' Hoji, le barman (2) mais 
surtout ne prenez pas d'alcool. Au téléphone avec 
E.A.Lomax, dites-lui (2, 3, 2-. Ensuite, sortez, Lucky va se 
faire malchanceusement capturé par des gardes. Kate va 
donc se retrouver toute seule. Tout d'abord allez au 
magasin du coin (à gauche), vendez votre grosse broche en 
or au marchand Kassim et conversez avec lui, (3, 2, 1, 2), 
achetez la scie à métaux. Sortez et allez de l'autre cote de la 
rue, la parlez a Mohmar, "l'arnaqueur du coin" (1). 

'uxième séquence d'arcade: le jeu Cie réflexion. 
petit jeu assez simple est juste fait pour vous faire 

finer de l'argent. II consiste à découvrir un petit caillou en 
sous de trois coquillages que Mohmar mélange, si vous 
couvrez la pierre vous gagnez le double Cie votre mise. 
fait, pour être à l'aise il vous faudrait avoir 200F d'argent 

:al. Faites très attention car cet homme triche et essaie de 
us distraire. 

près ceci, allez à la gare, discutez au guichetier (1) et 
:hetez un ticket en lui donnant tous vos dollars. Ensuite, 
lez près des ponts de la ville, faites tomber les oranges, 
)ut en vous excusant auprès d'Hakim (1), il vous donnera 
ne superbe fleur, prenez-là. Conversez avec le marchand 
e chameaux et achetez-en un (3), ensuite allez dans le 
antre ville, puis vers le palais et ensuite a gauche, près Cie 

prison. Parlez a Almira, la vieille femme près de la  

roulotte (1) et donnez lui la fleur. Elle vous aiCleri àt libérer 
votre ami Lucky. Apres cette petite séquence, enfuyez-vous 
a la gare et prenez le train. En route vers Paris! 

6) DANS LE TRAIN VERS PARIS 

Pendant le trajet, on vous demandera Cie vous mettre clans 
la peau du personnage que vous voulez, choisissez Kate (le 
numéro deux) et un dialogue avec Lucky va alors s'entamer 
(2, 1, 1). Alors que tout allait bien, cet imbécile de Tong 
arrive. 

Troisième et dernière scène d'arcade: le heat-them-all: 
Vous pouvez, comme clans le premier jeu, passez cette 
petite scène si vous échouez trop souvent. II faut faire 
tomber Tong du train en le poussant vers la gauche. 

Pour cela attaquez-1e et entraînez-le vers la fin du train. La. 
le dernier wagon se détachera, et Tong mourra. Ayres ce 
petit divertissement, un chaleureux baiser de Kate vous 
attend. 

7) PARIS 

Ici, rien a nuire, sinon observer la très belle séquence finale. 
(Francois CHALMAGNE) 
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• MOL, J'AI UNE CONSOLE' .. 
...Alors vos histoires de jeu sur micro, permettez-
moi de vous dire que ta me fait doucement rigoler. 
Vous n'avez pas autre chose à me proposer?" 

Voi(i ce que 
vous propose Joystick. 

5 i vous aver une NEC, nous vous offrons un jeu au 
choix parmi les suivants: Roston Saga 11, Pusznic, 

Dragon Spirit, Pac Land of Cybercore. 

S vous avez une Megadrive japonaise, nous vous 
proposons Ghostbusters, ESWAT, D! Boy ou Whip 

Rush. Si vous ne savez si votre Megadrive est japonai-
se ou française, c'est qu'elle est française! 

NO III 

vous avez une Megadrive française, nous vous 
proposons un super Joystick "CONTROL PAD Me-

gadrive SEGA". 

Pour In Sega Master System, vous aures un sac 
plastique de transport permettant de loger huit 

cartouches of les protégeant de In poussière, de In 
chaleur, de l'humidité... 

Id em pour In Nintendo: un sac plastique de trans-
port pour loger 8 cartouches de jeu. 

~f enfin, si vous avez une Gameboy, nous vous of-
~frons un boîtier permettant de transporter: in 
Gameboy elle-même, plus six jeux, plus les câbles 
of l'écouteur, plus des piles de rechange. 



URROF 
~IMiB~Ir~R 1 

rP :.IENNIE i% 

CK - UN AEU GRATUIT 
ET CA VA ME COÛTER COMBIEN, C'T'HISTOIRE? 

• le veux simplement un abonnement normal, avec juste onze numéros, pas un conte de fees à dormir debout. Si je fais le calcul, Il fois 25 francs 
(dont un double à 30 francs), ça me fait 280 francs. Vous me le faites à 220 francs? C'est vrai? Yeah, j'économise 60 francs! le vais pouvoir m'acheter 
un avion! (relativement petit, soyons honnête). (Ah, au fait, pour le reste de l'Europe, c'est 350 francs, et pour le reste du monde, c'est 500 francs 
et par avion). 

• Ah, le coup du jeu gratuit sur micro, ça m'intéresse. Vous me le faites à combien, l'abonnement plus le jeu? 280 francs au lieu de 564? Mais je 
rêve, ça me fait une économie de 289 francs, c'est fou, écoutez, je crois que je vais mourir de bonheur! Tiens, je vous envoie le chèque et je meurs de 
bonheur juste après (et je note au passage que je paye 25 francs de port pour le jeu). 

le choisis la première formule: un abonnement simple de onze numéros. l'envoie un chèque de 220 francs (Europe: 350 francs, reste du monde: 500 francs par avion  

❑ le choisis la seconde formule, car j'ai un micro qui se languit un peu et je voudrais lui offrir un nouveau jeu. Vous savez comment c'est, ces petites bêtes, si on ne 

leur donne pas à manger de temps en temps, elles dépérissent. Voici le jeu que je choisis (cochez la case correspondante): 

Panza Kick Boxing 	 ❑ Amiga 	❑ Atari ST 	❑ PC 51/4 	❑ PC 31/2 	❑ CPC K7 	❑ CPC DK 

Disc 	 ❑ Amiga 	❑ Atari ST 	❑ PC 51/4 	❑ PC 31/2 

Superskweek 	 ❑ CPC K7 	❑ CPC DK 

lames Pond 	 ❑ Amiga 	❑ Atari ST 

Horror Zombies 	 ❑ Amiga 	❑ Atari ST 	❑ PC 51/4 	❑ PC 31/2 

Warlock 	 ❑ Amiga 	❑ Atari ST 	 ❑ C64 
l'envoie 280 francs, auxquels j'ajoute 25 francs de frais de port. 

le choisis la troisième formule, le coche l'un des cadeaux suivants: 	Rastan Saga II (NEC) I Puzznic (NEC - Dragon Spirit (NEC) 
Pac Land (NEC) C Cybercore (NEC I Ghostbusters (Megadrive japonaise) 	ESWAT (Megadrive japonaise) J DI Boy (Megadrive japonaise) 

Whip Rush (Megadrive japonaise) 	Ii Sac de transport pour 8 jeux Nintendo 	Boîtier de transport pour Gameboy 
Boîtier de transport pour 8 jeux Sega Master System 	CONTROL PAD Megadmc ALGA 

Si j'ai choisi un jeu, comme l'offre est limitée aux stocks disponibles, j'indique un second choix, au cas où le jeu que j'ai coché ne soit plus disponible :...................... 

Et j'envoie 280 francs, plus 25 francs de frais de port. 

• Quelle que soit la formule choisie, j'ai droit à 60 minutes de connexion sur 3615 joystick en T2. Voici le pseudo à valider (il doit déjà exister sur le serveur) ............. 

• l'en profite pour commander des anciens numéros de Joystick Hebdo, à dix francs pièce (sauf le Hors-Série à 30 francs): 

II 2.. 3- 415161 7^ 8 	9 	10 	Il - 12 	l3 	141 15!- 16^ 21 	22_ 231 24 	25 	26 	271 281 29 	30 - 311 32 

33 _- 34__ 351 361 371 38 . 39 	40 	41 	42 	43 	44 	45_ 46 _- 47 . 48 	HS 

'Et au passage, je complète ma collec' de Joystick Mensuel en commandant les numéros suivants, qui sont à 25 francs, sauf les numéros 7 et 18 à 30 francs: 

❑ 1 ❑ 2 ❑ 3 ❑ 4 ❑ 5 ❑ 6 ❑ 7 ❑ 8 ❑ 9 ❑ 10 ❑ 11 ❑ 12 ❑ 13 ❑ 14 ❑ 15 ❑ 16 D 17 ❑ 18 Je note que le port est gratuit pour les anciens numéros 

Nom :.... .......................................................................................Préno

.

m

...

: 

Adresse:...................................................................................................... 

 

.............

....................................

.....................................................Code postal' 

Vijle:............................................................................................Tél. : 	 Age:....................................Ordinateur ............................................................................................................. 

Offre valable dans la limite des stocks disponibles. Délai d'envoi du cadeau : quatre à six semaines. 
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10 Caractéristiques potables et trésors raisonnables 
20 Pour The Magic Candle Volume I 
30 	Par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 
40 ' Génère MAGIC.COM qui modifie la sauvegarde LUKASI 
50 OPEN "O",#1,"MAGIC.COM" 
60 FOR I=1 TO 151 
70 READ A 
80 PRINT #1,CHR$(A); 
90 NEXT 
100 SYSTEM 
110 DATA 233,131,0,108,117,107,97,115,49,46,109,99,115 
120 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
130 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
140 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0 
150 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
160 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
170 DATA 0,0,0,0,184,1,61,186,3,1,205,33,139 
180 DATA 216,184,0,66,185,0,0,186,6,0,205,33,180 
190 DATA 64,185,68,0,186,14,1,205,33,180,64,205,33 
200 DATA 180,64,205,33,180,64,205,33,180,64,205,33,184 
210 DATA 0,76,205,33,180,74,187,135,3,177,4,211,235 
220 DATA 67,205,33,188,135,3,235,187 

10 Vies infinies pour les 2 joueurs à XENON 2 
20 Par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 
30 ' Génère l'exécutable XENON.COM. 
40 OPEN "O",#l,"XENON.COM" 
50 FOR I=1 TO 93 
60 READ A 
70 PRINT #1,CHR$(A); 
80 NEXT 
90 SYSTEM 
100 DATA 235,74,144,120,101,110,111,110,50,46,101,120,101 
110 DATA 0,144,144,144,144,186,3,1,184,1,61,205,33 
120 DATA 139,216,184,0,66,185,0,0,186,41,71,205,33 
130 DATA 180,64,185,4,0,186,14,1,205,33,184,0,66 
140 DATA 185,0,0,186,64,71,205,33,184,64,0,185,4 
150 DATA 0,186,14,1,205,33,184,0,76,205,33,180,74 
160 DATA 187,77,3,177,4,211,235,67,205,33,188,77,3,235,181 

10 'Caractéristiques jouables pour ULTIMA VI - par Guillaume 
PERNOT 30 OPEN "O",#1,"utrainer.com":C=0 
40 FOR I=1 TO 144 
50 READ A$:B=VAL("&H"+A$) 
60 PRINT #1,CHR$(B); 
70 C=C+B 
80 NEXT I 
100 IF C<>14771 THEN PRINT"ERREUR":CLOSE #1:KILL"utrainer.com" 
110 SYSTEM 
120 DATA EB,7D,90,73,61,76,65,67,61,6D,65,5C,6F,62,6A,6C 
130 DATA 69,73,74,2E,20,20,20,00,FF,FF,FF,FF,63,63,63,63 
140 DATA B8,01,3D,BA,03,01,CD,21,8B,D8,B8,00,42,33,C9,BA 
150 DATA 0l,CdA,CD,2l,B4,40,B9,04,00,BA,lC,Dl,CD,21,B8,00 
160 DATA 42,33,C9,BA,01,OB,CD,21,B4,4O,B9,04,00,BA,lC,01 
170 DATA CD,21,B8,00,42,33,C9,BA,0l,09,CD,2l,B4,40,B9,04 
180 DATA 00, BA, 18,0l, CD, 21,B8,00,42,33,C9, BA, 01,0E, CD, 21 
190 DATA B4,40,B9,04,00,BA,18,01,CD,21,B8,00,4C,CD,21,B4 
200 DATA 4A, BB, 80, 03, B1, 0J4, D3, EB, 43, CD, 21, BC, 8(0, 03, EB, 90 

MUDS 

Editez votre sauvegarde avec un 
éditeur de secteurs: 
offset 23 : mettez FF FF 07 
offsets 134, 139, 184, 209, 234, 259, 
284, 309 : mettez FF FF FF FF FF FF 
FF. 
(Guillaume PERNOT) 

LOMBARD RALLYE 

Prenez un de vos pilotes que VOUS 

avez sauvegardé sous le nom "'.SAV" 
et éditez-le avec PCTOOLS : 

- Le premier octet représente le 
moteur soit 00 standard, 01 pour le v2 
ohc et 02 pour le moteur v6. 
- Le troisième octet représente les 
roues motrices soit 00 pour un 4x4 et 
01 pour arrière. 
- L e cinquième octet représente les 
options de phare soit 01 pour les 
spots, 02 pour les anti-brouillard et 03 
pour les spots et les anti-brouillard. 
- Le septième octet et le huitième 
représentent la somme d'argent 
disponible soit en hexadécimal E703 
(c'est à dire 999). 
- Le neuvième représente le nombre 
de rallye gagnés. 
- A partir du onzième octet il s'agit 
des dégats sur la voiture : 

ler la carrosserie. 
1x00 plus loin : 2ème les suspensions. 
1x00 plus loin : 3ème le moteur. 
1x00 plus loin : 4ème les pneus. 

- Au dix-neuvième octet, il faut mettre 
un 05 pour pouvoir faire le rallye en 
entier à condition d'avoir déjà au 
moins une victoire c'est à dire à 
l'octet 9. 

- Le vingt-et-unième octet correspond 
aux interviews soit 00 pour ne pas 
avoir le droit d'interview et 01 pour 
autoriser aux interviews. 

Le reste du fichier ne nous concerne 
plus, mais il vaut mieux vous 
entraîner avant de jouer car le temps 
reste limité. Bon rallye... 
(Stéphane DECOOT) 
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JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 

Dans un premier temps, rappel de choses élémentaires 

- Fabrication (le la poudre (gunpowder): 

II faut (lu soufre (sulphur), du charbon (charcoal) , et du 

nitrate 

• pour obtenir le soufre, aller aux alentours des ruisseaux 

de lave en fusion qui se trouvent près du village jukari : on 

v trouve Iles mares de soufre (bouillonnantes. Utiliser 

l'espèce de passoire (on la trouve dans le labo du 

Professeur Rafkin) dessus: on obtient dix mesures cle soufre. 

• pour obtenir Ie charbon, utiliser n'importe quel arbre : on 

obtient une branche. I1 suffit ensuite d'utiliser un feu 

(campfire, oven, firepit, etc...) dessus, et on obtient clix 

mesures Cie charbon. 

• pour obtenir le nit rate, aller clans une des nombreuses 

cavernes cl'Eoclon : on y trouve de nombreuses concrétions 

cristallines multicolores. Les utiliser : on obtient dix mesures 

de nitrate. 

• inélaunger le tout en proportions égales clans un mortier 

(mortar), ou une pierre 	moudre (grinding stone) et 

l'utiliser : voila enfin la mixture tant convoitée 

- Fabrication des grenades : 

Il faut un pot de terre cuite (hard clay pot), une bande de 

tissu goudronné (tarred cloth strip), et cinq mesures de 

poudre. 

• pour faire un pot (le terre cuite (niais on en trouve aussi 

de tout prêts dans les villages), il faut d'abord se procurer 

un bâton à creuser ((rigging stick), et aller l'utiliser au bord 

(l'une rivière : on obtient une mesure de terre (clay). Utiliser 

cette dernière lui donnera la forme d'un pot (soft clay pot), 

il suffira alors d'utiliser un feu quelconque dessus pour 

obtenir un pot (le terre cuite. 

• pour obtenir une bande (le tissu goudronne, prendre un 

morceau (le tissu (cloth) et utiliser un couteau ou Iles 

ciseaux dessus : voila dix bandes de tissu. Chercher alors 

une mare (le goudron (tar pit) et l'utiliser sur les bandes de 

tissu. Et voilure ! 

• pour faire enfin la grenade, utiliser une bande (le tissu sur 

un pot de terre cuite, en s'étant assuré d'avoir sur soi assez 

de poudre (cinq mesures par grenade). 

- Fabrication Iles fusils : 

It faut des tiges de bambou (bamboo sticks), être clans le 

labo de Rafkin et bien sur Cie la poudre pour les utiliser ! 

• pour trouver les tiges cte bambou, aller a l'est (le la ville 

Tichticatl, et continuer jusqu'a un endroit où ces plantes 

poussent en abondance. Utiliser un couteau dessus, 

plusieurs fois si nécessaire : on obtient Iles tiges. 

• aller ensuite au labo Cie Rafkin, au sud est du village 

Karak, et parler a Rafkin Iles fusils (rifles) : il se chargera de 

les fabriquer. 

• pour les charger, utiliser (le la poudre dessus : une 

mesure par coup (penser à les recharger entre chaque 

coup). 

Le but du jeu : Ilnir les tribus (le la vallée cl'Eodon contre 

les Myrmidex, créatures très agressive et extrêmement 

dangereuses... Pour ce faire, il faudra convaincre un par un 

les chefs cle tribu ( la plupart (lu temps opposés à cette 

idée) en acceptant et en remplissant une mission. 

- Les YOLARU. Le chef ne demande qu'une chose : qu'on 

lui ramène clix épées d'obsidienne Cie la ville Tichticatl. On 

peut les y acheter, ou simplement les piquer clans 

l'armurerie du grand chef local... 

- Les HAAKUR. Le chef demande qu'on lui ramène le 

bouclier (le son fils, disparu alors qu'il tentait (l'exterminer 

les araignées qui déciment les rangs Iles Haakur. La caverne 

Iles araignées est la plus au sucl de leur région. Ne pas 

oublier Cie prendre quantité de torches avant de s'y 

aventurer : c'est la seule façon Cie lutter efficacement contre 

elles, en enflammant leurs toiles. Fouiller tous les recoins de 

la grotte : il y a plusieurs boucliers ordinaires, mais pas Cie 

panique, le bouclier du fils du chef est bien reconnaissable. 

- Les DISQUIQUI. Le chef I)isquiqui en a assez de voir ses 

guerriers boulottes par un Tyrannosaurus Rex qui rode au 

sud est de son village, et il fournit une cloche et quelques 

outres d'un breuvage infect : il s'agit de fixer les outres sur 

une lance (spear) et (l'attaquer le T-Rex avec... Une fois le 

gros saurien endormi (le breuvage est VRAIMENT infect !), 

ce sera un jeu (l'enfant de lui fixer la cloche autour du cou 

- Les JUKARI. Le jeune chef veut récupérer les peaux 

sacrées (hides) (le sa tribu, qui se trouvent a l'est du village, 

clans une grotte. Le hic, c'est que Iles ruisseaux de lave en 

fusion en barrent l'accès... Pour les franchir, il suffit (le se 

munir de l'extincteur (extinguisher) que l'on trouve clans le 

labo (le Rafkin, (le l'utiliser stir les ruisseaux que l'on veut 

franchir, et Cie se dépêcher ! 

- Les SAKKHRA. II faut les débarrasser (l'un Tyrannosaurus 

Rex (encore un !) qui hante une mesa, au sud des Barran. 

Pow_ cela, accéder à la mesa qui surplombe l'animal en la 

contournant par la gauche : un gros rocher se trouve à la 

verticale (lu monstre. Placer une grenade derrière le caillou, 

attendre qu'il tombe en écrasant le (lino... Et voila le travail! 

- Les BARRAIS. Le fils du chef (encore un !) est mourant. 

pour le soigner, un seul remède : le bulbe d'une plante 

bizarre, qui ne pousse que sur une mesa au Nord du 

village. C'est la plus grande (l'une série de trois, et seul un 

étroit passage y mène... Mais il est bloqué par un très gros 

arbre. Pour en venir a bout, placer une grenade à côté : 

l'arbre s'effondrera et laissera le passage. Quant àà la plante 

étrange, c'est en fait une sorte (le plante carnivore qu'il faut 

(l'abord combattre et tuer avant (l'en récupérer le bulbe. 

- Les BARAKO. Un gros singe blanc vient (l'enlever la fille 

cle la chef Iles Barako, et, 8 surprise, il fatit la délivrer... 
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JEUX... CRACK 
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Aller au nord ouest (IL! Village en suivant constamment la 

rivière sur sa rive gauche : on arrive à une chute d'eau qui 

couvre partiellement l'entrée d'une grotte. Un gros rocher 

surplombe la chute, lancez une grenade et il tombera 

dedans en bloquant le cours de l'eau. Le passage ainsi 

libère, il ne reste plus qu'à suivre ce chemin qui mène 

jusqu'en haut de la mesa, et ft tuer le gorille qui retient la 

fillette prisonnière. 

- Les PINlIRO. La chef des l'indiro ne désire rien de 

particulier, et il suffit de parler avec elle pour la convaincre 

de se joinclre <i l'union des tribus. 

- Les URALI. La tribu Urali souffre de l'accession au pouvoir 

de DARKEN, et bien qu'il soit le nouveau chef, son autorité 

est secrètement contestée par le Shaman... Seule l'emprise 

qu'il a sui-  le dieu Motazz lui permet de conserver son 

pouvoir. Pour libérer le dieu, il faut trouver la grotte où son 

idole a été dissimulée par Darden (il n'y a que deux grottes 

au village Iirali). Pour ramener la statue a la vie, utiliser 

l'appareil photo juste 'i côté : l'éclair du flash la sortira de sa 

torpeur. Le dieu ira alors tout seul reprendre sa place, au 

milieu d'un cercle Cie feu clans le village! Les gardes du 

village (Uraguards) cesseront cle tirer fi vue sur le groupe 

d'aventuriers, délivrés de leur crainte de Darden, et le 

Shaman promu nouveau chef du village, ne demandera plus 

qu'une seule chose pour accepter de se joindre a l'union 

des tribus: la mort de Darden. Ce dernier se trouve clans la 

deuxième grotte, où est détenue Aiela. Pour le faire venir. 

ouvrir la porte Cie la prison et il apparaîtra... Un assez bref 

combat doit en venir a bout. 

- Les KURAK. Le chef Kurak désire simplement voir sa fille 

Aiela libérée : elle est détenue par les Urali. 

- Les TICHTICATL. Leur chef légitime, Moctapotl, a été 

chassée du pouvoir par son cousin, aidé en cela par un 

mystérieux étranger appelé Zipactriotl (transcription 

Tichticatl de Spector, vrai nom d'un savant allemand exilé 

comme vous clans la vallée d'Eodon). Cc savant a découvert 

le secret d'une cite mystérieuse, et en a ramèné deux 

champs de force qui les protègent, lui et le chef usurpateur. 

Pour venir à bout de ces protections, il faut détruire la 

source qui les alimente en énergie, et qui se trouve clans la 

cité perdue... 

Pour ouvrir l'accès a cette cité, il faut d'abord se munir 

d'une tête en or que l'on trouve clans le trésor de Tichticatl 

(juste a cote de la salle cIu trône), et d'un cerveau en cristal 

que possède Fritz, ancien compagnon de Spector dui s'est 

enfui, et qui vit maintenant au nord est de la tribu Pindiro 

(il possède aussi une trentaine (le halles de fusil). 

Retourner ensuite Sur la mesa où poussait la fleur étrange 

des Barrah, et la suivre jusqu'à l'extrême nord : on y trouve 

un porte gemme (gem holder). Utiliser dessus la gemme 

géante que Aiela a en sa possession, la porte de la cité 

mystérieuse (Koti) s'ouvre, au sud est de la grande plaque 

de teleports (tous les teleports de la vallée mènent à cette 

plaque). En has de l'escalier, quand on descend clans la 

cité, se trouve un automaton doré: utiliser sur lui la tête en 

or, il s'animera et s'intégrera au groupe d'aventuriers 

(quelque soit le nombre). Il suffira alors cle lui parler des 

portes (doors) pour qu'il ouvre tous les accès a la ville. 

Dans la ville, chercher des batons noirs (black staff) assez 

efficaces contre les Myrmiclex, des engins (devices) qui ont 

a peu près la même utilisation que les grenades, un autre 

engin (qui lui, est muni de huit petites loupiotes sur son 

contour), et la salle de contrôle des générateurs de la cité. 

Dans cette salle, chercher le tableau de contrôle et le 

détruire (quelques coups Cie hache ou d'épée y suffisent, 

mais attention ! Il explose !). La cité s'éteint alors, 

l'automaton meurt; et Spector, n'étant plus influencé par des 

forces étranges, joint le groupe d'aventuriers pour se 

racheter de ses fautes passées. Sortir de la ville au plus vite 

(elle commence a s'effondrer !). 

De retour a Tichticatl, l'usurpateur a été assassiné, 

Moctapotl a repris sa place - et il est d'accord pour se 

joindre a l'union des tribus. 

II ne reste plus maintenant qu'à fabriquer le Tambour de la 

jungle (Jungle drum) qui battra le rappel de toutes les 

tribus: 

II faut des peaux de tigre à dents de sabre. Pour s'en 

procurer il suffit d'en tuer un et de le dépecer (utiliser 

couteau sur cadavre du tigre), mais on en trouve aussi de 

toutes apprêtées clans les cases des villages. Aller ensuite 

sur la colline du Tambour (Drumhill), au Nord de Tichticatl, 

ou se trouve tin original qui se fera une joie de fabriquer un 

en00000rme tambour... 

Et voila ! Y'a plus qu'fi utiliser le Tambour pour appeler 

toutes les tribus a s'unir contre les Myrmiclex, et aller réglei 

leur compte àt ces horribles bestiaux ! 

Une fois le tambour utilisé, toutes les tribus vont se joindre 

au groupe d'aventuriers, et entamer le combat (scènes 

(l'animation), le jeu reprend clans l'antre où il faudra se 

diriger vers la reine Myrmiclex a l'aide du device à huit 

cotes qui est en fait une sorte de boussole qui indique la 

bonne direction à l'aide de ses loupiotes. 

Arrivé à la reine, la tuer, emprunter le passage qu'elle 

bloquait : on accède à la pierre noire géante qui rendait 

folles les Myrmiclex. Détruire la pierre est assez simple, il 

suffit d'une grenade, et boum ! 

Le jeu est maintenant terminé... Il ne vous reste plus qu'à 

vous jeter sur Ultima VI. 

(ANIK RIGAUI)) 
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I'm Destroy 

Cat. 50 

MEGADRIVE 

Après l'annonce de l'arrivée procharie, avant 
noël en tout cas, du Mega-CD, Sega et ses li-
oenc.es se sont vraiment pris la tête pour nous 
offrir des tonnes et des tonnes de previews. 
CaI.50 de Visco est un jeu qui reprend le 
thème de Die Hard sur PC Engine. Armé 
d'une mitrailleuse qui ferait envie au plus ba-
laise des héros du Vietman, vous vous aven-
turez à travers une jungle épaisse qui défile 
suivant un scrolling multi-directionnel. Tout en 
faisant gaffe aux divers soldats qui fonceront 
dans votre direction en tirant et en criant : "à 
mort, à mort", vous ramasserez des options 

EDITO 

On pourrait très bien commencer cet édito par une question bateau qui 
n'amènerait rien. On pourrait également dire: "Bonjour les mecs, vous avez 
passé de bonnes vacances?". Mais c'est tellement stupide, que seul Seb 
dans son Immense bêtise aurait été capable de la sortir. On aurait égale-
ment pu débuter par un truc du genre: "Ahhh, c'est bientôt la rentrée, j'es-
père que cette année vous travaillerez mieux à l'école". Mais non, on ne 
vous la fera pas. Avouez que pour être cool, on est plutôt cool avec vous. 
Deux mois, crie non de non! Cela fait deux mois que je vous al pas causé. 
Bon diou que c'était difficile. Teste mois de juillet, la rédaction était vide. 
Personne n'était au journal. Pendant que Moulinex était en Bretagne en 
train de se faire bronzer à coup de crachin, et que Ahl allait faire un tour 
en Amazonie (histoire de convertir les indigènes à ses coutumes ludiques) 
Michel organisait un concert de synthés, style new age remix baba cool 
et Marc cogitait comme un fou sur un nouveau magazine. Eh ouais, vous 
avez bien entendu, joystick et Consoles News auront désormais un pe-
tit frère: )oypad. Exclusivement consoles, loypad sera pour vous et den 
que pour vous. 
En ce qui concerne Consoles News, ce mois-ci on vous a gâté: deux coups 
de coeur, un sur Megadrive et un sur NEC, en un seul numéro plus de 
soixante-dix tests, le record absolu depuis la naissance de Consoles 
News, des previews de folle avec les premières photos de jeux sur Mega-
CD et des news tonitruantes qui restent le fleuron de toute la profession. 
Allez, je vous laisse et vous souhaite une bonne lecture. 

Sayonara 
I'm DESTROY 

A
hhhh c'est comme ça, 
vous pensiez peut-être 
qu'avec les vacances on 
s'était reposé, les plods 
on éventail sur un roc-

king-chair. Eh bien non, conso-
leux de tous polls. Il taut 
toujours at on permanence 
suivre l'actualité môme si celle-
ci se déroule pendant les va-
cances, savoir ce que les 
Japonais, les Américains at les 
Français qui commencent à dé-
velopper sur consoles vont tal-
re, regardez l'exemple de Lou ciel 
qui adapte quelques-uns de ses 
Jeux micro. Regardez, lisez, dé-
vorez, vous allez être écœwé par 
tant de photos, tant d'annonces 
de sortie, tant de joie at d'allé-
gresse. Même la nuit vous ne 
pourrez plus dormir sur vos deux 
oreilles. C'est fou... 

consoles news 
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Ended Rain 

au moment ou vous lirez ces lignes, Out Run 
est un jeu sur lequel il faudra compter. 
Golden Axe 11 est actuellement en cours 
de préparation sur Megadrive. Bien plus im-
pressionnant que le premier volet de cette 
aventure épique, Golden Axe II vous fera non 
seulement découvrir de nouveaux paysages, 
mais également de nouvelles armes secrètes 
complètement démentes. Le dragon cra-
cheur de feu carbonisera sur place tous vos 
adversaires dans une gerbe de fumée 

Musya 

qui transformeront votre mitraillette en véri-
table bazooka d'assaut. Bien fait mais sans 
grande originalité. Cal.50 devrait sortir dans 
les boutiques d'importation parallèle d'ici à la 
fin de l'année. Aucune date plus précise ne 
nous a été communiquée. 
Bien moins connu que son prédécesseur qui 
existait déjà en arcade, Ended Rain vous 
installera dans la peau d'un gladiateur des 
temps modernes, de mèche avec une ban-
de de rigolos pour faire sauter la galaxie Zeos. 

Out Run 

Cette galaxie est en fait le repaire d'une ban-
de d'extra-terrestres qui gonflent turdement. 
Programmé sur une cartouche de huit mégas, 
chose de plus en plus fréquente sur cette 
console, Ended Rain se déroule suivant un 
scrolling multi-directionnel. Agrémenté par de 
plies musiques et par des ennemis parfois m-
pressionnants, ce jeu de tir apparaîtra en ver-
sion définitive vers la fin du mois d'octobre. 
Après son excellente conversion sur PC 
Engine, Sega remet ça en adaptant 
Out Run, la plus célèbre course de voitu-
re sur Megadrive. Au programme de ce fan-
tastique jeu d'arcade, trois musiques 
décoiffantes, une bonne animation et une im-
pression de vitesse parfaitement bien rendue 
par les bords de la route qui défilent à vive al-
lure. Pour arriver à la fin du circuit, vous avez 
plusieurs possbilités. Au bout de chaque par-
tie du circuit, vous pourrez virer à droite ou à 
gauche et ainsi découvrir une nouvelle cour-
se à chaque fois. Très certainement disponible 

Golden Axe 11 

incandescente. Mis à part cela, le jeu se dé-
roule à la façon du premier épisode, un scrol-
ling horizontal vous entraînant à chaque fois 
toujours un peu plus bin dans le jeu. Sortie 
annoncée avant la fin de l'année. Et encore 
un hit en perspective, un... 
A vos marques, prêt, partez. C'est ainsi que 
commence F1 Grand Prix, une course de 
Formule Un qui vous entraînera dans les 
méandres du championnat du monde. Au to-
tal seize courses vous sont proposées. Du 
grand prix d'Australie au grand prix de 
Grande Bretagne en passant par le grand 
prix des USA et du Japon, tous les plus 
grands circuits du monde seront présents 
dans cette simulation. Entièrement vu du des-
sus, F1 Grand Prix ressemble plus à F1 
Circus sur console NEC qu'à Super Monaco 
GP. Hyper rapide au niveau de l'animation, 
ce jeu pourrait bien créer une surprise lors 
de sa sortie prévue pour Noël (comment, 
pour Noël? Oui, vous avez bien lu). 
Slap Fight de Naxat Soft est à nouveau un 
Shoot'Em Up à scrolling vertical qui n'utilise 
que les trois quarts de l'écran. A cet égard, 
je me demande bien pourquoi sur cette 
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F! Grand Prix 

Wonder Boy 

console 16 bits, les progammeurs semblent 
difficilement capables de réaliser un jeu de 
tir utilisant le plein écran. Seul Aleste, Verytex 
(tiens, encore lui!) et Tiger Heli gèrent l'écran 
entier. Si vous avez une réponse, prière de 
me contacter de toute urgence à la rédac-
tion. Merci d'avance. Sachez quand même 
que l'action de Slap Fight se déroule sur un 
total de sept niveaux et que ce jeu est adap-
té d'un jeu d'arcade du même nom. 
Encore et toujours sur Megadrive, Musya (à 
ne pas confondre avec Musha qui n'est autre 
que la version américaine d'Aleste) est pour 
l'instant un jeu complétement inconnu. Mais 
comme mes petits doigts ont toujours une 
longueur d'avance sur le reste de la galaxie, 
je peux vous garantir qu'il ne le restera pas 
très bngtemps. Même si on peut ne pas être 
convaincu par les graphismes ressemblant 
à ceux de Midnight Resistance, le jeu et l'ac-
tion risquent fort de vvus passionner. Dans la 
peau d'un guerrier tout de métal vêtu vous 
devrez casser un maximum d'aliens avant 
d'aller niquer l'adversaire de fin. Pur jeu d'ar-
cade, Musya utilise des scrollings multi-di-
rectionnels sur plusieurs plans dans 
pratiquement chacun de ses niveaux. 
Malheureusement aucune date de 
sortie n'a encore été annoncée. 
Avec Wonder Boy V,  
vous allez une fois  
de plus faire mar- 
cher vos ré- 
f lexes 
pour 	 tcL 
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Out Run 

guider notre célèbre aventurier à travers les 
paysages qu'il traversera. Armé de sa petite 
épée, il tapera, frappera sur tout ce qui bou-
ge. En ramassant des pièces d'or, il pourra 
tout de même changer d'armement et se pro-
curer quelque chose de plus solide. Surtout 
qu'il n'est pas prêt de voir le début de la fin 
de cet excellent jeu d'action/aventure. Un vrai 
régal en perspective. Ce jeu devrait selon 
toute vraisemblance être disponible dans le 
courant du mois d'octobre. 
Voilà, pour la Megadrive c'en est désormais 
terminé, du moins pour ce mois-ci. Restons 
chez Sega et allons de ce pas faire un petit 
tour du côté de la Master System. 

Back to the Future III 

MASTER SYSTEM 

Pas beaucoup de titres en attente sur cette 
bécane. En fait un seul titre semble vraiment 
attirer tous les regards. Ce jeu c'est: BTTFIII. 
Pardon? Excusez-moi, en plus clair: Back 
To The Future III, Retour Vers le Futur III 
en français. Dans cette nouvelle aventure 
vous devrez aider Marty Mac Fly, l'éternel 
adolescent joué à l'écran par Michael J. Fox, 
à retrouver l'époque de laquelle il s'est enfui 
à bord de la De Loreal de son ami, Doc. Alors 
que toute l'action se déroule dans le Far West 
de l'année 1885, il faudra vous mesurer à de 
véritables gangsters pilleurs de banques et 

l,C=,i31 

Back to the Future III  

prendre le train en marche pour atteindre les 
88 miles à l'heure nécessaires à tous les 
voyages dans le temps. Je vous avais pré-
venu pour le peu de news sur Master System, 
alors ne m'en veuillez pas! 

GAMEG EAR 

Programmé sur une cartouche d'un méga par 
une équipe de Sega Japon, Out Run est en 
cours de finalisation sur Gamegear. Bien sûr 
moins riche que la version Megadrive qui, elle, 
se rapproche nettement plus du jeu d'arcade, 
Out Run reste cependant sur Gamegear un 
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Out Run 

jeu merveilleux. On y retrouve ainsi les prin-
cipales qualités qui ont fait la réputation de 
cette course automobile. Sa sortie en France 
en importation parallèle devrait survenir au 
tout début du mois de septembre. Possesseur 
de portable Sega, préparez vos porte-mon-
naie, le jeu en vaut la chandelle. 
Déjà réalisé sur Megadrive, Rastan Saga 
se verra également converti sur la Gamegear. 
Embringué dans une histoire à la mords-moi-
le-noeud dans laquelle vous devez buter les 
forces du mal, vous dirigez un valeureux guer-
rier tout droit sorti de la préhistoire. Armé de 
son épée ou de sa hache, Rastan devra tra-
verser des régions inhospitalières bourrées 
d'ostrogoths et de crapules en tout genre. 
Réalisé sur une cartouche de deux mégas, 
Rastan Saga ne suit absolument pas le dé-
roulement de son homobgue sur Megadrive. 
Plus joli graphiquement mais surtout bien plus 
maniable, Rastan Saga devrait au même titre 
que Mickey Mouse ou que Shinobi se re-
trouver parmi dans le top cinq des jeux sur 
cette machine. 
En ce qui concerne Arliel, les choses sont 
nettement moins complexes même si en réa-
lité elles le sont plus. Je m'explique. Ce qui 
simplifie la vie dans Arliel (à ne pas confondre 
avec une marque de poudre à laver), c'est 
que le jeu est entièrement en Tong, on est 
donc pas prêt de le vor d'aussi tôt en France. 

Par contre comme c'est un RPG (Rôle Playing 
Game, jeu de rôle en français bien de chez 
nous), il devient pratiquement injouable. Donc 
plus de questions à se poser, on a déjà tout dit. 
Cela me procure une joie vraiment intense de 
vous présenter Frogger, un jeu avec lequel 
je m'éclatais comme un fou lorsque je pos-
sédais un Oric 1, vous voyez, c'est déjà pas 
d'hier. En tant qu'éleveur de grenouilles, vous 
devez aider nos amis les bêtes (je déteste 
cette phrase) à traverser une route pleine de 
camions et de voitures lancés à toûte ber-
zingue et une rivière jonchée de troncs d'arbre. 
Certes assez ancien, il sera pourtant intéres-
sant de voir ce que Sega aura fait de ce jeu. 
Attention messieurs, on vous tiens à l'oeil! 

s 
Arliel 

J• 
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PC ENGINE 

En attendant les news hard et plus parti-
culièrement le nouveau CD Rom prévu pour 
cette console, de nombreux jeux sont en 
préparation dans les ateliers des sociétés 
qui développent pour cette console. 
Dans Super Metal Crusher, vous êtes 
à la tête de la toute dernière arme destruc-
trice d'envahisseurs : le Metal Crusher, tout 
un programme! Au cours des différents ni-
veaux de ce jeu, vous aurez l'opportunité 
d'affronter vos talents de chasseur interga-
lactique dans des salles formée par des la-
byrinthes. La meilleure technique pour vous 
débarrasser des cancrelats qui vous pren-
nent la cervelle est de tirer un coup, voir ce 
qui se passe et de tout de suite se plan-
quer derriere un pilier, ou derrière n'impor-
te quoi pouvant vous protéger. Assez 
moyen au niveau des graphismes, Super 
Metal Crusher est loin d'être le jeu de l'an-
nee. Mais qui sait? Peut être qu'avec un 
peu de chance cette réalisation révélera 
des talents cachés. J'en doute, mais sait-
on jamais? 

consoles news 	
Rastan Saga 
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GAME GEAR 
LA CONSOLE PORTABLE 
EN COULEUR DE SEGA 
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• OV QUE TV SOIS 
C'EST PLUS FORT QUE TOS 

CTM TORBAY 
17, rue de Paris, 60600 Clermont 

ETS. E. EPPE INFORMATIQUE 
7 et 9, place Foch, 10000 Troyes 

LIBRAIRIE PAPETERIE DUMIN 
48, rue Faidherbe, 
62201 Boulogne sur Mer 

PIQUANT BUROTIC 
DPT PIBI, 60000 Beauvais 

ARKADOID 
8, rue des Augustins, 57000 Metz 

AUDITORIUM 
10, rue du Temple, 89000 Auxerre 

FORMULE INFORMATIQUE 
39, place Delattre de Tassigny 
68800 Thann 

MEGASOFT 
12, rue du Rampart, 68000 Colmar 

MICRO BOUTIQUE 
37, passage de l'Argue, 69002 Lyon 

STE GAMES LYON 
Centre commercial de la Partdieu, 
69000 Lyon 

BIRD'S 
58, boyulevard Baille, 13006 Marseille 

CALCULS ACTUELS 
49, rue de Paradis, 13006 Marseille 

CHARLEMAGNE 
50, bid de Strasbourg, 83000 Toulon  

DELTA LOISIRS 
84, Jules Cantini, 13272 Marseille 

GAME'S 
67, bid maréchal Juin, 06800 Cagnes/mer 

PHOTO LIBERTÉ 
3, place de la Liberté, 83000 Toulon 

R.0 ÉLECTRONIQUE 
53, rue Victor Hugo, 84000 Orange 

SORBONNE INFORMATIQUE S.A. 
44 rue Gioffredo, 06000 Nice 

MICRO VIDÉO 
3 cours Alsace-Lorraine, 33000 Bordeaux 

BD VIDÉO 
Place du Vieux Marché, 77130 Montereau 

LANGUIN GAY 
65, rue du cdt Bergé, 77100 Meaux 

PHOTO VIDéO CENTER MAG PH 
46 ter, avenue de la Résistance, 77500 Chelles 

STE SARO 
5, bld Voltaire, 75011 Paris 

EDA INFORMATIQUE 
Centre comm; du Bois des Roches 
91240 Saint-Michel-sur-Orge 

PHOTO CINE CENTER 
30 ter, bld de Chaney, 93190 Livry Gargan 

DVM INFORMATIQUE 
9, place Guillaume le Conquérant, 76260 Eu 

STE PICA 
1, rue du Parc, 74100 Annemasse 

TANDY 
Centre Ciel les Arcades, 
01500 Ambérieu on Bugey 

TEMPS X ANNECY 
galerie Royal Center, 74000 Annecy 

SEQUENCE NEYRIAL 
3, bld Desaix, 63000 Clermont-Ferrand 

AECCI 
Le Ligure, ave. Delattre de Tassigny, 83600 
Fréjus 

POINT INFORMATIQUE 
8, place Joseph Granin, 84120 Pertuis 

DP INDUSTRIE/ZOOM 2000 
ZAC petite Forêt, 59410 Anzin 

ELECTRO LOISIRS/TANDY 
5, rue de la Juiverie 
51200 epemay 

TELE QUI FUME 
5 avenue Gambetta, 02000 Loon 

DOM-TOM 

MICROSTOR Galerie Euro, 
97490 Sainte-Clothilde 

MICRO GAMES 
22, rue Félix Guyon, 97400 Saint-Denis 

STOR INFORMATIQUE 
12, rue P. Aubert, 97490 Ste-Clotilde 



Avec Power Gate ne vous attendez pas à 
des miracles non plus. Ce Shoot'Em Up à 
scrolling horizontal est dune bien piètre qua-
lité en comparaison avec tous les autres jeux 
de tir dont la NEC est devenue une spécialis-
te. Les décors sont nuls, les animations sont 
nulles, les sprites sont nuls et pas originaux 
du tout, le scénarb est nul, mon petit frère est 
nul et même la grand-tante de Barnabé est 
nulle. Bref ce jeu est d'une pauvreté effaran-
te. Ce jeu est prévu en France dans le cou-
rant du mois de septembre, abrs attention, ne 
tombez pas dans le panneau et ne l'achetez 
pas parce que la pochette vous semble bel-
le. Vous aurez été prévenus. 

Super Metal Crusher 

Power Gate 

Avec Marble Madness, tout est bien diffé-
rent. Issu des ordinateurs ludiques et de la 
borne d'arcade, ce jeu programmé à l'origine 
par Atari est bien près de faire des ravages. 
Alors que des décors escarpés scrollent sui-
vant un mouvement vertical, vous devez à 
l'aide du joypad (ce qui à priori n'est pas très 
pratique, on préférerait nettement un trackball) 
diriger une boule. Pouvant aussi bien se jouer 
seul ou à deux, il faudra suivre de très près 
ce jeu qui bin d'être un navet pourrait bien at-
tendre les summums au niveau du boxe office. 
Time Cruise 11 est après Alien Crash et 
Devil Crush le troisième flipper disponible sur 
PC Engine. Apparemment bien moins origi-
nal que les deux précédents, cette simulation 
devrait nettement plus ressembler à un flipper 
traditionnel, comme on en trouve dans les ca-
fés. Avec la possibilité de gagner des balles 
supplémentaires, des bonus spéciaux et tout 
un tas de trucs méga-délirants, Time Cruise 
II est certainement moins anodin qu'on pour-
rait le croire. Sortie annoncée au Japon dans 
le courant du mois de septembre. 
Complètement fou, Dragon Egg est un 
Shoot'Em Up tout à fait dans le style des pe-
tits dessins animés qui polluent les ondes hert-
ziennes. Bien installé aux commandes de 

consoles news 

Dragon Egg 

votre dragon à la mine plutôt sympathique, 
vous allez devoir sur une demi-douzaine de 
niveaux voler dans les airs pour détruire les 
forces du mal qui l'obstruent. Très rigolo dans 
sa conception et dans ses graphismes, 
Dragon Egg se déroule suivant un scrolling 
horizontal parfois sur plusieurs plans d'une 
excellente qualité. Assez surprenant, on a pas 
tous les jours l'occasion de piloter un dragon 
en chair et en os, ce Shoot'Em Up risque fort 
d'en surprendre plus d'un, au même titre 
peut-être que Super Long Nose Goblin dont 
nous vous avions entretenu le mois dernier 
(enfin, dans le dernier numéro!). 
Après L'aigle D'or II, dont nous vous avions 
parlé le mois dernier, Loriciel nous assure de 
l'arrivée prochaine de Davis Cup, une simu-
lation de tennis très complete. Au programme: 
entraînement contre une machine lanceuse de 
balle, pour vous mettre en train, petite partie 
contre un ou plusieurs amis (on peut jouer à 
quatre en même temps), compétition en dé-
fendant les couleurs de votre pays, choix du 
terrain (dur, terre battue, herbe), etc.. Retranscrit 
du ST et de l'Amiga, Davis Cup utilise un sys-
tème de représentation graphique sur deux 
écrans bien séparés. Cette technique de re-
présentation permet une bonne vision du jeu. 
Musicalement riche, avec son digitalisé, Davis 
Cup semble être un excellent titre. Reste à voir 
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Davis Cup 

Mesopotamia 

si le plaisir de jouer et si la précision des coups 
sont les mêmes que sur World Court Tennis 
ou Final Match Tennis, tous deux fantastiques 
à ce niveau. 
Bien que le titre fasse penser à un wargame, 
Mesopotamia est un fait une sorte de jeu 
de tir dans lequel vous dirigez une espèce 
d'asticot qui peut manoeuvrer dans toutes les 
directions, à la façon d'un ressort qui dévale 
les escaliers. Tout en bngeant les plateformes 
et les murs sur lesquels votre engin peut se 
fixer, vous devrez amasser des bonus pour 
augmenter votre force de frappe. Un laser, puis 
deux, puis trois... Composé par un grand 
nombre de niveaux, ce titre a pour lui un peu 
d'innovation, chose de plus en plus rare à notre 
époque. 
Avec Browning, on retombe dans le grand 
art. Chef d'un escadron d'élite, votre mission 
consiste à délivrer la planète Protek 42 de l'en-
vahisseur Maldonien qui s'en est emparé. 
Regorgeant de richesses, cette planète est 
une voüte essentielle pour l'équilibre de la ga-
laxie. Armé jusqu'aux gencives de couteaux 
limés, de grenades à partition et de lance-
flammes spectaculaires, vous bastonnerez dur 
pour arriver à contenter vos supérieurs qui vous 
ont envoyé en mission. Excellemment exécu-
té avec des sprites de dimensions respec-
tables, Browning est une sorte de Beat'Em Up 
à scrolling multi-directionnel. Sortie annoncée: 
un jour, avant la fin de l'année si les program-
meurs ne se font pas hara-kiri avant! 

Vÿ 	1 4!i4N 2`~ I. 	-- 
Browning 

Pro Wrestle 2nd Bout 

Pro Wrestle 2nd Bout est une nouvelle 
simulation de catch. Après Maniac Pro 
Wrestling plutôt décevant et Pro Wrestling qui 
ne cassait pas des briques non plus, Pro 
Wrestle 2nd Bout est sans doute le meilleur. 
Bien que d'une réalisation assez quelconque, 
cette simulation offre au joueur la possibilité 
de jouer à quatre simultanément. A deux cha-
cun dans une équipe, ça doit franchement 
être hyper-fendard de se bourrer la gueule 
en se refilant des coups de poing, de pied, 
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des coups de boule et toutes ces choses su-
perbes qui font de la vie cet havre de paix! 
Théoriquement vous devriez trouver Pro 
Wrestle 2nd Bout vers la fin septembre sur 
tous les étals de vos revendeurs préférés. 
Après sa récente arrivée sur Gamegear, 
Magical Puzzle (testé dans ce numéro) de-
vrait également ne plus trop tarder à voir le 
pur sur PC Engine. Plutôt destiné à la GT, ce 
jeu de réflexion où vous devez libérer une 
princesse, en éliminant des pièces de formes 
différentes, vous tiendra en haleine pendant 
de longues heures. Si toutefois vous appré-
ciez ce genre de jeu. 

Magical Puzzle 

Marble Madness 

Double Dragon 

CD ROM 

Depuis quelques semaines déjà, on observe 
chez les éditeurs un regain d'intérêt de leur 
part sur ce périphérique. Matez donc un coup 
la liste qui va suivre. Vous comprendrez ai-
sément de quoi il retourne. 
D'entrée de jeu, on commence fort avec 
Double Dragon 11. Hit parmi les hits en 
café, sur tous les micros et sur consoles sur 
lesquelles la première version de ce jeu a été 
adaptée, cette réalisation de Naxat sur CD 
Rom risque d'assurer un maximum de donf 

Raiden 

Rainbow Island 
lorsqu'elle arrivera en France dans le courant 
du mois de décembre. Aux prises avec une 
bande d'ignobles trafiquants de drogue, vous 
et votre frère devrez combattre coûte que 
coûte pour réussir à accomplir votre tâche. 
Une nouvelle vedette en perspective. 
Et un de plus. Après sa conversion fort peu 
probante sur Megadrive, Raiden devrait ap-
paraître sur le CD Rom de la PC Engine. 
Toutefois, sur cette bécane, ce Shoot'Em Up 
classique se verra doté d'options inhabituelles 
et de dessins animés permettant de mettre 
un petit peu d'ambiance. Comme de bien en-
tendu, l'action se déroule suivant le même 
sempiternel scrolling vertical, on retrouve tou- 
purs les mêmes monstres, qui comme à Iha- 
bitude viennent vous casser les pieds lorsqu'il 
s'agit d'accéder à un nouveau tableau. Le 
seul point vraiment positif de cette réalisation 
de Seibu reste le son, qui allume à fond les 
oreilles de ses auditeurs. 
Alors que sur PC Engine on a déjà eu l'oc- 
casion de s'éclater à Parasol Star, la troisiè- 
me partie de Bubble Bobble, Rainbow 
Islands, l'épisode intermédiaire est en pré-
paration. A l'aide de vos arc-en-ciels, vous 
devrez délivrer une dizaine de mondes diffé-
rents. Chacun de ces mondes comporte des 
thèmes précis. Ainsi vous pourrez aller dans 
le monde de la guimauve, celui des jouets, 
etc... Pur jeu de plateformes, Rainbow Islands 
est un jeu qui possède ses fans. En ferez- 
vous partie? Tel que je vous connais, y a au- 
cun doute la-dessus. 
Tout comme Rainbow Islands, Bonanza 
Brothers est une adaptation de la 
Megadrive. Dans la peau d'un cambrioleur 
de pacotille, vous devez voler des cartes ma-
gnétiques, des lingots d'or, ouvrir des coffres- 
forts dans les banques. D'un graphisme 
assez surprenant, Bonanza Brothers est un 
des rares jeux en CD qui peut se jouer à 
deux. Pour ce faire, l'écran est divisé en deux 
parties, chacun dirigeant son bonhomme in-
dépendamment de l'autre. Assez rigolo 

dans son déroulement, ce n'est malheureu-
sement pas lui qui vous fera décoller les pieds 
du plancher des génisses! 
Ça devient une manie ou quoi? Zero Wing 
est encore un jeu issu de la Megadrive et 
converti au CD Rom de la PC Engne. Pilate de 
vaisseau cosmique à vos heures perdues, vous 
êtes engagé dans une lutte cosmique contre 
des pourritures de gredins qui veulent dominer 
le monde. En tout, la lutte se poursuivra sur hurt 
nweaux. De temps en temps, en cartonnant un 
alien, vous pourrez voir votre vaisseau custo-
misé par des triple tus en rafale ou par des triple 
tirs à tête chercheuse, de bin les plus efficaces. 
Suivant à la trace le jeu d'arcade du même 
nom, Zero Wing ne décevra pas les adaptes 
du shooting aux missiles. 
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Bonanza Brothers 

Zero Wing 

Aussi bien que puisse être Dragon Quest IV, 
un jeu de rôle Made In Japan, on aura certa~ 
nement beaucoup de mal à tout piger du pre-
mier coup. Non pas que nous sommes plus 
bêtes qu'eux, loin de là, mais disons simple-
ment que l'on aurait de grosses difficultés avec 
la langue utilisée ici. Imaginez-vous que même 
les icônes sont en ancien Perse! Dingue, non? 
Mis à part cela, il est quasi certain que ce RPG 
est brillant, mais bon, nous on fera comme si 
on était pas au courant 
Enfin et pour en terminer avec ces titres sur CD 
Rom, notons l'adaptation prochaine de Prince 
Of Persia, un jeu réalisé à l'origine par le 
même auteur que Karateka sur Apple II (pour 
les anciens). Vous devez délivrer une prin-
cesse prisonnière du pacha local. Vous 
avez en tout une journée pour trou-
ver la solution de l'énigme et dé- 
livrer votre bien-aimée. 
Mi-arcade mi-aventure 
Prince Of Persia 
est 

u 
un jeu  

q 	i  



t 

"r-> 	\ , 	t 

4~ 
 

l '# 

Dragon Quest IV 

Prince of Persia 

enthousiasmera tous les amateurs d'animation. 
En effet, ce qui fait la force de ce jeu, cest sans 
aucun doute sa remarquable complexité au ni-
veau des mouvements et des déplacements 
des personnages. Compatible avec le nouveau 
CD Rom, Prince Of Persia devrait voir le jour 
vers la fin octobre. 

SUPER GRAFX 

Après 1941 de Hudson Soft qui devrait être 
disponible à l'heure où vous lirez cette pro-
se, les tant attendus Galaxy Force II et 
Strider ne devraient plus tarder. Mais ne 
voulant pas vous donner de faux espoirs, je 
ne vous indiquerai pas les dates annoncées. 

Strider 

SUPER FAMICOM 

C'est promis, c'est la dernière fois, mais fi-
nalement, je n'y peux pas grand chose, moi. 
Raiden est une fois de plus présent avec 
nous, comme quoi le proverbe: "Jamais 
203" c'est pas que pour les analphabètes. 
Ce n'est même pas la peine d'insister, si 
vous voulez connaître le contenu de ce jeu, 
référez-vous soit un peu plus haut, soit au 
test effectué sur Megadrive. 
Super Aleste est un Shoot' Em Up assez 
impressionnant. D'abord parce qu'il est sur 

Super Famicom, déjà, même sans a priori fa- 
vorable ça en jette, ensuite parce qu'il se dé-
roule dans le sens vertical, ce qui est une 
premiere pour un jeu de tir sur cette machine, 
enfin parce qu'Aleste c'est pas n'importe quoi. 
Dans ce jeu vous trouverez une bonne partie 
de tout ce que les amateurs du style aiment 
trouver dans un jeu bien guerrier: des scrol-
lings dans tous les sens, des animations ra-
pides, des sons fabuleux et des bonus et des 
armes à ne plus savoir qu'en faire. Prévu pour 
la fin octobre, Super Aleste, c'est du bon. 
Super Tennis devrait se battre avec Pro 
Soccer, une simulation de football inspirée de 
Kick Off que nous vous avions présenté il y a 
deux ou trois mois, pour être la première si-
mulation sportive autre que le baseball et le 
golf disponibles sur la 16 bits de Nintendo. 
Arguant toutes les meilleures options qu'un ten-
nis puisse proposer à un joueur, il faudrait ju-
ger sur pièces pour savor si le coup droit en 
vaut le déplacement. 
Lorsque Lemrnr gs est sorti sur micro, c'était 
une véritable révolution au même titre sans dou-
te que Populous en son temps. D'un concept 
totalement inédit, Lemmings est certainement 
un des tous meilleurs jeux de son époque. Les 
Lemmings, ce sont des petits êtres bornés et 
stupides qui ne savent pas faire deux choses 
en même temps. Pour sortir des grottes dans 
lesquelles ils sont enfermés, vous devrez les 
aider en leur assignant une fonction précise. 
Certains pourront creuser, d'autres faire stop-
per le convoi de Lemmings en marche, etc... 
pour éviter les pièges qui les empêchent de 
trouver la sortie. Génialement génial, Lemmings 
devrait apparaître sur vos écrans dès le début 
octobre, wait and see. 

GAMEBOY 

Malgré le nombre impressionnant de titres qui 
sortent par mois sur la portable de Nintendo, 
seuls deux titres nous sont parvenus. 
Nemesis II est la suite de Nemesis, fallait pas 
être un grand rusé pour l'avoir trouvée, celle-
là. Les amoureux des jeux japonais en auront 
certainement pour leur argent avec cette réa-
lisation qui dépasse en tous points la premiè-
re version. Des armes démentes, des scrollings 
géniaux, des monstres énormes qui remplis-
sent tout l'écran. Bref Konami sur ce coup-là 
nous a fart la totale. Tant mieux... 
Toujours de chez Konami, Konami Golf 
est une simulation d'un des sports les plus 
pratiqués au Japon. Tout en vous assurant 
d'avoir bien zyeuté l'indicateur de vent et 
l'emplacement du trou, vous devrez prépa- 
rer méticuleusement 
votre swing pour ne pas 
vous planter. Doté de 
plusieurs parcours, 
Konami Golf est une pe-  
tite réussite. Ahhh si 
vous aimez, dans le v 
genre vous ne serez 
pas déçu. 

Voilà, c'en est mainte-
nant terminé pour au-
jourd'hui, j'espère que 
vous en avez plein les 
loupiottes car moi je 
n'en peux plus, je tom-
be de fatigue. Allez, à 
demain. Euhh, pardon, 
à dans un mois. 

Raiden 
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L
e 23'^' Tokyo Toy Show a eu lieu dans 
la capitale japonaise, cet été. Cette 
fantastique exposition qui s'apparen-
te au CES de Las Vegas ou de 
Chicago est le lieu privilégié pour l'an-

nonce des grands événements de l'année 
en matière d'innovations techniques et lu-
diques. Tous les grands de ce monde en 
matière de jeux vidéo étaient présents, sauf 
Nintendo qui préférait faire bande à part en 
organisant lui-même ses propres expositions 
en avril et septembre de chaque mois. 
Le plus grand événement de cette année 
sans nul doute possible est l'annonce de 
Sega de la sortie prochaine du CD-Rom 
compatible avec la Megadrive. Dernier né 
des usines de la marque en association avec 
JVC (un géant japonais de la Hi-Fi), ce CD-
Rom est un véritable petit bijou de technolo-
gie qui associé à la Megadrive, nous promet 
de nouveaux jeux encore plus déments et 
encore plus incroyablement beaux qui ceux 
que l'on connaît déjà. Comment, vous ne me 
croyez pas? Ah oui, vous croyez peut-être, 
qu'on délire comme ça, histoire de dire. Ben 
non, vous avez tort, tort et cent fois tort. 
La première chose qu'il faut savoir lorsqu'on 
parle du Mega CD Rom, c'est qu'il possède 
en plus du 68000 déjà compris dans la 
Megadrive un second processeur 68000, 
identique au premier sauf qu'il tourne à 12,5 
Mhz au lieu de 7,6 Mhz, entièrement déve-
loppé pour supporter de meilleurs gra-
phismes et permettre une meilleure gestion 
d'écran. Avec le Mega CD Rom, une nou-
velle ère est née. 
Pour les rotations de sprites ou pour les 
zooms, qui reconnaissons-le, n'étaient pas 
le fort de la Megadrive, le CD Rom est là, frais 
et dispo pour mettre ces capacités au servi 
ce du jeu, en fait dorénavant les deux pro-
cesseurs travailleront en parallèle pour des 
performances encore plus mille fois supé-
rieures (bon, dix fois supérieures, comme 
vous voulez!). Lors de l'exposition, et pour 
prouver les capacité de son nouveau bébé, 
Sega était fier de montrer le logo de la 
marque à l'écran tournant dans tous les sens, 
rétrécissant, s'agrandissant, zoomant à une 
vitesse prodigieuse. Lorsque NEC, précur-
seur en matière de CD Rom sur console, 

Mega cd 

Mega cd 

avait lancé son CD, une erreur de taille avait 
été farte, la mémoire tampon de 64K était bien 
faiblarde et de perpétuels accès disque ra-
lentissaient considérablement le temps de 
chargement. Connaissant le probléme, les in-
génieurs de Sega se sont débrouillés com-
me des dieux pour nous garantir une 
mémoire tampon de six mégabits. C'est car-
rément délirant d'entendre des choses com-
me ça, enfin moi j'en suis complètement 
retourné! De plus comme si cela ne suffisait 
pas, Sega a introduit dans son périphérique 
l'un des plus rapides lecteurs disponibles 
à l'heure actuelle sur le marché. 
Complètement ahurissant. 
D'autre part si entre deux jeux, vous désirez 
vous détendre en écoutant un peu de musique, 
histoire de vous relaxer les doigts qui auront 
été soumis à rude épreuve, il n'y a aucun pro-
blème. Prenez un CD musical de votre collec-
tion et insérez-le dans le lecteur, mettez sur Play 
et allongez-vous peinard sur votre pieu, la dé-
tente sera totale! D'une qualité sonore au des-
sus de bien des CDs audio, le CD Rom est là 
encore un véritable petit bijou de technologie 
laser et la plupart des fonctions d'écoute sont 
disponibles et accessibles grâce au Mega CD. 
En ce qui concerne la connectique, c'est 
d'une simplicité enfantine. Le Mega CD se 
branche sur le port d'extension de la 
Megadrive par la droite et se glisse en des-
sous de celle-ci pour former un ensemble 
compact d'un fort bel effet ma foi. 

LES JEUX 

Aussi bonnes ces capacités techniques 
soient-elles, l'important, c'est le jeu. Et une 
machine démente sans jeux c'est comme qui 
dirait un cadre sans tableau et Sega là en-
core a mis tous les atouts de son côté. Pas 
moins d'une trentaine de sociétés sont déjà 
en branle pour développer leurs jeux avant 
la fin de l'année. Nostalgia 1907 est un jeu 
d'aventure basé autour d'une enquête poli- 
cière. Ce jeu dans lequel vous devrez vous 
astiquer les neurones pour trouver la solution 
de l'énigme offre une centaine d'écrans aux 
graphismes digitalisés varies et précis. Poser 
des questions, trouver les preuves, éviter de 
vous faire mener en bateau, tel sera votre lot 
dans ce jeu qui devrait être l'un des premiers 
disponibles sur Mega-CD. 
Lunar de Game Arts sera le premier jeu de 
rôle. Malheureusement trés peu de détails 
nous sont parvenus sur ce titre. Seule chose 
certaine, les scènes de combats seront par-
faitement animées et le son est à la hauteur 
des nos plus folles espérances. Nabunaga 
Vs leyasu est un Wargame hallucinant où 
la place mémoire, le plus gros obstacle au 
développement de ce genre de jeu, n'est plus 
vraiment un probleme. Dans la peau d'un sei-
gneur du Japon antique, vous devez conqué- 
rir votre territoire et dominer le pays tout entier. 
Avec des décors hyper-précis et très dé- 
taillés, des cartes géographiques superbes, 
ce jeu de Game Arts gère à merveille les 
deux processeurs de la Megadrive et 
du CD-Rom. 
Earnest Evans de Wolf Team 
devrait être le premier jeu 
d'arcade développé 
pour le Mega CD. 
Se déroulant 
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années 1920, vous êtes dans la peau d'un 
aventurier du type d'Indiana Jones et votre 
but est de trouver un bouquin magique dans 
les profondeurs de la jungle péruvienne. 
Rencontrez Mette durant votre périple et sau-
vez-la des dangers qui rôdent. Totalement 
génial, Earnest Evans sera à coup sûr le jeu 
d'action référence sur ce support. 

Voilà pour les premiers jeux qui devraient 
voir le jour en même temps que le CD Rom 
au Japon cet automne, les titres suivants 
eux devraient si tout se passe bien entrer 
en scène avant noël prochain (au Japon, je 
le répète). Sim Earth de Sega, une simu-
lation de gestion terrestre, Dark Wizard 
de Sega, 3x3 Eye de Sega, Lies Of The 
Dragon de Sega, Super Gars Panic de 
Kaneko, Lunar de Game Arts, un jeu de 

rôle, Yumini Mix de Game Arts, 
Shbaltz Silt de Kogago Studio, 
Crying Dragon de Treco, Valis 
11 de Treco un jeu d'action, Cosmic 
Phantasy de Telenet, Alsrun 
Battle de Human, World Rally 
de Visco, Detonator Organ 
de Hot B... 
Bien évidemment, ne retenez pas 
tous ces titres, certains changeront 
très certainement à leur arrivée en 
France. Disponible au Japon dans 
le courant de l'automne pour un prix 
avoisinant les 2000 francs (50000 
yens environ), le Mega CD est pré-
vu en France dans le courant de 
l'année 1992. Ahhhh, comme j'ai-
merais déjà y être... Ernest heaven 

Nostalgia 

PLAYSTATION 
ors du CES de Chicago, Nintendo a annrn- 
cé qu'il ne soutiendrait pas le le CD Rom (- 
vebppé par Sony pour la Super Famicom. 

Appelé PlayStation, cette machine sera en fait 
un CD Rom et une Super Famicom dans une 
même boîte. 
Maheureusement, aussi discrets l'un que l'autre, 
Sony et Nintendo ne nous en pas dévoilé plus 
sur leurs projets. Les seules choses qui ont pu 
transparaître, c'est que Nintendo a décidé de 
boycotter la machine et que ni lui ni ses lirenc 's 
ne développement un seul titre dessus. Sony devra 	?c — !déhrouiller tout seul. 
De son coté par contre, le géant japonais du jeu a signé un accord avec Philips pour qu'un CD-
I puisse être connecté à une Super Famicnrn. L e Hariwnre est déjà terminé et le travail a déjà 
commencé. Super Mario, Donkey Kong, Zelda sont les premiers personnages mythiques de la 
marque qui verront le jour sur CD-I. Mais rien de tout cela avant le quatrième trimestre 1992. 

SEGA S'OFFRE 
VIRGIN MASTERTRONIC 

Sega vient de racheter Virgin Mastertronic, 
la société qui s'occupait exclusivement de 
la distribution des produits Sega dans la 
plupart des pays européens, dont la 
France. Cela est un très bon signe pour les 
fans de Sega. En effet, le fait que Sega 
prenne directement le contrôle de sa dis-
trlbution en Europe signifie que le fabriquant 
japonais est vraiment décidé à mettre le pa-
quet pour promouvoir sa gamme de 
consoles. Nous entendrons donc de plus 
en plus parler des trois consoles Sega, qui 
devraient prendre de plus en plus d'im-
portance en France à l'avenir. 
II convient de préciser que la société Virgin 
Games, qui édite des jeux pour consoles 
et micros, n'est pas concernée par ce deal 
et qu'elle reste donc la propriété de Virgin. 

he Hors série CONSOLES NEWS chez cous ! 
'Oui! Je veux recevoir Le HS Guide Consoles News, chez moi, parce aue sans lui, je suis 
Je joins mon règlement de 	 (40F pour la France métropolitaine o1,  5nFF 

I 
Nom 	 Prénom _ _ 
IArtrnccn 

complètement paumé. 
pour le reste du monde); 

SCP  _--_ 	 Ville 
	 Tel: 

;Age 	 J'ai la console: _ 
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Demandez votre greffe de cerveau aujourd'hui! 

Ou bien faites la queue avec tous les autres joueurs et, comme eux, 
misez tout sur les nouveaux titres Megadrive de EA ... Même votre santé 
d'esprit! 

Tout commence avec "Blockout"TM: le plus rapide, le plus fou, le plus 

énervant de tous les jeux-puzzle stratégiques en 3D. Même Eistein ne 

tiendrait pas le coup! 

Avec "Centurion"TM vous êtes tout seul contre le monde connu... 

Heureusement pour vous cela se passe au temps des Romains et la 
plupart du monde est inconnu. Mais que ce soit sur mer, terre ou char, il 

vous faudra vous battre contre les Gaullois et les Barbares, san parler de 
ceux qui se disent de votre côté... 

Dans "The Faery Tale Adventure"TM vous ne pourrez pas rester seul 
devant le Diabolique Nécromancien, c'est pourquoi vous serez trois frères 

entiers combattant en temps réel des ennemis multiples. 

Par contre, dans "Might & Magic" - Gates to another World" vous 
êtes désormais huit personnages jouant des rôles différents. Ensemble, 
échappez aux 96 sortilèges diaboliques lors de 100 missions impossibles 
pour sauver le Monde de Cron. 

Enfin, dans "King's Bounty"TM, vous voilà une seule et même 

personne à nouveau. Mais maintenant il vous faut traverser 4 continents et 
participer à des centaines de batailles contre 25 créatures imaginaires 
absolument terrifiantes afin de remporter le fameux Sceptre de l'Ordre. 

Essayez-les aujourd'hui et profitez-en pour commander votre 

camisole de force! 
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c Kid (Bonk pour les intimes) est 
de retour pour de nouvelles aven-
tures et c'est un véritable plaisir de 
retrouver ce petit héros qui est de-
venu la star numéro un de la 

console NEC, au même titre que Mario sur 
Nintendo ou Sonic sur Sega. Bonk est un petit 
homme des cavernes qui se sert beaucoup 
de sa tête. Ce n'est pas pour penser, car il trou-
ve ça beaucoup trop fatiguant, mais il se sert 
de son crâne comme d'une arme. En effet, il 
n'est pas avare de coups de boule et ses ad- 

versaires ont beaucoup 
de mal à s'en remettre. II 
peut donner un simple 
coup de boule en avan-
çait, mais la méthode la 
plus efficace consiste 
à sauter pour retom- 	 A 
ber sur un adversair 
la tête la première: 
bonjour les dégâts! Y 
a pas de doute, ils 
avaient une santé d'en-
fer, nos ancêtres des ca- 
vernes, car non 
seulement Bonk a la tête 

en béton armé, mais il 	 -.l.- 
possède une dentition 	'' 	_ 
qui mènerait les den- 	=  
tistes droit à la faillite, 	-iii _ 
car il faut le voir grim- - =_ - 
per le long d'une paroi 
ou d'un arbre en s'ac-
crochant avec les 
dents. Vous qui 
connaissez PC Kid 
comme votre poche, 
vous vous dites sans 
doute que cela n'est 	 =- 
pas nouveau, puisque 	- 
Bonk faisait déjà tout ça 
dans le premier épiso-
de, mais ne vous in-
quiétez pas, il y a aussi 
du neuf. Par exemple, 
lorsque Bonk mange un 
jambon il se transforme 
en fille! Mais attention, 
elle est plutôt teigneuse, 
la nana, et notre héros 
ne perd rien de son ef- 

ficacité lorsqu'il se 
transforme en 
PC girl. Bien au 
contraire, il pro- 
jette des coeurs ,, 

sur ses ad- 
versaires afin 
de les immo-

biliser et il 
en profite 
pour s'en débarrasser d'un bon 
coup de boule. 
En fait, les innovations ne man- 
quent pas dans PC Kid II. Tout 

d'abord, le jeu n'est pas li-
néaire et il est possible 
d'emprunter des itinéraires 

totalement différents pour tra- 

verser la plupart des niveaux. II est important 
d'essayer tous les chemins possibles pour dé-
couvrir les plus intéressants, car certains par-
cours sont plus évidents que d'autres, soit qu'ils 
soient plus faciles, soit qu'ils contiennent plus 
de bonus ou encore des vies supplémenta'res. 
II y a bien d'autres nouveautés dans ce nou-
veau programme: des fleurs qui vous permet- 

14 

: r r. - r r 

g 	~ 

JOYSTICK • CONSOLES NEWS / SEPTEMBRE 1991 / 126 



tent d'accéder à de très nombreux tableaux sages. Plus encore que 
de bonus différents, des plantes que l'on peut le premier épisode, PC 
déplacer à volonté ou qui changent de fonc- Kid II est un programme 
tion quand on les frappe, ainsi que toutes bourré de gags, qui sur- 
sortes de créatures nouvelles. Les différents prend à chaque instant. 
niveaux sont très varies, tant en ce qui concer- Ce jeu est si riche que 
ne les décors que les problèmes spécifiques l'on ne risque pas de s'en 
qu'ils posent. Les parcours sont semés d'em- lasser de sitôt tant il y a 
bûches: on dérape sur la glace, on tourne sur d'astuces à découvrir et 
des branches d'arbre, on saute de nuage en de chemins à explorer. 
nuage et bien d'autres choses encore. PC Kid Bonk est si populaire au- 
a fait de gros progrès depuis l'épisode précé- près des possesseurs de 

dent, 	car 	il PC Engine que plusieurs 
peut 	désor- nouveaux programmes le 
mais remonter mettant en scène sont 
des rivières à déjà en développement. 
la nage ou se Espérons qu'ils seront 
transformer en aussi passionnants que 

_ crabe 	pour PC Kid I et II. 
passer dans 
d'étroits pas- Alain Kid-Lacour 

o 
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D
ans la lignée des Streets Fighter, 
Street et autres Final Fight, Streets 
Of Rage est le dernier titre de chez 
Sega japon. Complètement re-
pompé sur les titres pré-cités, ce 
jeu de baston comme on les aime 
tant dans les salles de karaté n'en 
est pour le moins pas dénué d'in-

térêt. Je dirais même plus pour dire, que 
Streets Of Rage est carrément un superbe jeu. 
Mais de suite comme ça, je m'envole vers des 
hauteurs et vous ne savez pas encore de quoi 
il retourne exactement. Ce n'est pourtant pas 
faute de ne pas vous avoir prévenu, puisque 
de ce programme nous vous en avions déjà 
parlé dans l'une de nos previews du numéro 
17 de Joystick. 
Totalement inédit, puisque conçu directement 
sur et pour la Megadrive, ce jeu de baston bien 
typique dans lequel vous devez cartoner, bu-
ter, éliminer, saccager, crapauter un maximum 
de nains abrutis (je veux parler des méchants, 
bien évidemment). Reprenant le même thème 
que Final Fight sur Super Famicom ou en ar-
cade par exemple: la baston de rue où seule 

trois person-
nages diffé- 
rents (choix qui 	 - 
existait - 
d'ailleurs sur la 
borne d'arcade 
de Final Fight, 
mais qui avait 
disparu sur 	 -~ 
Super 
Famicom). A 
force de jouer et malgré la différence de coups 
entre les trois combattants présents (Axel, un 
solide gaillard élevé au banania, Adam, un 
black aux biceps impressionnants et Blaze, 
une nana pas franchement catholique qui 
prend littéralement son pied brsqu'elle coince 
ces opposants entre ses cuisses pour des par-
ties de jambes en l'ai qui n'ont pas grand-cho-
se à voir avec un amour franc et mordoré!), on 
se rend vite compte que notre choix se porte 
sur l'un ou l'autre, de toutes façons la Lutte sera 
chaude. 
Alors que vous bastonerez sec pendant de 

règne la loi du plus fort, SOR sort pourtant 
grandi de la comparaison. Car effectivement 
on peut comparer ces deux jeux, tant leur che-
minement réciproque semble suivre la même 
lignée. En fait, à deux ou trois exceptions près 
ce sont exactement les mêmes. 
La première exception est sans conteste est 
la possibilité de jouer à deux simultanément, 
chacun choisissant alors son joueur grâce à 
un menu de présentation avant que le jeu de 
débute pour de vrai. Vous avez le choix entre 
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longues heures pour arriver au bout des huit 
niveaux présents ici, des enfoirés de la pire 
espèce, punks post-apocalytiques tout droit 
sortis des meilleurs moments de Mad Max, 
rockers dégénérés, crapauds à deux francs, 
viennent vous provoquer, histoire de dire 
qu'eux aussi ne sont pas des enfants de joie, 
mais de cela personne n'en doutait un seul ins-
tant. Rien qu'à voir leur gueule complètement 
stone, on avait déjà compris qu'il ne valait 
mieux pas s'y frotter. Bien décidé à remettre 
de l'ordre dans la ville, vous décidez de partir 
coûte que coûte. 
Outre le fait qu'à la fin de chaque niveau, vous 
devrez vous confronter à un boss de fin en-
core plus effrayant que ses sbires, sur votre 
route sanglante, vous aurez l'occasion de ré-
cupérer quelques ustensiles forts utiles pour 
éliminer plus radicalement encore ces salo-
pards de dernière zone. Parmi ceux-ci, on 
compte des couteaux à cran d'arrêt, des 
tuyaux de plomberie et des battes de base-
ball en acier trempé. L'avantage que peut vous 
procurer ces différentes armes réside surtout 
dans le fait qu'elles peuvent s'utiliser à distan-
ce, ceci est certes moins jouissif que de lami- 

ner un punk odieux a grands coups 	..r_ 
de lattes dans la tête, mais reste tout 
de même un excellent moyen pour 
se faire respecter. Pour éliminer tout 
agresseur de l'écran et cela avec 
une grande efficacité, vous pouvez 	= 
également appeler du renfort en 
pressant le bouton adéquat du joy-
pad, une voiture de flic apparaîtra 
alors et balourdera de grosses ra-
fales sur vos ennemis. Bien qu'au 
cours de l'action vous n'ayez pas 
vraiment le temps de vous attarder 
sur le paysage sachez tout de 
même que Streets Of Rage com-
porte hurt niveaux qui vont entraîne-
ront dans les rues d'une ville 
américaine au bord de la rupture, en bordure 
de plage, dans un port, sur un bateau en mer, 
dans une usine pour enfin arriver aux abords 

de la cachette du roi du crime que vous de- 
vrez tuer. Le second gros défaut de Final Fight 
toujours sur Super Famicom était un ralentis-

sement de l'animation lors-
qu'il y avait trop de 
personnages en même 
temps à l'écran. Avec 
Streets Of Rage il ny a plus 
ce problème, puisque tout 
est parfaitement fluide et 1m -
pide. Même lorsqu'une di- 

,_,~_,_,_,.,_, 	za.ne voie une vingtaine de 
cretins vous agressent, le 
jeu reste toujours fidéle a lui-
même. C'est-à-dire tout bon-
nement parfait. Ahhh oui, 
toute dernière petite chose 
avant de vous quitter, en 
version japonaise, Streets Of 
Rage se nomme Bare 
Knuckle. Rappelez-vous en, 
ça peut toujours servi. 

J'm Destroy 

MEGADRNE 
E 	 96 GRAPHISME: 16 

 SEGA 

ANIMATION: 17 
SON: 	18 
MANIABILITÉ: 18 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 
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pace. Les 
bases terrestres pompent l'énergie de la ter-
re, et renvoient tout dans la base spatiale. 
Quand celle-ci sera suffisamment chargée, 
elle détru'a purement et simplement notre be-
le planète bleue, et nous avec, donc. La seu- 

le arme capable de détruire leur base spatiale 
est un canon à neutrons, mais malheureuse-
ment les savants ne l'ont pas encore terminé. 
Vous devez donc aller détruire les quatre 
bases extra-terrestres, et, en même temps, 
larguer du matériel essentiel au bon déroule-
ment des opérations dans les bases souter-
raines des savants. Ainsi, ils pourront terminer 
le canon à neutrons, que vous récupérerez 
pour enfin aller faire sauter la base spatiale. 
Dans Captain Skyhawk vous pilotez un avion 
ultra perfectionné, tout au long des neuf mis- 

sions qui composent le jeu, chaque mission 
étant divisée en 3 parties. Les séquences se 
suivent et se ressemblent. Une vue en 3D où 
vous survolez les installations ennemies jus-
qu'à la base, des hélicos vous attaquent, des 

avions, des tanks, 
t 	I sans comp er n o 

lance-missiles ou les 
volcans cracheurs 
de bombes. L'écran 
défile de haut en 
bas, vous permet-
tant de zigzaguer, 
en évitant les col-
lines ou les pics sur 
lesquels vous vous 
écraseriez. Quand 
vous atteignez un 
bord latéral de 
l'écran, il scrolle pour 
vous faire découvrir 
un peu plus de de-
cors. Le sol est en 
deux teintes, et les 
sprites qui se dépla- 

cent dessus sont dans d'autres couleurs. 
Ensuite, une fois la base détruite, vous arrivez 
à une séquence de combats dans les airs 
vraiment très proche de After Burner: des 
avions arrivent de face ou par derrière, vous 
n'avez qu'à leur tirer dessus, ou avec le tir nor- 

avec des mis-
Puis vient l'arr- 

le à la station 
jale qui vous 
rmettra d'être té-
)orté à la mis-
In suivante. 
me mission ne 
e pas à détruire 
lase ennemie, il 
soit larguer du 

iatériel dans le 
repère d'un sa-

vant, soit ré-
cupérer un 
savant, pour 
construire 

l'arme finale. Puis, à la mission 9, vous irez dé-
truire la base spatiale. 
Le jeu est rapide, la maniabilité de l'avion est 
très bonne, et le scrolling est vraiment très joli, 
très fluide. Captain Skyhawk est donc un bon 
jeu qui, malheureusement ne varie pas assez 
d'une mission à l'autre, le principe reste le 
même, bien que !es décors changent, tout de 
même. 

Seb 

EDITEUR: NINTENDO 
GRAPHISME: 15 
ANIMATION: 	16 NINTENDO 
SON: 	17 
MANIABILITÉ:  17 
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00 	 BOO Yoo 

ATTENTION 
Si vous êtes une femme, même approximative, ou un homme très approximatif, méfiezvous des techniques de 
drague de notre ami I'm Destroy. Il pratique allégrement k coup de pied dans le coude de l'autre, sous prétexte 

que fa file de l'ékctncilé dans tout k corps. Ou bien mettez des coudières. 
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U
n matin, les 
habitants d'une grandQ 
ville américaine 
sont éveillés 
découvrant que le 

envahisseurs sont partout. Non 
seulement ces aliens sont 
particulièrement repoussants, 
mais ils prennent leur pied en 
massacrant systématique-
ment les terriens. Bon, il va 
falloir remettre de l'ordre 
dans tout ça: vous 
empoignez votre lance-
flammes préféré et vous 
descendez dans la rue pc 
donner une bonne leçon à udb 
aliens qui se croient en territoire 
conquis. 
En fait, ce jeu d'arcade de Sega n'est 
autre qu'une variante du célèbre Golden 
Axe. La ressemblance entre ces deux 
programmes est flagrante dès la scène 
de présentation, dans laquelle vous 
choisissez parmi les trois personnages 
qui vous sont proposés. Comme dans 
Golden Axe, il est possible de jouer à 
deux et chaque personnage dispose de 
caractéristiques différentes, que ce soit 
au niveau de l'arme employée, des 
mouvements d'attaque, ou encore du 
super pouvoir dont il dispose. Bien que 
l'épée et la hache laissent cette fois la 
place à des armes bien plus 
sophistiquées, cela ne change pas 
grand chose au déroulement des 
combats. On peut toujours employer les 
mêmes tactiques et il est fondamental 
d'éviter de se laisser encercler. 
En revanche, l'action d'Alien Storm est 
plus variée que celle de Golden Axe, 
grâce à la présence de scènes de tir en 

AJ 	 4/ 

3D (à la manière d'Operation Wolf), ainsi 
que des séquences de shoot'em up à 
scrolling horizontal, dans lesquelles vous 
courez derrière des monstres en leur 
tirant dessus. Les 
scènes de tir en 3D 
sont 	particuliè- 
rement réussies, 
car non seulement 
on fait des cartons 
sur les aliens, mais 
on en profite pour 
détruire absolument 
tout ce qui se 
trouve dans la salle 
afin de récupérer 
de l'énergie. Les 
maniaques de la gâchette se réga-
leront, car le carnage est particulièrement 
spectaculaire et c'est un véritable plaisir 
de faire exploser des téléviseurs ou les 
étalages d'un supermarché. Ces orgies 
de destruction ne sont pas gratuites, car 
elles vous permettent de remonter votre 

niveau d'énergie. Cela est 
fnndamerital car si votre niveau 

'énergie est trop bas, vous ne 
pourrez plus utiliser vos super- 

pouvoirs pour vous tirer d'un 
mauvais pas et s'il retombe à 
zéro il ne vous restera plus 
qu'à utiliser votre fusil comme 
une massue et il est peu 
probable que vous teniez 
longtemps le coup face à 
des aliens déchaînés. 

Comme la plupart des jeux 
d'arcade de Sega, Alien Storm 

)énéficie d'une réalisation des 
lus impressionnantes. Les 

y~aNhismes sont superbes et une 
animation fluide contribue au plaisir du 
jeu. Le jeu manque sans doute de 
profondeur, mais la qualité de la 
réalisation est très stimulante. On est tout 
de suite séduit par ce programme... mais 

il n'est pas sûr que 
cet enthousiasme 
dure longtemps. En 
effet, le niveau de 
difficulté 	n'est 
guère élevé et on 
peut terminer le jeu 
trop rapidement. 
Le jeu perd alors 
une grande part de 
son intérêt, bien 
qu'il ressorte de sa 
boîte chaque fois 

que l'on a l'occasion de jouer avec un 
copain. En fait, ce programme présente 
exactement les mêmes qualités et les 
mêmes défauts que Golden Axe, alors si 
vous avez aimé ce dernier Alien Storm ne 
vous décevra pas. 

Alain Huyghes-Lacour 

MEGADRIVE 
,•~4~ `.y'' 	 1. 	l' 	 I• 	 ~~~~~ 

MEGADRIVE JAPONAISE 
t 	 EDITEUR: SEGA 

~] 1411WHIMM 	 ~i] ~ l4~ 	1 	 GRAPHISME: 19 
ANIMATION: 18 

.- ~ 	I 	 SON: 	16 
1 1 ••' 
 	J' r 	 , 	 MANIABILITÉ: 18 

' 	 VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 
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jig Afro blaster 
After =II ii 

Air diver 
Aleste 
Alex kidd 
Altered beast 
Arnold palmer golf 
Arrow flash 
Assault suit leynoa 
Atomic rota lddd 
Axis 

Bonanza bms. 
Budokan 
Columns 
Crack down 
Clave 
Cyber fall 
Cyno 

erous seed 
Darius II 
Darwin 4081 
Devil hunter yoke 
Dick tracy 
Dj boy 
Dynamite duke 
Elemental master 
E-swat 
Fatman 
Final blow 
Forgotten world 
Gain ground 
Oaiares 
Ghostbu.ter 
Ghoul. n ghosts 
Golden ane 
Granada X 
Hard driving 
Heavy unit 
Hell fire 
Herzog mint 
Hurrtcan 
Insector X 
James pond 
Joe montants football 
John madden football 
Junction 
Hageki 
Hlax 
Last battle 

Megadrive 
Megadrive (1 jeu. 2 man-) 

NEO GE0 001-a rolls" 
Vente Location Location 

2990 f weekend semaine 

3490 f 300 f 350 f 
1290 f 120 f 175 f 
990f 120f 175f 
990f 120f 175f 

1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 
1290 f 120 f 175 f 

NO g. 
Mio g6o f I loop 
NOW 75 
Cyber Np 
Super spy 

agidaa loud 
League bowâo0 
RIdag hon 
Basobd/ slay pr+ohs. 
Top player golf 
Joy 

by 

kid 
ffh* combat 
Khag of monster 
Asso 
Ghost plot 
Sea go ku 
Burning fight 
Raguy 

NOUVEAUTES...LES NOUVEAUTES—LES NOUVEAUTES...LES NOUVEA 
Des news toutes les semaines! De quoi satisfaire 
vous_ Sur SEGA, NEC , SNK, NINTENDO nous 
aurons toujours un jeu qui pourra 
vous filaire!  

le plus exigeant d' entre 
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Magical boy 399 t 
Mahjong cop 299 t 
Mickey motive 389 

399 f Midnight resistance 399 
349 f Monster lair 389 t 
199 f Moonwalker 369 
449 f Mystic defender 389 
199 f New zealand story 399 t 
199 f Osmate n 399 t 
399 f Pga tour golf 449 1 
349 f Phantasy star II 599 t 
299 f Pheuos 399 t 
399 f Populous 449 t 
299 f Rmnbo 111 349 t 
399 f Restan saga H 349 t 
349 f Revenge of shinoil 399 t 
449 f Ring side angel 399 1 
299 f Same same same 299 t 
349 f Shadow dancer 399 t 
199 f Shikinp 399 t 
199 f 3htten mynah 349 t 
399 f Sokoban 299 t 
349 f Sonic the hedgehog 429 t 
449 f Space harrier II 389 t 
199 f Star cruiser 299 t 
399 f Super air wolf 399 t 
349 f Super hang on 389 t 
349 f Super hybride 449 t 
349 f Super league baseball 369 t 
399 f Super monaco OP 369 t 
349 f Super real basket hall 989 t 
899 f Super thunder blade 389 t 
399 f Super volley ball 399 t 
349 f Sword of sedan 449 t 
299 f Tatsupn ('Muton) 969 t 
899 f Tetrts 399 t 
349 f The strider 369 t 
399 f Thunder force II 369 t 
349 f Thunder foin III 399 t 
349 f Tiger heft 399 t 
399 f Valus iH 419 t 
399 f veryte: 399 t 
349 f Votvief 299 t 
299 f Wardner 399 t 
299 f Weratle hall 399 t 
399 f Wip rush 349 f 
449 f World cup soccer 369 t 
399 f X.D.R. 199 f 
449 f Zany golf 449 t 
299 f Zoom 299 t 
399 f 
349 f Arcade power stick 499 f 
399 f Joyspad 149 f 

Adaptateur pour Jeu 
1290 f Japonais our console 
1490 f fr nrai 99 f 
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F ANTA~Si A 	pUT RUN 

SPECIALISTE DE LA V.P.0 
(Vente Par Correspondance) 

(16.1) 40.38.02.38 of (16.1) 40.34.36.26 
i 

Livraison 4811 (Envoi collissimo) 

145 rue de flandre 75019 Paris 
Tel (16-1))40.38.02.38 et (16-1))40.34.36.26 

Ouvert le lundi de 12h30 à 19h30 et du mardi au samedi 
]Oh30 à 19h30 M Crimée ou Corentin Carlou Bus 60 ou 

CI) IJ 

GA E GEA R, 
Ga console de la rentre 

OU VOIS VOWBZ 
Vous possédez une blEGADRIVE 

n

ou une MASTER SYSTEM, vow 
aimez la qualité de vos jeux 
SEGA. alors retrouvez ce plaisir 
partout où que vous soyez, e 
voiture, en avion. è la plage. à 
l'école ou mems dans votre lit, 

pensez è la GAIE GEAI 
Découvrez GG Shinobi. Wonder boy. Dragon crystal. 
Mickey. Super Monaco GP, et des dizaines d' autre 
petites merveilles. Découvrez le plaisir de puer. LE VRAI! 

Game gear + Dickey mouse 	D90 f 
IJeu 	Came g~~ Col~ 	990f 

' Adaptateur secteur pow GG 	99 f 
245 F 	V5 comble 	 249 f 

Fit beaueo 	d' autres accessoires._ 
Adw13tu1 of gem" 	Head buster Skweek 
Base ball Griffin Sokoban 
CYnnetie Halley war Super golf 
connection Wags land Super mono CP 
Chase H.Q. 4 ppy Wonder boy 
Columns Mickey mouse Woody pop 
Devilish Pae man Pad and patter 
Dragon crystal 	 Pengo Rastan saga 
Fantazy zone Psychic world Magical guy 
G-]oc Ryu kyu Out run 
GG shinobi Shanghai H Magical puzzle 



X 2md s PC kid 2 et 1941 (1Tec) 
X 7 	$ Alien storm (Ayo .) 
X 1s s Mickey %baro g.i) 
X 5ssoa s Power eleven et Final soldier (Nec) 
X i sis $ GG shinobi (C~o pvdr) 
X 7 	$ Alien storm, St 	sword et 
Wrestle war 0"PMwel 

 

[()J)

X Rims s Out run(M.&iwo) 	~D 
X 	s Halley war 

sales 
X IOsss s S ri antNee) 	 `2101st 
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Des effets de rotation, 
de zoom et une qualité 
sonore extra-ordinaire.-. 
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norités, elles prouvent une fois de plus les 
capacités de cette machine dans ce do-
maine. Mais depuis Actraiser, on est déjà 
bien blindé. Palpitant dans l'action, ce jeu 
de Konami est une véritable réussite. 

J'm Destroy 

SUPER 
FAM ICOM 

92% 
EDITEUR: KONAMI 
GRAPHISME: 17 
ANIMATION: 18 
SON: 	19 
MANIABILITÉ: 18 

Ben ouais, Goemon Fight 
c'est un jeu hyper rigolo, 
bourré d'astuces et de trucs 
en tous genres qui vous fe-
ront passer d'agréables mo-
ments. Et pourtant les choses 
commencent plutôt mal, 
puisque tous les dialogues 
inscrits à l'écran s'effectuent 
au moyen de signes bar-
bares, qui si je ne me trom-
pe pas ressemblent à s'y 
méprendre à des idéo-
grammes japonais. En fait les 
dialogues ne sont utiles que 
dans les villages, seule par-
tie du jeu où vous vous dé-
placez dans un univers 
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ini de partir seul à l'aventure et 
d'affronter des dizaines (que dis-
je! des centaines!) de monstres 
visqueux, tous plus désireux les 
uns que le autres de vous dé-
couper en petits cubes d'un cen-
timètre d'arête (perspective, vous 
l'avouerez, peu alléchante). King's 

Bounty explore une autre dimension très or- 
ginale et novatrice si l'on considère l'actuelle 
gamme de jeux disponibles. 
Devenez le chef d'armées redoutables (qu'il 
faudra être en mesure d'entretenir si vous ne 
voulez pas les voir partir avant une bataille) 
composées de créatures tout droit sorties 

f 4'. 

R 

* MEGADR 

85% 

3 sombres labyrinthes d'un 
nions et Dragons. Au 
gnu, pas moins de vingt-
~q créatures différentes à 

	

itre disposition parmi les- 	i 
uelles des trolls, des elfes,  
es géants, des dragons et 
out plein d'autres que je 
✓ous laisse le plaisir de dé-
couvrir vous-mêmes. 
Au service du Roi 
Maximus, Seigneur des 
quatre continents et gra- 

	

cieusement payé par ce- 	- 	-: , 
lui-ci, vous devez mettre 

	

la main sur le fabuleux 	_' 
eptre de l'Ordre. Le 
eptre était non seulement 

i Fccessaire à la survie du roi, 
ce dernier ne pouvant survivre sans la proxi-

mité de l'objet, mais permet-
tait aussi de tenir à distance 
des continents les cohortes 
de créatures maléfiques han-
tant les Ténèbres. Hélas, l'ab-
ject (n'ayons pas peur des 
mots!) Arech Dragonbreath 
l'a dérobé et l'a dissimulé 
dans un endroit connu de lui 
seul sur l'un des quatre conti-
nents. Bien sûr il existe une 
carte de cet endroit où abou-
tiront, normalement, vos re-
cherches, mais celle-ci fût 
déchirée en vingt-cinq mor-
ceaux, certains gardés par 
les féroces complices 
d'Arech, d'autres éparpillés 
sur les continents. Autant 
vous dire qu'il n'est pas évi-
dent de les rassembler tous 

en un temps qui, comme de bien entendu, 
est limité au strict minimum. I1 ne vous res- 
tera donc plus qu'à 
parcourir les plaines et 
les déserts à la re- DES SE  cherche cherche des moindres 
indices. MICR Pour déplacer vos ar- 
mées il vous suffira, à 
l'aide de votre insépa- 

haq rable 	manette, 	de 
mouvoir un sprite de vers 
cavalier, 
symbole 	~` 
d 	e 

Vous dé 

toute votre puissance. L'animation, d'une flui-
dité parfaite, secondée par une musique en-
traînante (bien que peu variée) rend King's 
Bounty très vite attrayant. Quant aux com-
bats, que vous gérez entièrement, ils sont 
sans doute l'un des points forts du jeu. 
Sur les champs de bataille, différents à 
chaque bataille et nécessitant donc à chaque 
fois l'élaboration d'une nouvelle stratégie, les 
sprites des créatures sont représentés et ani 
més sans aucune bavure. L'action vient ici 
prendre le pas sur l'enquête. Et quelle ac-
tion! Je ne vous dis que ça! 
A mi-chemin entre jeu de rôle et wargame 
ce nouveau jeu d'Electronic Arts vaut à coup 
sûr le détour. Avis aux fans du genre. 

Jean F. Morisse 

MEGADRIVE FRANÇAISE 
EDITEUR : ELECTRONIC ARTS 
GRAPHISME: 15 
ANIMATION: 15 
MANIABILITE: 16 
SON: 16 
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voile tout sur les 'eux 
dans 1 émission MICRO RI D'S 
MICROMANIA ROSNY 2 
Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 
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 . 84, avenue des Champs Elysées 

P'FIRER  Charles de Gaulle-Etoile . 
•Métro George V. Tél. 42560413 

F MICROMANIA VELIZY 2 	VDI 
Centre Commercial Velizy 2 . Té1.34 65 32 91 

lMI%iK%PMA11A LA CrCM3C 
Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . RER La Défense . Tél. 47 73 53 23 
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plus dans cette histoire ce sont les pastilles 
de couleur sur lesquelles je tombe de temps 
à autre. Parfois elles me permettent de ga-
gner de la vitesse, de passer à un autre ta-
pis ou de gagner du temps, d'autres fois 
elles me font complètement perdre la tête, à 
me faire tourner en rond comme une bour-
rique. Non mais franchement, vous avez vrai-
ment l'impression d'être en face d'une 
bourrique. 
Bon ben c'est vrai parfois, il m'arrive de tom-
ber dans des trous où de perdre un peu de 
ma vie ou toute ma vie aussi, mais je sais 
que cela n'est pas trop grave puisque une 
option Continue et un système de mots de 
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C
'est moi, vous me reconnaissez 
Comme dirait Benneton devant 
ses moutons dans une de ses 
publicités. C'est moi, Skweek, la 
petite boule de poil toujours sou-

riante, mascotte parmi d'autres de 
la société française Loriciel. 
Vous avez déjà pu suivre 
mes aventures sur micro- , 
ordinateur, c'est vrai 
que là c'était pas 
terrible... Je ne 
m'éclatais pas vrai- 
ment comme je le  
voulais. Et puis 	 V 
grâce à des 
âmes bien atten-
tionnées j'suis ar-
rivé sur Gamegear, 
là déjà je me plaisais 
beaucoup plus. Et 
puis tout le monde pouvait 
me voir puisque mon co- 
pain me baladait partout, 
grâce à sa console por- 
table. Puis enfin, après 
maintes et maintes transac- 
tions, me voilà tout fais et tout 
dispo sur la console PC Engine. 
Faut reconnaître que là, j'suis vraiment gâté 
car je suis enfin dans un univers à ma di-
mension. 
Malgré les étapes de vie, je n'ai guère 
changé d'habitudes et comme toujours j'ai 
la même folie. Je ne sais pas exactement ce 
qui se passe dans ma petite cervelle de moi-
neau, mais quand je vois un tapis de cou-
leur, je deviens complètement dingue. Même 
si je sais que parfois cela peut être dange-
reux car il y a toujours des gardiens aux 

portes ou des gnônes aux formes hirsutes 
(note de Seb: des gnôNes HIRSUTES?) qui 
me coursent après, je m'en fous et j'essaye 

de m'éclater comme je peux. Vous 
savez la vie d'un Skweek, c'est 

pas toujours très drôle, 
c'est même pas souvent 

drôle du tout, abrs... Abrs 
lorsque je vois un tapis je 

~-- 	 fonce, je trace, je 
speede à toute ber-
zingue pour assouvir 

ma soif de tout re-
peindre en rose. Du 
rose? je sais bien 
que c'est assez 
étrange, mais 
d'après moi tout 
cela ne peut être 

que génétique, car 
vraiment je ne vois 
pas ce qui a dans 
ma vie déclenché 
cette 	frénésie. 

Toujours est-il que 
les choses sont ainsi et que rien n'y chan-

gera rien. Parfois quand même lorsque je 
m'ennuie un peu, j'amène un pote avec 
moi, histoire de rigoler un peu plus. Et puis, 

et puis il y a encore ces satanés gnomes 
(Eh Seb, sur ce coup-là je ne me suis pas 
planté!) qui m'empestent la vie. Même 
lorsque j'utilise mon petit rayon laser, rien 
n'y fait. Ils avancent et reviennent toujours 
en masse. C'est quand même un monde, 
ça. Allez, je me plains comme ça. Mais en 
réalité la vie que je mène, je l'aime bien. Faut 
quand même que je vous dise quelque 
chose, de vous à moi, ce qui me barbe le  

passe, permet au joueur qui me dirige de re-
commencer au niveau où j'étais. C'est class, 
ça hein. Enfin moi, je me plais bien dans ce 
petit monde que je commence à connaître 
par coeur. Pourtant il en faut de la mémoire 
pour retenir tous les passages et tous les la-
byrinthes dans lesquels je m'engouffre, en 
tout il y en a 99, alors je vous raconte pas. 
Si vous voulez bien rigoler avec moi, il faut 
pas hésiter, vous allez prendre votre pied. 

J'm Destroy 

EDITEUR : VICTOR 
GRAPHISME: 15 
ANIMATION : 18 
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c 
urant la première 
guerre mondiale, les 
plus casse-cou et les 

plus téméraires des militaires 
étaient sans aucun doute les 
pilotes. C'est ce que vous 

" 	 propose Atari dans Warbirds 

L 	-. 	
(les oiseaux de guerre). 

.} I 	 Vous êtes un nouveau pilote 
et en tant que tel vous devez 
faire vos preuves avant d'at-

taquer des missions périlleuses et dangereuses. Au cours d'un bref 
meeting, votre supérieur hiérarchique vous présente six missions aé-
riennes qui vous permettront entre autres de vous mesurer au talen-
tueux baron rouge, d'affronter trois ennemis redoutables en plein vol (la 
plus difficile), etc... Ces différentes missions vous permettront d'ap-
prendre votre métier de pilote. Vous démarrez alors que vous n'êtes 
qu'un Rooky (le bas de gamme en somme), mais très vite avec la réus-
site, vous grimpez dans la hiérarchie et vos ordres de mission deviennent 
de plus en plus complets. En fonction des options de départ (réserve 
de fuel, de munitions, etc..) le jeu s'enrichit complètement. Ainsi une 
simple mission de combat contre un autre avion peut se transformer en 
une véritable guerre aérienne, dans laquelle vous serez tout seul contre 
plusieurs ennemis. 
Après le remarquable Blue Lightning, on n'avait plus aucun doute sur les 
qualités de la Lynx en matière de zoom, Warbirds les exploite lui aussi à 
merveille. En plein vol, à l'intérieur de votre cockpit, vous verrez nuages, 
montagnes, décors de fond, avions ennemis foncer sur vous à vive allure. 
Malheureusement pas aussi complet qu'un vrai simulateur, mais était-ce 
possible sur une machine comme celle d'Atari? Warbirds offre la possibi-
lité au joueur de pouvoir s'affronter à quatre simultanément. Dans cette 
configuration, Warbirds devient vraiment un gros délire et les émotions 
fortes apparaissent 
immédiatement, sur-
tout lorsqu'un avion 
adversaire vous pour- 
suit 	à 	l'arrière. 
Techniquement re- 
doutable, 	surtout 
grace au hard de la 
Lynx, ce jeu d'Atari est 
à conseiller aux pos-
sesseurs qui, il faut 
bien le dire, sont un 
peu frustrés de jeux 

EDITEUR : ATARI 
GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 18 
MANIABILITE: 17 
SON: 16 
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1 rue de Metz, 31000 TOULOUSE. Tél. 61.23.48.02 

CLUB D'ECHANGE PIXISOFT 
EGA, NEC et NINTENDO 

CHANGEZ DE JEU !! POUR 100F 
Pour 100 F seulement. vous pouvez échanger votre leu contre un autre de 
morne valeur. Si celui que vous voulez est dune valour supérieure, II corMent 
d'ajouter la différence. Los Jeux doivent être donnés avec notice st bolts 
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GAME GEAR. O'. 
C'EST PLUS F',  

GAME GEAR c'est la nouvelle console portable. 
C'est le son et la luminosité réglables. Et c'est surtout la 
couleur, ou plutôt les couleurs. Et toi, après avoirjoué sur 
la Game Gear, tu auras besoin de reprendre quelques 
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couleurs; car en retrouvant tes jeux Sega préférés, dont 
Super Monaco, Mickey Mouse et Shinobi, tu verras qu'une 
partie sur la Game Gear, ce n'est jamais dans la poche. 
La Game Gear est vendue avec le jeu Columns. 	 C'EST PLUS FORT QUE TOI. 
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aissez-vous entraîner dans des 
campagnes bien tenues, club en 
main et chaussures de golf aux 
pieds, par l'un des plus grands 
champions de ce sport : Jack 

Nicklaus, Le parcours qui vous attend est un 
rêve de golfeur, les 18 meilleurs trous du 
monde regroupés en un seul circuit. 
Examinons le jeu étape par étape. 
Tout d'abord, il faut spécifier le nombre de 
joueurs, le maximum étant de quatre, qu'ils 
soient pilotés par des joueurs en chair ou en 
os, ou par l'ordinateur. Si vous définissez des 
joueurs informatiques, vous aurez le choix 
entre 8 personnages prédéfinis, de niveaux 
différents, dont Jack Nicklaus lui-même (à 
éviter comme la peste hongroise sous peine 
d'être ridiculisé à vie). Ensuite vient le choix 
du niveau, débutant ou pro, la sélection de 
la position de départ, plus ou moins éloignée 
du trou. Le golf étant un sport qui était, il n'y 
a encore pas si longtemps, quasiment ré-
servé aux gens friqués, il existe un système 
de jeu appelé "skins" 
qui permet d'effectuer 
des paris sur les 
coups. Vient alors le 
jeu en lui-même. 
Au départ de chaque 
trou. l'ordinateur vous 
montre une carte vue 
d'au-dessus du par-
cours à venir. Vous 
pouvez repérer la po-
sition du drapeau, du 
green, de l'eau, des 
bunkers ainsi que des 
arbres. Le par du parcours est aussi indi-
qué ainsi qu'un petit commentaire un peu 
niais de Jack Nicklaus, avec un dessin de 
sa tronche. Joie. 
Pour chaque coup, vous devez choisi' le club 
que vous utiliserez parmi les 14 disponibles, 
votre choix dépend bien évidemment de la 
distance qui vous sépare du drapeau, dis-
tance indiquée par l'ordinateur. Si vous êtes 
en mode débutant, l'ordinateur vous 
conseillera le club idéal. 
En haut de l'écran se trouve une petite régie 
graduée, surmontée d'une balle de golf que 
vous pouvez déplacer de gauche à droite. 
Cela permet de choisir la direction du tir. A 
gauche de l'écran, il y a une barre d'éner-
gie qui sert à deux choses : d'une part à 
indiquer la puissance de votre tir, par pres-
sion et relâchement du bouton de tir, puis 
qui permet d'indiquer, dans la foulée, l'effet 

ATTENTION 

I'm Destroy kbnke de plus en plus souvent. Si vous le 

croisez, pensez à garder le sourire et à le regarder droit 

dans les yeux. It s'il vous force à chanter la chanson de 

Candy avec lu, acceptez sons hésiter. ll fait liés mal M. 

que vous mettez 
dans votre coup. 
Le golf ne serait pas 
le golf si la nature 
ne venait pas dire 
son petit mot. Le 
vent, d'abord, il faut 
en tenir compte, si-
non vous risquez 
de balancer votre 
balle au beau mi-
lieu d'un groupe 
d'arbres. Et bien 

sûr, les arbres eux-mêmes, donc, qui émet-
tent un superbe "schtok" quand on les 
frappe, ou l'eau et ses magnifiques "plouf". 
Sans compter les bunkers de sable et leurs 
"schtuk" sonores. 
Quand vous vous serez suffisamment ap-
proché, que vous serez sur le green, l'ordi-
nateur retirera le drapeau, et il ne vous 
restera qu'à putter. 
Les graphismes de Jack Nicklaus sont as-
sez réussis, tous les éléments naturels des 
pars de golf sont présents. La visualisation 
étant en 3D calculée, l'affichage du décor, 
avant chaque coup, prend un certain temps. 
C'est lent mais on s'habitue, après tout le golf 

c'est pour destresser, c'est bon pour les 
speedés. Les bruitages sont très peu nom-
breux, on aurait aimé entendre les oiseaux. 
Jack Nicklaus est tout de même un bon jeu 
de golf, amusant, comme d'habitude, surtout 
si on y joue à plusieurs. Une cartouche qui 
devrait plaire aux fans. 

Seb 
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EDITEUR : KONAMI 
GRAPHISME: 14 
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prigan est un jeu original 
dans sa forme. En effet, il est 
rond, brillant avec un petit trou au 
milieu et quand il tourne, il y a tout 
plein de couleurs. C'est géant, 
ça? En fait, ça ressemble 
étrangement à un frisbee 
pour nain! Mais renseigne- 

ments pris auprès de la rédaction, il 
s'agit en fait d'un disque laser. Je dé-
cide donc d'aller chercher ce que 
javais pris pour un disque volant sur 
la plage où je l'avais laissé pour le 
tester. Remarquez, je le trouvais pas génial, 

1; 
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ce frisbee! Après toutes ces péripéties, je 
lance enfin le jeu (dans le lecteur, pas de-
hors). Et ohhhh, je dé-
couvre de mes yeux 
globuleux (il est 3h du ma-
tin, la veille du bouclage, 
je ne tiens plus debout) 
l'un des plus beaux jeux 
de tir jamais réalisés à ce 
jour, toutes machines 
confondues. Vous connais-
sez Gunhed, le meilleur 
Shoot'Em Up à scrolling  
vertical de la PC Engine. 
Eh bien, cool! Vous avez 
aimé Gunhed? C'est super 
cool! Rassurez-vous, avec 
Spiggan vous allez tirer comme une bête 
toute la nuit. De quoi en perdre les sens. En 

parlant d'essence, il va vous en falloir 
quelques milliers de litres pour propulser 

votre vais- 
seau cos-
mique à 
travers 
sept ni-
veaux. 
Tout au 
long de 
ces divers 
stages, 
vous de-
vrez em-
magasiner 
le maxi- 
m u m 

d'armes, pour éliminer le plus radicalement 
possible tous ces satanés envahisseurs qui 

speedent comme des 

tous plus beaux les uns que les autres et 
certains sont encore plus chouettes que les 
plus déments, qui sont eux-mêmes mieux 
que... 
Lorsqu'à l'écran vous voyez des pastilles de 
couleur, ne vous précipitez pas dessus. 
Essayez de magouiller pour obtenir l'arme 
la plus efficace possible. Pour ce faire il faut 
créer des combinaisons entre trois couleurs 
différentes. Une fois que vous avez la bonne 
combinaison, gardez-là jusqu'au bout, elle 
vous sera toujours vachement utile. 
Avant le début de la partie, un menu vous 
permet de sélectionner soit le jeu normal soit 
deux tableaux complètement dingues (des 
bonus stage) où vous devrez faire le maxi-
mum de points en un minimum de temps. 
Scrolling vertical, graphismes dégrafants, 
armes désarmantes, Spriggan est un jeu qui 
défie la fiction, et quand je pense que c'est 
la première réalisation de Naxat sur ce sup-
port... On aimerait déjà voir le second. 
Complètement flippant, stressant, angois-
sant, un Shoot'Em Up de folie. 

J'm Destroy 
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TROUBLE 
ON sLOBOLONMM 

EDITEUR: NINTENDO 
GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 15 
MANIABILITE: 17 
SON: 14 

ous qui en avez marre de sau-
ver la terre pour libérer des ter-
riens qui s'en foutent, A boy and 
his Blob est le jeu qu'il vous faut. 
Fini d'aider des hommes qui 
n'ont même pas besoin d'enva-
hisseurs pour se détruire. Mettez 
donc votre courage au service 

de ceux qui en ont vraiment besoin pour 
connaître paix et harmonie. Au service des ha-
bitants de la planète Blobolonia par exemple. 
En voyant le sourire désarmant de l'adorable 
Blob, venu sur terre chercher de l'aide pour li-
bérer sa planète d'un tyran sanguinaire, vous 
savez que vous avez enfin trouvé une cause 
valable à défendre. Mais vous devinez aussi 
que cela sera impossible sans un coup de 
main de sa part. En effet, avant d'aller affron-
ter l'empereur démoniaque de Blobolonia, il 
vous faudra partir à la recherche de 22 trésors 
enfouis dans les profondeurs de notre sol et 
admirablement gardés par toute une 
flopée de créatures louches et d'obs-
tacles insurmontables pour un jeune 
garçon seul, comme vous. C'est là 
qu'intervient votre copain Blob, per-
sonnage très marrant, qui ressemble 
à un Barbapapa. Comment ça, vous 
ne connaissez pas les Barbapapa? 
Cette famille de bonshommes en 
forme de poire, héros de dessins ani-
més, a pourtant transporté toute une 
jeunesse dans un monde de magie 
avec leur "oulaoup barbatruc!" leur 
permettant de se transformer à vo-
lonté en toutes sortes de choses. 
David Crane, le programmeur de ce 

jeu (et de Little Computer People, dans le 
temps), devait regarder les mêmes émissions 
que moi car le petit Blob ne se contente pas 
simplement de ressembler aux célèbres 
Barbapapa. II peut lui aussi se changer en 
objets utiles pour l'aventure. La seule diffé-
rence vient du fait qu'il ne dit pas oulaoup bar-
batruc avant de devenir un parapluie ou un 
oiseau mais qu'il a besoin d'avaler une boule 
de gomme pour se transformer (ça vous rap-
pelle pas un autre personnage connu? Eh oui! 
Malabar le balaise!). T'as raison, David! 
Change rien! Continue de baigner dans cette 
naiveté enfantine, c'est là que l'on se sent le 
mieux. Surtout si c'est pour nous inventer des 
personnages aussi attachants que Blob. Mais 
trêve de badinage. Revenons à nos mystères 
et boules de gomme. Comme je le disais plus 
haut, notre petit Blob peut se métamorphoser 
en tout un tas de choses qui vous serviront à 
passer tous les obstacles infranchissables à 

main nue et cela en fonction du parfum du 
gum que vous lui donnerez. Exemple: un tré-
sor se trouve perché sur une plateforme trop 
haute à atteindre, lancez-lui un chewing-gum 
à la liqueur et vous le verrez sous vos yeux 
ébahis se changer en échelle. II existe douze 
goûts différents, donc 12 possibilités de trans-
formation pour votre pote Blob (pont, fusée, 
trampoline, ombrelle, bulle... etc). Attention, 
ces boules magiques vous sont comptées. II 
faudra évidemment s'en servir à bon escient. 
L'intérêt du jeu vient surtout de là. Jeu de pla-
teformes mêlant action et réflexion, A boy and 
his Blob est doté d'un graphisme très fin pour 
une NES et d'une animation tout à fait raison-
nable. Malheureusement, les sprites sont 
moins fouillés. Blob réjouira les enfants qui se 
prennent pour des grands et les grands qui 
se prennent pour des enfants. Seul défaut: 
pas assez difficile pour les habitués du genre. 

Patrice Varet 

ATTENTION 
Les notes commençant par "Certaines 

des notes..." comportent en fait deux "T" 
puisque Attention en compte 3 au total. II 

faut donc prendre en compte l'erreur et 
lire "Certaines des notes commençant 

par ATENTION ne comportent que deux 

"T" à attention. II s'agit de faux". 
II s'agit de vrais. 

Les lecteurs auront rectifié d'eux-mêmes. 
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tastrophique, déplorable, lamentable, 
la terre est dans un triste état depuis 
que des gredins à longue queue se 

sont emparé des ressources de notre 
chère petite planète. Triste réalité que celle 
de la vie. Limité d'un côté par des politi-
ciens véreux qui ne voient, qui ne jurent 
que par eux et de l'autre par une popula-
tion qui en a ras la tête de voir tous les 
jours que Dieu fait abominations sur abo-
minations. Faut dire que depuis leur arri-
vée sur terre, ces putains d'envahisseurs 
ont causé par mal de dégâts et faute d'une 
poigne suffisamment ferme à la tête du 
gouvernement, il se trouve que les nou-
veaux maîtres de la terre, ce sont eux. 
Hélas, trois fois hélas, comme dirait l'autre. 
Vous et quelques autres résistants réfugiés 
dans votre retraite secrète mettez au point 
un plan d'attaque pour essayer d'enrayer 
cette fantastique escalade vers la terreur. 
Et comme dit le proverbe: "la violence en-
traîne la violence", vous êtes bien parti pour 
lutte sanglante mettant à feu et à 
sang le globe dans son inté- 
gralité. Bien décidé à ne 
pas partir seul vous 
réussissez après 
quelques 

/7/ 

heures de discussion à convaincre un de 
vos fidèles compagnons de route d'assu-
rer en parallèle la défense et la sauvegarde 
du monde. Pour ce faire, une poignée d'in-
génieurs très liés avec le mouvement de la 
résistance ont mis au point trois nouvelles 
armes de guerre hyper-sophistiquées. Ces 
trois vaisseaux de combat spatial et aérien 
sont le Silph, le Valkyrie et le Seylen. 
Lorsque vous jouez à deux à Vapor Trail, 
vous pouvez choisir deux des trois vais-
seaux présentés à l'écran. Evidemment 
chacun d'eux possède des caractéristiques 
propres et personnelles (bien que dans ce 
sens le terme "personnel" soit un peu 
usurpé). Les principales différences entre 

ces trois types de navires de combat rési-
dent dans les armes et dans leur vitesse 
de déplacement en vol. Certains plus lents 
que d'autres, d'autres mieux armés que 
certains, l'équilibre parfait est trouvé lorsque 
vous jouez seul et que vous utilisez le 
Walkyrie. 
Tout comme Tatsujin, Same! Same! Same!, 
Twin Cobra ou plus récemment comme 
Raiden Trad également testé dans ce nu-
méro, Vapor Trail est un Shoot'Em Up à 
scrolling vertical qui n'utilise malheureuse-
ment et une fois de plus que les trois 
quarts de l'écran, l'autre partie étant utili-
sée à des fins plutôt moyennement utiles 
puisqu'elle vous indique le nombre de vais-
seaux et de bonus qu'il vous reste. Pour 
ma part j'aurais préféré que ces options 
soit en surimpression comme cela se fait 
sur la plupart des jeux de tir en arcade et 
sur des machines comme la PC Engine par 
exemple. Mais bon, comme cela n'est pas 
le cas, on se fera une raison. A part cela, 
tout au niveau du jeu reste dans la plus 
pure tradition du Shoot'Em Up bas de 

gamme comme la Megadrive 
nous en a souvent procuré (cf: les 
titres précédemment cités). En tout 
il faudra venir à bout d'une demi- 

'' 	douzaine de niveaux, de monstres 
de fin géants qui parfois vous 
prendront bien le crâne avant de 
pouvoir les passer. 
Franchement pas génial du tout 
au niveau de la réalisation, même 

• si les graphismes sont assez nets 
et le son assez dynamique avec 
des voix digitalisées qui animent 
un petit peu le tout, les couleurs 

sont ternes (et au niveau 
des couleurs, je vous ga-

EGADRIVE rantis que je m'y 
connais!). Le seul truc 

7 1 	vraiment clean dans 
O 	Vapor Trail c'est la pos- 

sibilité de jouer à deux si-
multanément. 

Sm Destroy 

MEGADRIVE FRANÇAISE 
EDITEUR : TELENET JAPAN 
GRAPHISME: 12 
ANIMATION: 15 
MANIABILITE: 18 
SON: 16 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 
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Ace of Aces est ties monotone en ce qui 
concerne les graphismes. C'est dommage, 
car ceux qui sont présents sont plutôt réus-
sis. II n'y a pas assez d'action non plus, on 
passe beaucoup de temps à attendre, et 
lorsqu'on tombe sur une escadrille, eh ben 
les combats ne sont pas très bien faits, frus-
trants. 
Une bonne formule, pourtant, que l'on 
connaissait déjà il y a plusieurs années sur 
les vieux micros 8 bits, mais la formule a, 
semble-t-il, vieilli, et l'adaptation n'est pas à la 
hauteur. 

A rIEN770N 
La recette du flan aux oeufs parue 
dans le dernier numéro comportait 
quelques petites erreurs. A la place 

"d'une douzaine d'oeufs" il fallait lire 
"deux destroyers jaunes". Nous 

sommes vraiment désolé, les 
responsables ont été fusillés. 

EDF 
GRI 
INT 
MAI 
sol 

ACS of ACES 
lusieurs missions vous attendent, lieu-
tenant. Vous êtes tout nouvellement 
promu dans l'armée de l'air, mais les 

circonstances font qu'on va vous employer 
tout de suite, si vous le voulez bien, mais 
nous ne doutons pas de vous, vous avez du 
courage. 
C'est un peu avec ces 
mots que le chef instruc-
teur vous accueille dans 
la base, sur son tableau 
noir il pointe différentes 
inscriptions, ce sont les 
missions qu'on vous a ré-
servé: combat aérien, at-
taque de bombardiers, 
bombardement au des-
sus d'un train, ou au des-
sus de sous-marins. Vous 
avez aussi la possibilité 
de vous entraîner dans  
une de ces missions. 	 _ 
Ensuite, vient le charge-
ment 

 
 en arme de votre 

avion. Vous pouvez choi- 
sir le nombre de bombes 
à emporter, le nombre de 
roquettes ou de balles. 
Ne chargez pas trop 
l'avion, il deviendrait diffi-
cile à manipuler. L'utilisa- 
tion est simple, vous 
déplacez un curseur au 
joystick, devant les sym- 
boles des différentes 
armes, et vous cliquez 
sur "+" pour en ajouter, 
sur "-" pour en retirer. Les 
armes s'installent alors directement dans la 
soute. Vient alors une brève description de 
la mission que vous avez à accomplir, puis 
une carte représentant l'Europe de l'ouest 
ainsi que votre position et celle de votre ob-
jectif. 
Ensuite vous voilà en plein vol. Vous voyez 
l'action de l'intérieur du cockpit, un viseur se 
trouve au centre, c'est ce qui vous permet 
de tirer les balles sur les avions ennemis, et 
de nombreux cadrans sont disposés dans 
le bas de l'écran: boussole, indicateur de vi-
tesse, position horizontale, altimètre ou en-
core radar. 
Vous pouvez avoir directement accès aux 
flancs gauche et droit de l'avion, où vous 
verrez les ailes et les hélices de l'avion, ainsi 
que d'autres manettes qui permettent de 
couper les moteurs individuellement, ou 
d'éteindre un feu venant de se déclarer sur 
l'ai le. 
Dernière partie de l'avion: la soute. C'est ici 
que vous vous rendrez pour bombarder vos 
objectifs (trains, sous-marins). Quand le mo-
ment sera venu, que vous aurez atteint votre 
but, vous pourrez ouvrir la soute, et vous pro-
céderez au bombardement. 

yr-iL 511  !!Uâ11  
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M
agnicourt, dix heures du mat! 
Dans un vrombissement d'en-
fer, la 2CV racing de l'écurie 
"TstJoy" franchit l'enceinte du 
circuit; nous stoppons devant 
l'entrée du paddock (Destroy: 

eh, t'as déjà envie d'aller te coucher, 
Speedadonf, ben pour un premier test c'est 
pas très sérieux, tout ça!) Andersen Briselevent, 
notre directeur, hurle ses ordres. AHLzaswing 
empoigne la caisse à joypads, n'oublie pas au 
passage la Krieg à la cerise, quant à 
Sayonaradestroy (pas de chance, il en fallait 
un), il pousse en pestiférant la Megadrive mu-
nie de son nouveau moteur, le fameux "Fastest 
One" de Human. 
Je démarre la Megadrive, je chauffe la car-
touche, une pression sur le bouton start et le 
premier menu apparaît (tiens mais comme 
c'est étrange, on dirait que, mais oui mais c'est 
bien sûr, c'est F1 Triple Battle sur console PC 
Engine sauf qu'ici on ne peut jouer qu'à deux). 
Vous avez le choix entre le championnat du 
monde, l'entraînement ou une bataille contre 
un adversaire. Pour le plaisir, histoire de sa-
voir quel est le meilleur, je choisis "battle" et 
invite AHLzaswing à choisir son circuit sur le 
second menu. Ils sont au nombre de seize, 
tous ceux du championnat du monde et fidè-
lement retracés dans les moindres détails. 
(Destroy: complètement à la masse, notre 

Speedadonf, voilà maintenant qu'il connaît 
toutes les sinuosités de tous les circuits de la 
planète, prétentieux va!). La configuration des 
bolides est très complète: choix de la direc-
tion, de la plus souple à la plus dure, choix 
du moteur de préférence en fonction du châs-
sis. Pour la boîte de vitesses, quatre types 
peuvent être sélectionnés. Les châssis 
constructeurs sont au nombre de dix-huit, y a 
que l'embarras du choix. Et l'aileron alors? Eh 
bien cinq réglages également suivant la vi-
tesse ou l'adhérence à la piste sont possibles. 
Allez hop, d'emblée, je choisis direction 
souple, châssis Ferrari, moteur Ferrari, boîte 
automatique, chouette, non? Bah, qu'est ce 
qu'il a notre rédac'chef, il brandit tout haut sa 
Krieg à la cerise et hurle: "t'as oublié les 
pneus". Ah oui, les pneus c'est important et il 
y en a quatre différents. Je mégote pas, le so-
leil chauffe à dont la piste, j'opte pour les 
pneus soft. Les graphismes ne sont pas 
géants, les sprites un peu petits et les décors 
du fond sont d'une banalité décevante. En re-
vanche l'animation est parfaite et là ou Fastest 
One supplante toutes les autres courses de 
bagnoles actuellement disponibles sur 
consoles ou micros, y compris le fameux 
Monaco GP de la Megadrive, c'est dans la si-
mulation. Eh oui, les petits loups du volant, 
c'est du jamais vu. Les courbes et le chicanes 
sont signalées et visibles de loin, le freinage 

a une importance capitale, les trajectoires sont 
à respecter, les vibreurs sont à utiliser, sans 
oublier les pertes d'adhérence lorsque vos 
pneus sont usés et les fameux tête-à -queue 
qui s'éternisent dans un scrolling vertigineux. 
Merci Human, c'est du grand art. L'arrêt au 
stand est géré par la machine, mais vous 
pouvez choisir de réparer votre moteur ou de 

changer les pneus. 
Dans l'option championnat du monde vous 
devez effectuer cinq saisons complètes com-
portant chacune seize grands prix. II faut 
d'abord vous qualifier (pas facile, les temps 
de vos adversaires sont canons) ensuite vous 
prenez place sur la grille de départ. Si vous 
ne vous qualifiez pas, vous serez obligé de 
regarder le Grand Prix comme à la télé et d'at-
tendre la fin pour accéder à la course sui-
vante. J'oubliais, la cartouche possède une 
pile qui permet de sauvegarder une partie en 
cours, le must ! Je vous fais la causette, mais 
cet enfoiré de AHLzaswing me double, nous 
sommes dans le dernier tour, aie, aie, aïe! Je 
prends tous les risques, la chicane arrive, je 
retarde le freinage, je pique à la corde, je 
mords sur le vibreur, un coup de joypad à 
gauche, frein bloqué à donf et hop, je lui fais 
la barbe (blanche). Briselevent en a les pattes 
coupées, se gratte le crâne rougi par le soleil 
(il avait oublié son bob) et m'enlace de ses 
gros bras musclés en me couvrant de félici-
tations. Un jeu qu'il ne faut surtout pas man-
quer (seule ombre au tableau, il ne fonctionne 
que sur les Megadrive japonaises, eh voui!). 

Speedadonf 
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Un peu à la façon de Metal Stocker, 
testé dans ce numéro sur PC Engine, 
Griffin vous place dans la peau d'un 

conducteur de char d'assaut hyper-sophis-
tiqué. Investi d'une mission de la plus haute 
importance, vous vous voyez pousser des 
ailes et pendant le temps d'une partie vous 
vous retrouvez dans la peau d'un héros des 
temps modernes, celui que tout le monde 
adule et admire. Mega génial, ça! Le héros 
des temps modernes, celui que tout le 
monde adule et admire. Allez, donnez-moi 
la feuille, je signe tout de suite. 

Voilà, c'est fait maintenant, vous ne pouvez 
plus reculer. II faudra être à la hauteur pour 
passer les quatre niveaux présents dans ce 
leu. 
Au cours de votre mission pendant laquelle 
vous devrez percer, défoncer devrais-je dire 
les lignes de défense d'un envahisseur san-
guinaire, vous avancez prudemment à bord 
de votre char d'assaut. On vous avait pré-
venu, l'adversaire est de taille et son repaire 
est rudement bien protégé par des chars ba-
laises et des tourelles de contrôle. Tout en 
faisant attention aux obstacles naturels 

comme des falaises ou la forêt, vous devez 
esquiver les tirs qui fusent de partout. Parfois 
pour corser un petit peu les choses, rien 
n'étant jamais trop difficile en ce bas monde, 
des avions de renfort viennent prêter main 
forte aux ennemis déjà très largement supé-
rieurs en nombre. Pour riposter à cette fan-
tastique arnaque, vous ne pourrez vous 
enrichir que de trois sortes de bonus: des 
méga-bombes détruisant tout à l'écran, des 
vies supplémentaires et un peu d'énergie. 
Entièrement réalisé suivant un scrolling ver-
tical, ma foi, tout à fait acceptable, le plus 
gros défaut de cette réalisation de Telenet 
réside dans sa maniabilité. Dans des mo-
ments cruciaux (c'est toujours dans ces mo-
ments-là, d'ailleurs), il est quasiment 
impossible de changer de cap 
sans se faire toucher, le char - 
n'allantt pas très souvent 
dans la direction que vous 
auriez souhaité. Si vous 
voulez vraiment de l'action, 
mieux vaut voir ailleurs.  

J'm Destroy 	- 	 4 

EDITEUR: 
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onsoese 	e+t Pins 
Console + l Jeu + I Pin's 1190 F 

GARANTI. PAR CONSTRUCTEUR 

LOGICIELS 
Avec boite et notice française 

LES HITS 
Sonic 395 F 
Mickey Mouse 399 F 
Super Monaco GP 369 F 
Shmobi 369F 
Moonwalker 369 F 
Ghouls and Ghosts 449 F 
Mystic Defender 369 F 
Golden Axe 369 F 
Siderman 399 F 
Fatal 	Labyrinth 320 F 
King's Bounty 399 F 
Centurion -149 F 
Feary Tale -149F 
688 Attack Sub 399 F 
Fantasia 399 F 
Street Karaté/Ofrage 399 F 
Alien Storh 399 F 
Wrestle War 399 F 

Logkiels IMPORT 
Stormlord 449F 
Saint-Sword -149F 
Rai den Trap -149F 
Marvel Land -149 F 
Wardner 399 F 
Valis 3 399 F 
Wrestle Ball 399 F 
Hardball 449F 
Warrior of Rome 449F 
Abrahamis Battle Tank 449F 
Twin Cobra 399 F 

LES PROMOS 
DJBop' 199F 

h X,DT 
199 F 

ZooRm 199 F 
Hurricane 249 F 

Console base + I pin's 490F 
Cons. + Tortue Ninja + I Pin's690 F 

LOGICIELS 
Battle of Olympus 390 F 
Boulder Dash 330 F 
Chevaliers Zodiaque 390 F 
Goal 430 F 
Isolated Warrior 390 F 
Kabuti-Quantom Fighter390 F 
Shadow Warrior 	390 F 
Shadow Gate 490 F 
Marble Madness 390 F 
Digger 390 F 
(àlllomia Games 390 F 
Time Lord 390 F 
Corvette 390 F 

LOGICIELS 
Ace of Aces 329 F 
Chess 299 F 
Pacmania 329 F 
Populous 329 F 
Summer Games 299 
Spi,k [nnan „, I l, 

LOGICIELS 
avec boite et notice française 

Dragon Crystal 245 F 
G-Loc 245F 
Mickey Mouse 245 F 
Psychic World 215 F 
Shmobi 245 F 
Super Monaco GP 215 F 
Wonder Boy 215 F 

LOGICIELS IMPORT 
Chase H.Q. 245F 
Devilish 243F 
Base Ball 245F 
Woody Pop 245F 

S 
Console +Tetris+ 1 Pin's 590 F 

Console + Teems + Super Manoland  
+ Light Boy +1 Pin's PROMO 990 F 

LOGICIELS 	à 195 F 
Alleway-Balloon Kid-Boulder 
Dash-Burnt Fighter-Bugs Bun-
ny-Chessmaster-Qix-Dr Mario-
Double Dragon-Gol1-Gargoyle 
Quest-Fortress of Fear-(,odzilla-
Kwlrk-Hyper Lode Runner-
Motocross Maniacs-Pitman 
Catrap-R Type-Radar Mission-
Q Billon-Revenge Gatior-Super 
Mario land-Side Pocket-Solars-
triker-Tennis 
LOGICIELS 	11229 F 
Batman-FI Race-Locknchase-
Maru's Mission-Tortues NinJia. 
LOGICIELS 	à 245 F 
Battlebull-Beettle Juice-Contra-
Buble Bobble-Bugs Bunny 2-
Base Loaded-Castlevania-
Chase HQ-Burger Time-Duck 
Tales-Gogo Tank-In Your Face-
Mickey Mouse 2-Mercenary 
Force-Mega Man-Ninja Boy-
\lysterium-North Star Ken- 
Princess Blobette-Paperboy- 
l'acman-Red October-Action 
I ootball-Roland'sCurse-Spud's 
:ldventure-Skate Or Die 1-ET 
_-Solomon's Club-Sword of 
Hope-Robocop- Shanghai. 
LOGICIELS 	à 265 F 
The punisher-Final Fantasy-
Caesar's Palace-Super scrabble. 

Light Boy PROMO 225 F 
Game Light PROMO 99 F 
Boîtier Rigide (G.B + SLog> 99 F 
Battery Pack 	299 F 

ACCESSOIRES 
Joystick Python 3 	169 F 
Adaptateur Jap/F 	99F  

Core Grafx + Jeu 	990 F 
Core Grafx Puiss. 5 	1290 F 
Super Grafx + Jeu 	1490 F 
PC Engine GT 	2390 F 

LOGICIELS 

PCKid2 349F 
Racing Spirit 399 F 
FI Circus 91 399 F 
Final Soldier 369 F 
Power Eleven 349 F 
Shweek 399 F 
Metal Stocker 399 F 
R. Type 249F 

LOGICIELS 	à 495 F 
Actraiser-Bombuzal-Gladi us 
III-SD Great Battle 

LOGICIELS 	à 590 F 
R. Type-Dariustwin-F.Zero-
Final Fight-Populous-Super 
Mario World-Sim City-YS. 

.let. 

Console 2990 F 

Magician Lord 1290 F 
Base Ball Stars 1290 F 
Nam 1975 1290 F 
Ninja Combat 1290 F 
Joy Joy Kid 1290 F 
Riding Hero 1290F 
Super Spy 1390 F 
Top Player's Golf 1390 F 
Ghost Pilot 1390 F 
Sengoku 1390 F 
Leaague Bowling 1390 F 
King of Monsters 1390 F 
Blue Journey 1390 F 

VIDEO 
GAMES 

GALERIE ST SEBASTIEN 
ler Etage - Face escalators 
Boites aux lettres n°54 
54000 NANCY 

TEL: 83-35-49-33 
FAX: 83-35-49-37 

NOM:..................................... 
PRENOM :.............................. 
ADRESSE :............................. 
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CODE POSTAL :.................... 
Tél :.......................................... 
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PORT LOGICIELS 	20 
CONSOLE PORTABLE 50 
CONSOLETV 	100 
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y eu une époque où les grandes 
épreuves sportives déplaçaient des 
foules considérables. C'était l'époque bé-

nie des organisateurs. Plus tard, victime du 
"cocooning", les gens se désintéressèrent 
totalement de ce genre de spectacle devenu 
trop banal. Meme les hooligans préféraient 
rester chez eux à regarder un bon Rambo 
IX bien fumant. II fallait donc trouver du spec-
taculaire. Comme au temps des jeux romains 
et des gladiateurs. Le décor était planté: une 
arène. Restait à trouver les règles de oe sport 
que l'on allait appeler le Speedball. 
Dans un scrolling vertical, 2 équipes de 4 
gladiateurs des temps modernes s'affron-
tent sur une aire de jeu entourée de murs et 
pourvue seulement de 4 ouvertures. Les 
deux qui se trouvent en haut et en bas, ce 
seront les buts protégés par un gardien et 
les deux autres serviront a faire passer la 
boule d'un côté à l'autre du terrain. Comme 
par magie. Ce sport se puera, comme vous 
l'avez compris, avec une boule qu'il faudra 
mettre dans les buts. Soit avec l'aide des re-
bonds sur le mur et les obstacles du terrain 
ou abrs avec une action tellement bien me-
née qu'elle sera imparable pour le goal. Une 
fois la boule lancée par la roue d'engage-
ment, tous les coups sont permis. Placage, 
coup de poing, il n'y aura jamais d'excès 
dans la violence. Dechirés, les cartons 
jaunes et rouges. Le Speedball doit être un 
grand spectacle qui ravira la foule. 
Après avoir fait pas mal d'adeptes sur micro 
il y a quelques temps, le Speedball dé-
barque aujourdhui sur la Master System. Eh 
oui, la grande saga (africa!) des conversions 
micro sur la console Sega continue et c'est 
pas fini! Personne ne s'en plaindra surtout 
quand les jeux qui nous sont proposés ont 
déjà fait leurs preuves. Pourtant le défi n'était 

pas gagné. Adapter ce sport futuriste f
MASTER 

sur une simple 8 bits alors qu'elle était 
un chef-d'oeuvre de rapidité sur 16 
bits relevait tout simplement du sui- 
cide. Agréable surprise, l'intérêt du jeu 
reste entier. Certes, cette conversion perd 
beaucoup en vitesse et en fluidité d'anima-
tion, mais le plaisir de jouer à ce sport par-
ticulier et prenant est toujours présent. II le 
doit avant tout à ses graphismes soignés et 
à l'atmosphère du jeu très bien rendue. Les 
couleurs sont un peu moins vives que sur 
micro mais elles agressent aussi moins les 
yeux. Les agressions se dérouleront sur le 
terrain et seulement sur le terrain. 
Laissez un peu de côté les sports comme 
le football qui finiront par se noyer dans les 
affaires financières et essayez de faire une 

SYSTEM 	partie de Speedball, seul ou à 
deux. Les amateurs des sports qui 

O 	
bougent vraiment ne seront pas 
déçus et connaîtront des combats 

très durs et des parties passion-
nantes. Attention, aucun des joueurs 

du Speedball ne sera enfant de choeur ou 
de coeur. Pas de pitié pour l'adversaire, il fau-
dra taper vite et fort. 

Rastafoo 
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epuis l'arrivée de R-Type 
dans les salles d'arcade on 
a vu bien des shoot'em up 
qui reprenaient les mêmes 
ingrédients: le module à la 

fois offensif et bouclier, les aliens monstrueux 
qui vous attendent à la fin de chaque niveau, 
etc... Les fans du genre en redemandent et 
ils seront servis avec la conversion du second 
jeu d'arcade de la série, qui arrive sur Super 
Famicom. Toutefois, il ne faut pas s'attendre 
à de grandes innovations car cette nouvelle 
version ressemble comme deux gouttes 
d'eau à la précédente. On retrouve le même 
vaisseau, toujours accompagné de 
son module qui se place à l'avant ou 
à l'arrière et il est encore possible de 
l'envoyer en avant-garde, comme de le 
rappeler à volonté. A ce niveau, la pré-
sence de nombreux boutons sur le joy- 

Pas de grandes nouveautés en 
ce qui concerne les armes sup-
plémentaires car ce sont exac-
tement les mêmes que dans 
l'épisode précédent, à la seule ex- 
ception d'un tir en éventail des plus efficaces. 
On retrouve également le super-tir, mais il a 
été perfectionné et si l'on maintient le bouton 
appuyé encore plus bngtemps on obtient un 
tir des plus puissants qui cause de sérieux 
dégâts dans les rangs ennemis. Ce tir parti-
culièrement dévastateur est d'un emploi as-
sez délicat, car il n'est pas possible de le 
garder en réserve plus de quelques se- 

mation. Les program-
meurs d'Irem qui nous ont ra-
rement déçus (surtout sur la 

PC Engine), ne semblent guè- 
re à l'aise sur cette nouvelle 

console. En effet, l'animation n'est gué-
re rapide et parfois le jeu ralentit encore plus 
alors qu'il n'y a que quelques sprites sur 
l'écran. D'autre part, votre vaisseau répond 
très lentement, même après la récupération 
d'un speed up. Tous les programmeurs s'ac-
cordent à dire que la programmation est très 
difficile sur la Super Famicom, mais on en-
tend toujours ce même refrain chaque fois 
qu'une nouvelle machine arrive sur le mar- 

ché. Cela s'arrange toujours avec le 
temps et d'ici un an les programmeurs 
se seront sans doute familiarisé avec cet-

te console et c'est à ce moment-là que 
nous verrons sans doute arriver de petites 

pad de la Super Famicom est particulière-
ment appréciable: un bouton commande le 
tir automatique, un second permet de contrô-
ler les super-tirs et un troisième envoie ou rap-
pelle le module. 

condes, ce qui vous impose un timing des 
plus rigoureux. 
Pour sa première réalisation sur la Super 
Famicom, Irem nous laisse un peu sur notre 
faim. II faut reconnaître que si la bande so-
nore et les graphismes sont irréprochables, 
tant en ce qui concerne les sprites que les 
décors, on ne peut pas en dire autant de l'ani- 

SUPER 
FAMICOM 

EDITEUR: 
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ANIMATION: 14 
SON: 	17 
MANIABILITÉ: 16 
VU ET DISPO CHEZ ULTIMA GAMES  

merveilles qui exploiteront vraiment les ca-
pacités de la Super Famicom. Mais si Super 
R-Type n'est pas le shoot'em up génial que 
l'on attendait sur cette console, ce n'en est 
pas moins un programme très prenant. On 
se prend au jeu et on n'a de cesse d'en ve-
nir à bout, ce qui ne pose guère de pro-
blèmes dans la mesure où l'on dispose de 
crédits illimités. Cela a généralement pour ef-
fet de limiter la durée de vie d'un jeu, mais 
dans le cas de Super R-Type, c'est com-
pensé par la présence de quatre niveaux de 
difficulté qui vont d'un redoutable niveau hard 
à un niveau Kids d'une facilité vraiment en-
fantine. En effet, dans ce mode, après avoir 
perdu une vie, vous reprenez le jeu sans 
perdre les équipements dont vous disposiez, 
ce qui vous facilite énormément les choses. 

Alain Huygues-Lacour 
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e sceptre de Demnos 
donne à celui qui le dé-
tient le pouvoir de régner 
sur la terre et le ciel. Celui- 
ci à été forgé dans les ________ 

feux sacrés des elfes. 
Depuis bien longtemps, 
Morbius le malèfique est 

à la recherche du sceptre, avi-
de de pouvoir. Les elfes ont eu 
peur qu'il le trouve, et ont donc 
brisé le sceptre en sic morceaux. 
De plus, ils ont éparpillé les mor-
ceaux dans le chateau de 
Kàstlerdck. le repaire immense 
et terrifiant de Morbius lui-même. 
II ne pensera jamais à chercher 
dans son propre domaine. Tous 
les cent ans, juste avant le sol-
stice d'hiver, le sceptre se refor-
me si l'on approche les six 
morceaux. 
Morbius l'ignoble a enlevé la 
princesse Eleanor. Vous, 
Shadax, devez la délivrer. Le 
seul moyen d'y parvenir est de 
réunir le sceptre, et il est juste 
temps, le solstice d'hiver est 
pour ce soir, il faut vous 
rendre a Kàstlerbck. 
Malgré toutes les his- 
toires atroces que l'on 
raconte sur ce lieu, 
vous vous y rendez, 
plein d'espoir.  
Solstice est un superbe 
jeu d'arcade/aventu- 
re. La visualisation 
des graphismes est 
en 3D isométrique, 	f 
dans des décors très 
réussis. Vous dirigez 
Sharax, vous le faites 
sauter par dessus les 
pièges, sur les dalles 
mobiles, vous lui faites 
ramasser des objets, qu'il empile pour at-
teindre des portes inaccessibles autrement. 
II y a 250 salles dans le château de 
Kàstlerôck, toutes bourrées de pièges: pics 
mortels, dalles qui disparaissent sous votre 
poids, monstres qui vous tuent au moindre 
contact. Heureusement d'autres objets sont 
là pour vous aider. Des clés, tout d'abord,.qui 
vous aideront à entrer dans certaines salles 
stratégiques, différentes potions (qui tuent tout 
dans l'tableau, qui détruisent les objets en 
mouvement, qui les figent ou font apparaître 
les objets invisibles), des bombes explosives 

qui percent les murs, 
ou des bottes qui per-
mettent de sauter plus 
haut. 
A tout moment vous 
pouvez accéder à la 
carte magique que 
vous possédez, elle 	______ 
permet de visualiser le 	 r' 	f 
plan de toutes les  
salles que vous avez 
déjà visité. De plus, 
elle indique les sorties 
secrètes. 
Pour faciliter le jeu, qui est bien compliqué, 
très long à résoudre, et c'est tant mieux, dans 
certaines salles se trouvent des pièces de 
crédit. Celles-ci permettent de redémarrer 

v\( 	une partie quand 
/ vous avez perdu 

	

I/ 	à l'endroit où vous 
aviez ramassé la 

pièce. 
Solstice est donc un 
jeu passionnant, très 

riche, mais attention, ce n'est pas un jeu d'ar- 
cade, on ne combat que très très peu, il faut 
de l'astuce et beaucoup d'adresse, certains 

passages étant par-
ticulièrement délicats. 
Pour couronner le 
tout, la bande son 
est vraiment excel- 

	

__________ 	aussi bien la 
musique de presen-
tation, que celle qui 
accompagne le jeu. 

Seb 
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près l'immense succès de 
Formation Soccer sur PC Engine, 
il fallait bien qu'Hudson, le brillant 
éditeur de PC Kid II et le 
concepteur de la console NEC, 

réagisse. On vous avait déjà parlé de Power 
Eleven dans l'une de nos previews, il y a 
maintenant quelques mois. Mais cette fois-
ci, ça y est enfin, la seconde simulation de 
foot est enfin disponible chez tous les 
meilleurs revendeurs. 
Après l'immense succès de Formation 
Soccer, tellement immense d'ailleurs qu'il est 
à l'heure actuelle encore introuvable, on es-
pérait vraiment que ce jeu 
de Hudson relève le défi 
qui lui était lancé par son 
ancêtre. Finalement et au 
bout de quelques heures 
de jeu, on se rend compte 
que ces deux titres n'ont 
pas tout à fait la même 
philosophie. 	L'un, 
Formation soccer, joue 
plus le rôle d'un simulateur 
même si le réalisme n'est 
pas toujours au rendez-
vous, l'autre, Power Eleven 
fait bien plus penser à un 
jeu d'arcade comme on 
peut en trouver dans les 
salles de jeux 	vidéo. 
Après une page de pré-
sentation animée vous in- 
diquant la façon d'introduire la cartouche 
dans le port, ce qui est d'une importance ca-
pitale, vu que vous avez déjà du rentrer la 
cartouche pour voir la dite page de pré-
sentation (du n'importe quoi, en bref!), le 
non moins sempiternel menu graphique, 
apparaît. Quatre options vous permettent 
de déterminer le type de match auquel 
vous désirez participer. La Hudson Cup 
vous permet de participer à un véritable 
championnat composé d'une quinzaine 
d'équipes qu'il faudra affronter pour deve-
nir le maître incontesté de la discipline. 
Malheureusement pour nous et bien que 
cette partie du jeu soit assez explicite, il 

existe une très grande, voire une trop 
grande disproportion entre les différentes 
équipes présentes. Au début, on n'a au-
cune difficulté pour bâcler les premiers 
matchs en écrasant ses adversaires quinze, 
seize, dix-sept à zéro. Certes je ne doute 
pas que cette situation puisse flatter votre 
ego, mais bon lorsqu'on tombe sur une 
équipe un peu plus forte, on redescend 
bien bas et le score à tout de suite ten-
dance à s'inverser. Mais bon, mis à part ce 
facteur assez dérangeant, on est tout de 
même assez satisfait de pouvoir dribbler, 
faire des passes fortes, faibles ou lobées. 

Durant cette phase où vous devez lutter pour 
l'obtention du titre, après quelques parties 
remportées il vous sera également possible 
de changer les joueurs en achetant les 
meilleurs et en vendant ceux qui vous pa-
raissent les plus mauvais. Un tableau rempli 
de statistiques vous guidera dans vos choix, 
histoire de ne pas vous planter lors d'un 
transfert éventuel. 
Une seconde option vous permettra, elle, de 
jouer à deux l'un contre l'autre. Evideniment 
ici plus question de quinze ou seize à zéro, 
tout est dans la stratégie de placement et 
dans la dextérité avec laquelle vous maniez 
le joypad. Et puis lorsqu'on joue à deux c'est 

toujours tellement plus ri- 

Enfin, l'heure de la quatrième et dernière op-
tion est venue. Celle-ci correspond au mode 
des penalty. Si voulez vivre de grands mo-
ments de joie intense, de cris, de pleurs, alors 
n'hésitez pas: la séance de penalty, en vrai 
ou simulées, est toujours aussi palpitante. 
Outre le fait que l'on puisse choisir l'une des 
trois configurations (4-4-2, 4-3-3, 5-3-2) 
avant le match, il est également possible de 
déterminer la durée d'un match (dans les 
parties amicales du moins), ainsi vous pour-
rez jouer deux mi-temps de quinze, trente 
ou quarante-cinq minutes. De plus lors de 
la phase "Hudson Cup", une pile incluse 
dans la cartouche vous permet de sauver 
votre position. 
Au cours du jeu, la seule originalité de 
Power Eleven réside dans le fait que 
chaque joueur possède un niveau d'hyper-
énergie. Cette hyper-énergie vous donne 
la possibilité de courir plus vite pour reve-
nir ou pour déborder un adversaire, de ta-
per dans la balle plus fort pour battre le 
gardien plus facilement. Assez efficace 
cette option est pourtant éphémère, sachez 
ne pas en abuser. 
A part cela, il faut tout de même bien re-
connaître que Power Eleven n'est pas un 
jeu génial, beaucoup de règles essentielles 
comme les coup-francs par exemple ont 
été omises, ce qui simplifie de beaucoup 
le jeu en lui-même, mais le rend également 
moins intéressant. 
Graphiquement en demi-teinte, cette si-
mulation d'Hudson reste pourtant tout à fait 
agréable lorsqu'on y joue à deux. 
Et si vous aimez les jeux de sports, allez-
y, vous vous éclaterez, y a aucun problème 
là-dessus. 

J'm DESTROY 

I 	4 

golo. On se fend la gueule 
à filer des coups de 
coude lorsque l'adversaire 
est en position de mar-
quer, on s'éclate la poire 
à lui refiler des coups de 
pied pour le désarçonner, 
on lui parle pour le dé-
concentrer, bref à deux on 
rigole et s'amuse toujours 
beaucoup plus. 
La troisième option acces-
sible dans ce menu est 
certainement la moins in-
téressante d'entre toutes, 
puisqu'elle ne permet que 
de visionner un match, les 
deux équipes étant alors 
dirigées par l'ordinateur. 
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ien que par le titre, on sait déjà 
à peu près où on met les pieds. 
Marvel Land, un pays mer-
veilleux, est une conversion 
d'arcade de chez Namcot. 

Assez peu connu, ce jeu n'avait, il est vrai, 
pas vraiment soulevé l'enthousiasme général 
au sein de la petite communauté acharnée 
que vous êtes. Triste réalité, mais réalité tout 
de même. Cependant, je peux vous le dire 
pour y avoir joué en son temps, en arcade 
Marvel Land était un fort bon jeu. Alors, c'est 
avec un plaisir non dissimulé que j'ai la joie 
de vous annoncer la sortie et la disponibilité 
de Marvel Land sur 
Megadrive.  
Dans un monde fée- 
rique et assez en-
fantin, mais nous y 
reviendrons, vous di-
rigez un petit garçon, 
vach'tement catas-
trophé par la tonne 
d'embrouilles en tout 
genre qui lui tombent 
sur le coin de la 
gueule. Faut bien re-
connaître que le 
pauvre n a pas vrai- 
ment été gâté par les événements. Figurez-
vous qu'outre le fait que des dizaines de 
protozoaires de dernière zone, ceux-là même 
qui vous font mal au bide lorsque vous êtes 
malade, viennent vous aborder pour vous 
soutirer quelques gouttes de sang, votre pe-
tite copine s'est également fait enlever par 
ces mêmes crétins assoiffés du nectar sa-
cré. Ahhhh, que la vie est difficile pour un 
petit garçon au pays merveilleux. C'est vrai 
que ce matin encore, rien de tout cela n'était 
prévisible. Parfois la vie amène avec elle des 
surprises assez peu agréables. Mais que se 
passe-t-il, je divague, allez, reprenons-nous. 
Après une brève page de présentation qui 
ne restera pas dans les mémoires. le jeu 

démarre aux abords d'un château tout droit 
sorti des paysages légoiens que vous réalisiez 
dans votre prime jeunesse. En effet, ne vous 
en étonnez pas, tout l'univers graphique de 
Marvel Land est assez peu ordinaire et reste 
très enfantin. Les nombreux ennemis qui vous 
chercheront des noix semblent être des pou-
pées plastiques que l'on rencontre dans les 
rayons jouets et peluches des grands maga-
sins en période de Noël. Mais ne vous y trom-
pez pas, si ces personnages à la mine 
sympathique peuvent vous émouvoir pendant 
quelques instants, il n'en demeurent pas moins 
très dangereux. Ainsi pour vous en débarras-
ser vous devrez contourner votre appréhen-
sion de faire du mal, et agir en conséquence. 
Ne vous lancez surtout pas à l'aventure comme 
ça, sans être sûr de votre coup, tout pourrait 
bien se retourner contre vous. Pour éliminer 
vos adversaires vous avez trois solutions: sau-
ter sur la tête de ces derniers en présentant 
votre postérieur qui au fur et à mesure du 
temps devient une véritable planche de béton, 
utiliser une des nombreuses options présentes 
au cours des niveaux qui permet grâce à un 
système de multiplication de personnalité de 
vous retrouver aligné à plusieurs sur le même 

écran et de détruire à 
distance les mé-
chants, ou encore 
prendre appui sur le 
décor en utilisant les 
diverses armes com-
me le boulet à ressort 
au premier niveau par 
exemple. Pour dé-
truire les monstres de 
fin, là encore on sort 
des chemins battus 
des jeux d'arcade de 
cette catégorie. Le 
principe est simple et 

reprend celui de Wonder boy, c'est-à-dire que 
vous ne vous battez pas physiquement avec 
eux, mais par le biais d'un jeu bien japonais: 
le pierre, feuille, ciseaux. A la fin de chaque ni-
veau (il y en a quatre, chacun subdivisé en 
trois, quatre, cinq ou six stages), un mot de 
passe vous permet de reprendre une partie 
en cours. Malgré des graphismes assez en-
fantins, mais ça vous êtes déjà au courant. 
Marvel Land est un jeu bourré d'astuces de 
programmation qui lui permettent de s'extraire 
de la masse des jeux de ce type disponibles 
sur cette console. Lors de certains niveaux 
vous serez au centre d'une fête foraine, avec 
des wagonnets magiques, des grands roues, 
et tout et tout. L'animation des sprites mobiles  

mobiles s'effectue selon un algorithme de 
rotation de sprites, lent certes mais qui a 
l'avantage d'exister. Très rigolo, Marvel Land 
est un excellent divertissement même si on es-
time avoir dépassé l'âge. 

J'm Destroy 
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hhhhh, qu'il 	 _'- 
est difficile de 
se faire une 
place au soleil par-
miles dieux de l'anti- 

quité lorsqu'on n'est qu'un simple mais 
fidèle guerrier. Mais pourtant tel est votre 
but, votre seul but, voilà pourquoi vous de-
vez unir toutes les forces de la nature pour 
devenir un être incontestablement supé-
rieur. Dans l'univers libre de ces forces im-
menses, il faut assurer un maximum pour 
pouvoir carburer au quart de tour et espé-
rer un avenir plus chatoyant. Bref, au cours 
de vos diverses aventures vous avez en-
tendu parler d'une étrange légende selon 
laquelle une épée magique (la Saint Sword) 
aurait la possibilité de modifier la structure 
moléculaire du corps de la personne dé-
tentrice de cette épée et de le transformer 
de quatre façons différentes. Vous êtes le 
preux chevalier qui avez réussi cette tâche 
quasi-impossible de s'approprier cette épée 

et ce premier succès est la sour-
ce de toutes les convoitises en-
nemies. Pour vous défendre, il 
faudra faire gaffe, éviter une ton-
ne de pièges mortels, décapiter 
les monstres hideux qui se dres-
seront sur votre route. 
Evidemment et heureusement 
l'épée n'est pas encore prête de 
vous être arrachée des mains. 
Au cours de votre périple armé, 
il faudra non seulement que vous 
luttiez d'arrache-pied, pour élimi-
ner les assaillants qui vous fon-
cent dessus, mais également 
savoir quelles transformations ef-
fectuer pour s'en sortir dans les 
meilleures conditions possibles. 
Grace à l'épée sainte, vous pou- 
vez vous transformer en trois types d'ani-
maux mythologiques. Pour les scènes sur 
terre, un coup d'épée et hop, on se trans-
forme en un cheval à tête d'homme qui 
peut non seulement refiler des coups de 
pattes postérieures à la gueule de ces ad-
versaires, mais également les fendre en 
deux avec sa lame affûtée. 
Pour les scènes sous-marines, quoi de plus 
simple que de se transformer en un fa-
rouche poisson que rien ne peut arrêter. 
Cette possibilité de métamorphose vous as-
sure une force incommensurable et les ad-
versaires ont intérêt à se tenir à carreau, 
vous êtes bien décidé à casser de l'ennemi. 
Parfois aussi, vous aurez la possibilité de 
vous transformer en homme ailé. Un petit 
coup d'aile, un grand coup de massue et 
vous voilà parti dans une fantastique aven- 

ture, où à chaque coin et recoin une nou-
velle surprise vous attend. 
En tout il faudra franchir sept niveaux, cer-
tains simples et linéaires, d'autres bien plus 
compliqués se révéleront être de véritables 
labyrinthes dans lesquels vous aurez vite 
fait de vous perdre. 
Engagé dans une féroce bataille contre les 
forces du mal, le guerrier solitaire que vous 
dirigez ne pourra compter que sur lui-même 
pour se sortir des situations mortelles dans 
lesquelles il s'est embarqué. 
Tout au long du jeu, un scrolling multi-di-
rectionnel excellent capture le joueur et l'en-
traîne jusqu'au fond de l'aventure. Doté de 
graphismes variés et très soignés, Saint 
sword souffre tout de même d'une anima-
tion assez imparfaite. La démarche du guer-
rier est par exemple horriblement saccadée, 
alors que l'on aurait apprécié une dégaine 
plus souple avec un plus grand nombre 
d'étapes permettant d'assurer une plus 
grande fluidité. 
Au niveau du jeu lui-même, on est malheu-
reusement un peu déçu par cette produc-
tion de Taito et deux mots me viennent 
immédiatement à l'esprit: trop simple. En 
cinq heures de temps et sans vraiment for-
cer son talent, on arrive au bout de ce 
Beat'Em Up, ce qui reconnaissons-le est 
quand même un peu léger pour un jeu 
qu'on a payé 400 francs en moyenne. 
Mais ne restons pas sur cette note un peu 
sombre et ajoutons en guise de conclusion 
que Saint Sword reste un bon jeu, bien bas-
tonneux. 

J'm DESTROY 
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rise de têteur, are you ready? Si la 
réponse est oui, alors c'est parfait 
car si vous aimez vous prendre la 
tête à vous en dévisser le cou, 
vous allez être content, heureux, 

vous allez sauter au plafond en poussant des 
petits hurlements, signe caractéristique d'une 
bonne déchique totale. 
Certes si le principe n'est pas nouveau, 
puisque ce titre d'IGS reprend celui de 
Sokoban World, vous savez bien, Sokoban, 
c'est ce diable de petit bonhomme qui s'em-
merde comme un fou à remettre les caisses 
aux endroits désignés par un point vert et 
par son patron. Cette fois-ci l'histoire est un 
peu différente, mais la réflexion reste la 

'est dans un monde complètement 
délirant, aux graphismes assez peu 
habituels que se déroule Fantasy 
Zone Gear. Déjà disponible sur 
Master System depuis bien long- 

temps, ce Shoot'Em Up aux décors surpre-
nants est désormais disponible sur Game 
Gear. Aux commandes d'un petit vaisseau 
galactique qui n'a pas grand-chose à voir 
avec ceux que l'on a l'habitude de rencontrer 
dans ce style de jeu, vous devrez affronter 
des dizaines d'envahisseurs extra-terrestres 
dont le rêve non dissimulé est de vous avaler 
pour leur quatre heures. Mais attention, vous 
ne l'entendez pas de cette oreille (mais de 
l'autre plutôt) et bien décidé à ne pas vous 
laisser marcher sur les pieds plus longtemps 
vous vous lancez en plein coeur de l'action. 
Alors que l'écran est animé par un scrolling 

même. En 
deux mots, 

dans Tricky 
vous devez assem-

bler des animaux (ours, volailles, lapin, etc..) 
deux à deux en les poussant les uns contre 
les autres. 
Evidemment au début rien n'est vraiment très 
compliqué et ce n'est qu'au bout d'une di-
zaine de niveaux que la prise de crâne, 
l'émancipation des neurones du complexe 
hypothalamo-hypophisaire 
devient totale. On cherche, 
on cherche à savoir com-
ment on pourrait bien placer 
et déplacer ces sacrés ani-
maux pour qu'ils puissent 
disparaître. On se creuse les 
méninges pour trouver la so-
lution au problème qui est à 
chaque nouveau niveau, 
plus difficile et plus ardu. 
Parfois on trouve! Eh oui, 
parfois on trouve et on est 
alors un des hommes les 
plus heureux du monde. 
D'une réalisation somme 
tout assez moyenne, Tricky 
offre tout de même de bons 
graphismes et une bande 
sonore tout à fait accep- 

multi-directionnel d'une fort bonne qualité, vous 
êtes plutôt préoccupé par ce qui se déroule 
devant vos yeux. C'est dingue, mais les en-
vahisseurs arrivent de partout, d'en haut, d'en 
bas, de droite, de gauche, vous ne savez vrai-
ment plus trop où donner de la tête. Mais pour 

résister aux quinze types d'ennemis 
qui vous mèneront la vie dure tout au 
long des sept niveaux de Fantasy 
Zone, il faudra bien maintenir tous vos 
sens en éveil. Certains monstres plus 
importants en taille que d'autres vous 
permettent après destruction de grap- 

table. Un jeu qui est bien plus à sa place sur 
la GT que sur la PC Engine de table. Mais re-
connaissons également que les jeux prise de 
tête comme celui-là, ce n'est pas toujours ma 
tasse de thé (NDLR: ça veut dire qu'il faut ra-
jouter 20% à la note globale!). 

J'm DESTROY 
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piller quelques pièces d'or. Avec ces pièces 
d'or vous pourrez lorsque vous entrerez dans 
une boutique acheter de nouvelles armes, 
pour rentabiliser votre exploit et pour continuer 
la lutte d'une façon un peu plus sereine. En 
tout seize armes nouvelles pourront être ajou-
ts à celles que vous avez déjà. Mais com-
me vous n'en avez que très peu, achetez-en 
le maximum. Du bouclier, l'arme la plus chè-
re avec la Flash Attack, aux Twin Bombs, la 
moins chère, une panoplie complète de mis-
siles et de tirs extravagants vous est offerte. 
Bien que l'action se déroule dans les deux 
sens latéraux et que les graphismes soient as-
sez sympas, Fantasy Zone souffre d'une ma-
niabilité un petit peu faible pour que l'on puisse 
parfaitement ajuster ses tirs en fonction des 
vagues ennemies qui tracent sur vous. Un pe-
tit peu dommage. 

J'm DESTROY 
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- i je vous cause de Gunhed, vous 

allez me dire: "Ah ouais, t'es 
sympa toi, mais t'as un train de 
retard, si pas deux!". Si je vous 
cause de Super Star Soldier, 
vous serez également d'accord 

pour caqueter à tue-tête et à qui mieux-
mieux: "mais pour qui nous prend-il, ce cré-
tin de dernière zone!". Mille excuses, mes 
bons, mais faudrait quand même voir que 
si je vous raconte tout ça c'est pas pour 
vous ennuyer, mais simplement pour vous 
dire que Final Soldier est le troisième volet 
de la trilogie des Gunhed, au même titre 
que Le Retour Du Jedi est la troisième par-
tie de la trilogie de La Guerre Des Etoiles. 
Et là, je redeviens jouasse comme à l'ha-
bitude, car je viens, enfin, j'espère, de vous 
apprendre un truc. C'est sûr qu'il m'en faut 
peu pour être transi de joie et d'allégresse, 
mais c'est parfois tel-
lement réconfortant. 
Tout cela est certes 
très intéressant, mais 
d'état d'âme en états 
d'âme, on apprend 
pas vraiment grand 
chose sur le jeu. 
Dans la plus pure tra-
dition des Shoot'Em 
Ups à scrollings ver-
ticaux sur PC Engine, 
Final Soldier est là en-
core un véritable pe- 
tit 	miracle 	de 
programmation consolienne ou consolifère 
si vous préférez. Après vos exploits guer-
riers de Super Star Soldier et de Gunhed, 
la ligue stellaire vous confie une nouvelle 
mission, tout aussi destructrice et dilapi-
datrice (NDLR: dispendieuse, non?) que 
les précédentes. Cette fois-ci, fini le temps 
du Neo-Caesar (votre ancien navire de 
combat), place au Final Soldier (le dernier 
soldat). Loin d'être facile, dans ce nouvel 
épisode d'une saga maintenant bien hui-
lée par les rouages du temps (un nouveau 
philosophe est né), vous aurez fort à faire 
devant les milliards, que dis-je, devant les 
trilliards de billions de beaucoup de mille 
de sprites qui vous tombent dessus dans 
une farandole lumineuse et colorée. Ah 
ouais, tiens, puisqu'on y est, Final Soldier 
est techniquement parfait, tout aussi bien 
foutu que les deux premiers volets. Le 
scrolling bien rôdé trace à toute berzingue 
en défilant du haut en bas de l'écran, la 
maniabilité est quasi parfaite d'autant plus 
qu'il est possible de modifier la vitesse de 

déplacement du vaisseau en appuyant du-
rant le jeu sur le bouton Select, l'animation 
est irréprochable, bref en deux mots 
comme en cent, le travail est archi-vachte-
ment bien fignolé. Jamais à cours d'imagi-
nation au niveau des monstres de fin, les 

programmeurs 
d'Hudson nous ont 
encore de ce côté-
là concocté un plat 
de résistance pas 
piqué des vers et 
vous devrez utiliser 
toute votre dextérité 
et tous vos automa-
tismes de Shoot'Em 
Uppeurs fous pour 
en arriver à bout. 
Au cours de votre 
périple vous survo- 
lerez des régions 

chacune très différente de la précédente, 
ainsi vous naviguerez au coeur d'une base 
spatiale gigantesque, vous arriverez dans 
un désert inhospitalier, déboucherez au 
bord de l'océan, trébu- 
cherez dans une région 
urbaine, bref, si vous vou-
lez de la variété, c'est pas 
un problème, Final Soldier 
en dispose jusqu'à plus 
soif, comme le disait un 
slogan publicitaire. 
Durant cette mission de 
destruction globale, des 
pastilles et autres options 
de couleurs pourront 
vous venir en aide pour 
augmenter la puissance 
de vos tirs et rayons la-
ser, et comme en plus 
ces armes sont à l'écran 
tout à fait spectaculaires, 
aucune raison n'existe 
pour ne pas les utiliser. 

De plus un menu présent dès le départ vous 
permet d'allouer un certain type d'arme à 
certaine partie du vaisseau, ce qui vous per-
met de mieux vous rendre compte de l'évo-
lution de votre croiseur galactique. 
Programmé dans le même esprit que Super 
Star Soldier et Gunhed, Final Soldier est un 
jeu qu'il vous faut posséder et cela que vous 
soyez un fou, fana, des deux premiers cha-
pitres ou non. 

J'm DESTROY 
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Racin g-   spirit 
A près Final Lap Twin 

et F1 Triple battle, 
les deux meilleures 
courses de voiture 
sur PC Engine, 

Racing Spirit est la première si-
mulation de conduite de moto de 
compétition. Casque sur la tête, 
les yeux rivés sur l'horizon, gants 
sur l'accélérateur, c'est parti 

our une bonne course bien défon-
çante dans laquelle vous devrez 
vous mesurer aux meilleurs mon-
diaux. Fort de votre expérience en 
tant que conducteur de moby-
lettes et de tricycles, vous allez 
devoir vous remettre en question 
pour vaincre et obtenir le titre 
convoité par tous. 
Ici, plus question de pétaradette 
ou de solex, cette fois-ci vous vous 
êtes lancé à bride abattue dans un univers 
im-pi-to-ya-a-ble où les ronflements des tirs 
lasers sont remplacés par les vrombisse-
ments de moteurs hyper-super-puissants. 
Moins implanté en France que les courses 
de Formule Un par exemple, les grosses 
cylindrées ont pourtant elles aussi leur mot 
à dire, et c'est tant 
mieux. C'est tant 
mieux parce que 
c'est à Irem (à qui 
l'on doit déjà R-Type I, 
R-Type Il, Vigilante...) 
que l'on doit la réali-
sation de cette 
course de motos. 
Après un rapide 
coup d'oeil sur le 
premier menu qui 
vous permet de sé-
lectionner un jeu à 
deux ou seul dans 
l'une ou l'autre de ces catégories: Grand Prix 
du Japon (une course au cours de laquelle 
vous pourrez vous mesurer à un adversaire), 

Endurance (histoire de voir si vous n'êtes 
pas un coureur de pacotille, et que les 
longues distances ne vous font pas peur) 
et Test Run (un entraînement sur l'un des 
seize circuits disponibles), vous devrez 
choisir le pilote et installer les diverses com-
posantes de votre véhicule afin de ne pas 

être ridicule au mo-
ment venu. Certes 
vous ne pouvez pas 
tout changer; seuls 
les freins, les roues, 
le cadre et le mo-
teur peuvent être 
modifiés en fonction 
de la course et des 
conditions clima-
tiques que vous de-
vrez affronter. 
Ehhh oui, parfaite-
ment, les conditions 
climatiques inter-

viennent dans cette simulation. Au cours 
de la course par exemple il pourra se 
mettre à pleuvoir, ce qui aura pour ten-
dance d'humecter légèrement la piste 
(quelle ironie), la rendant ainsi très glissante 

(comme quoi, parfois, la logique carté-
sienne, c'est vachement utile !). 

Cette phase de sélection reste as-
sez complète et permet une 

bonne approche de la course 
en elle-même. 
Pendant la course l'écran 

est partagé en deux, per- 
mettant ainsi à deux 
joueurs de jouer simulta-
nément, exactement à 
la manière de Final Lap 
Twin, chacun matant sa 
propre partie d'écran. 
Loin d'être complète-
ment indépendants, 
ces deux écrans assu-
rent au joueur une bien 

meilleure visualisation 
des événements et 

lorsqu'on regarde dans la I 	partie qui n'est pas la 
sienne et que l'on voit sa 

rTloto ui5paraitre a I roti ur, Un 

est content de savoir que l'on 
commence à prendre ses dis-
tances. Si cette course de mo-
tos n'est pas d'un réalisme 
foudroyant, il faut bien admettre 
qu'elle est largement sympa-
thique, d'autant plus que l'on 
peut utiliser un turbo pour avoir 
un peu plus de pêche dans les 
accélérations, ce qui est toujours 
plaisant à l'utilisation. 
Toutefois, il ne faut tout de même 
pas se laisser emporter dans un 
élan de générosité speedesque 
et lorsqu'on rencontre un virage 
en épingle à cheveux, mieux 
vaut freiner pour éviter de se 
gaufrer la tête la première dans 
une pancarte ou dans une des 
publicités qui bordent la piste. 

D'une technique tout à fait acceptable, 
Racing Spirit est une très bonne course de 
motos, avec laquelle vous pourrez vous 
éclater pendant de longues heures. 
Ah ouais, j'allais oublier... En général les 
textes à l'écran sont en japonais, mais ceci 
n'est absolument pas gênant pour arriver 
à ses fins dans cette simulation. 

J'm Destroy 
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A
u même titre que Streets of 
Rage, Street Smart est un jeu 
de baston comme on en fait en 
arcade. Pour bien comprendre 
la philosophie de Street Smart, 
il ne faut pas vraiment être sor-
ti de Polytechnique, la tech-

nique du jeu est simple, il faut absolument 
bourrer la gueule à son adversaire avant que 
ce dernier ne vous la bourre (la gueule, évi-
demment!). Donc partant du principe bien 
éculé par une décennie de jeux vidéo, Street 
Smart ne va pas chercher très loin. Pour en-
core mieux vous situer le thème général de 
ce jeu, disons simplement que vous êtes un 
professionnel de la baston de rue et que rien 
ni personne ne devrait vous résister. De la 
théorie tout ça, de la théorie mes amis. Car, 
lorsque vous verrez les colosses auxquels 
vous devrez vous mesurer, vous sentirez vos 
membres inférieurs vaciller, vos lèvres trem-
bler, vos mains et bras se disloquer, bref vous 
vous sentirez mal. Un moment de désarroi, 
une reprise de conscience au moment le plus 
important, celui avant le début des échauf-
fourées, et vous êtes parti dans une lutte san-
glante contre une dizaine d'adversaires. Nos 
affaires commencent plutôt bien lorsque vous 
affrontez le premier combattant, coups de 
pied sauté, coups de pied au foie, coups de 
pied fouetté, tout semble se passer à mer-
veille, l'enfoiré en face de vous ne répondant 
que par bribes et sans vraiment avoir une 
technique de combat bien élaborée. Après 
deux minutes de baston, c'est déjà fini, et du 
gros shushi de service (le copain à Claude), 
on ne parlera plus. Après chaque combat, 
un bonus en forme de capital point est donné 
au joueur vainqueur. Pour assurer une victoi-
re plus facile au cours du round suivant, vous 
devrez répartir vos points selon trois critères: 
défense, vie, et puissance. Une fois cette ré- 

partition effectuée, vous de-
vrez parier sur le sort du pro-
chain combat, histoire de 
vous faire un max de thunes 
et d'obtenir le plus de points 
possible. 
A chaque combat, vous aurez 
la possibilité de cartonner l'ad-
versaire dans une dizaine de 
positions, de la balayette au 
coup de pied sauté retourné 
en plein visage, toute la pa-
noplie du parfait combattant 
de rue est à disposition du 
loueur. En fait n'allez surtout 

"''Y 	pas croire que tout dans 
Street Smart soit parfait, loin 
de là. D'une part la réalisation 
pour un jeu de cette catégo-

rie tournant sur Megadrive est assez déplo-
rable, les graphismes sont grossiers et assez 
peu précis. Parfois alors qu'on a vraiment l'im-
pression d'avoir touché son adversaire au 
but, on est désarçonné en moins de temps 
qu'il n'en faut pour le dire, faute de précision 
au moment de l'impact du pied avec le corps 
de l'adversaire. Si la réalisation graphique de 
Street Smart est loin d'être exceptionnelle, 
l'animation, loin elle aussi d'être fulgurante, 
assure cependant une bonne maniabilité. 
Outre ces quelques imperfections notoires, 
le plus gros défaut de cette réalisation de 
Treco est l'extrême facilité de celui-ci. Au bout 
d'une demi-journée on a tôt fait de réduire 
tous ses adversaires, même les plus co-
riaces, en une bouillie digne des plus grands 
films gores de ces dernières années. Allez, 
ne nous laissons tout de même pas débor-
der par un élan de pessimisme désorganisé 
et terminons par une note un peu plus heu-
reuse. Street Smart offre la possibilité de jouer 
à deux. Cette option sélectionnable dès la 
mise sous tension de la Megadrive apporte 
comme toujours lorsqu'elle est présente, une 
autre dimension au jeu. Et taper son copain 
assis à côté de vous devient relativement 
jouissif, à tel point que ahhhhhhhh ouais bon. 
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écidément, l'heure est aux 
suites, après Final Soldier la 
suite de SSS et de Gunhed, 
après PC Kid II la suite de 
PC Kid le bienheureux, c'est 
maintenant au tour de F1 
Circus de connaître une sé-
quelle, avec F1 Circus'91 qui 

pointe le bout de son orifice nasal (de son 
nez, en gros). 
Parfois, on est en droit de se demander pour-
quoi? Pourquoi faire autant de suites que ça, 
suite de film, suite de feuilleton, de roman, ou 
dans le cas présent suite de jeux. Parfois la 
réponse est claire, nette et précise: dans un 
but lucratif, le jeu étant alors dans la plupart 
des cas une daube sans nom. D'autre fois 
les programmeurs sont un peu plus inspi-
rés, et de suite en suite on arrive toujours 
au même chef d'oeuvre, regardez PC Kid 
II, c'est toujours aussi bon et cela, rien ne 
pôurra y faire. Quand c'est bon, c'est bon. 
D'autre fois encore, on est plus intrigué par 
le fondement même de ce qu'ont voulu les 
programmeurs et c'est précisément le cas 
de cette nouvelle simulation de course de 
voiture qui sous bien des rapports res-
semble comme deux gouttes d'eau à son 
illustre ancêtre. Alors pourquoi? Pourquoi 
diable passer des heures à programmer un 
jeu qui n'apporte que très peu de choses 
en vérité? Les sous, mes amis, les brou-
zoufs, les paquets d'or, les tonnes de lin-
gots qui tombent dans les coffres des 
maisons d'édition. Bref, ne nous égarons 

pas et attaquons de suite ce soft qui pour-
tant n'est pas si mal que ça. 
Se plaçant dans la lignée de son grand frè-
re, F1 Circus' 91 est une simulation de cour-
se automobile entièrement vue du haut, un 
scrolling multi-directionnel permettant d'ani-
mer le tout. A ce propos, il faut bien recon-
naître que les programmeurs de Nichibutsu 
ont fait très fort. Le scroll est vraiment carré-
ment complètement délirant. Si vous connais-
sez F1 Circus vous voyez sans aucun doute 
de quoi je veux vous entretenir. En effet, si 
au départ on a un petit peu de mal à s'adap-
ter à la vitesse du scrolling et au type de re-
présentation présente dans cette simulation, 
on y prend rapidement goût et on se fend la 
gueule comme jamais à prendre les chicanes 
à trois cent à l'heure. Si techniquement par-
lant F1 Circus'91 est d'une excellente réali- 

sation, on peut en dire autant de la richesse 
des diverses options qui sont proposées 
dans cette simulation de course automobile. 
Ouvrez vos esgourdes, je ne le répéterai pas 
deux fois. Vous y êtes, alors allons-y en 
choeur: tout commence lors du premier menu 
de présentation qui vous permet de déter-
miner le type de course à laquelle vous vou-
lez participer: "Le championnat du monde" 
sur une quinzaine de circuits avec une op-
tion de sauvegarde assurant la reprise d'une 
partie en cours, "Free Attack" qui vous don-
ne la possibilité de concourir sur un circuit 
sans adversaire afin d'obtenir le temps le plus 
compétitif possible. Dans ce menu, l'option 
"Training" est complètement inédite, car elle 
vous permet d'essayer votre vitesse de poin-
te dans des obstacles que vous aurez vous-
même pré-déterminé. Ainsi vous pourrez 
améliorer votre temps et votre vitesse de 
pointe en essayant chicanes, virages à 90 
degrés, droite gauche, etc... 
Au cours du championnat, toujours grâce à 
un menu il sera possible de changer pneus, 
ailerons, carrosserie, volant, direction, etc... 
en tout une dizaine d'options vous permet-
tent de modifier à dont toutes les caractéris-
tiques techniques de la machine en fonction 

de la forme du circuit. Possédant de bonnes 
dispositions sonores, on entend parfaitement 
les divers vrombissements des moteurs lors 
des changements de vitesse. Plus jeu d'arca-
de que simulation automobile, F1 Circus est 
un véritable nectar, qui malheureusement n'ap-
porte que très peu d'innovations par rapport à 
la première version, et c'est sans doute là que 
le bât blesse un peu. 

J'm DESTROY 

EDITEUR : 	PC ENGIN 
NIHON BUSSAN 
GRAPHISME:  
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h, mon Dieu, encore un jeu de foot- 
ball. J'y crois pas, c'est pas vrai? Et 
pourtant mes chers auditeurs, c'est 

bien la vérité. Le stade est comble, la foule est 
enthousiaste au possible, au moindre mou-
vement, au moindre dribble du joueur qui est 
en possession de la balle. Une clameur 
s'élève, ça y est le but est marqué. Ahhhh 
que c'est bon. 
Après World Cup Soccer, un astre 
jeu de foot sur Gameboy qui nous 
avait in petit peu déçu, Soccer est 
le second de la lignée. Nettement 
plus réaliste au niveau des di-
mensions des joueurs par rapport 
au terrain, cette simulation de 
Tonkn House est également bien 	1 
plus amusante à jouer et cela bien 
qu'elle soit bin d'être parfaite. 
Mises à part les touches et les corners, au-
cune pénalité n'est sifflée par l'arbitre qui 
d'ailleurs n'apparaît pas sur le terran. 
Comme toujours dans les simulations de 
ce type, votre but est intimement lié à ce-
lui de l'équipe et champion du monde vous 
devez devenir. 
A l'écran le terrain est représenté vu du haut, 
un scrolling multi-directionnel permettant 
d'avoir une meilleure vue de l'ensemble. De 
plus un système de zoom sur le porteur de la 

EDITEUR : TONKIN HOUSE 
GRAPHISME: 13 
ANIMATION : 14 
MANIABILITE: 16 
SON: 13 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 
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balle assure au joueur une bien meilleure vi-
sibilité et mettre ses adversaires dans le vent, 
en leur faisant miroiter la balle, devient une vé-
ritable partie de plaisir. Toutefois, ne nous em-
portons pas trop vite car Soccer est une 
simulation qui est bin d'être parfaite, son plus 
gros défaut étant sans aucun doute son 
manque de rapidité au niveau de l'animation. 
Au niveau des options, Soccer manque de ri-
chesse, on ny trouve que b possibilité de chi- 
sir l'une des huit équipes, de déterminer son 
emplacement sur le terrain ainsi que le type 
de match, amical ou championnat. Assez 
pauvre graphiquement, Soccer reste cepen-
dant un jeu agréable qui possède de bonnes 
idées qui auraient du être à mon sens un peu 
plus approfondies. 

J'm Destroy 
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S i vous êtes un fou des jeux vidéo, il est 
tout à fait vraisemblable que vous 
connaissiez Choplifter tant ce jeu a 

marqué son époque brs de sa sortie il y a 
une dizaine d'années sur Apple II. Même si 
cette version est une nouvelle édition de ce 
célèbre jeu d'arcade, le principe de base 
reste le même. 
Une fois de plus vos talents de pilote d'héli-
coptère vont être mis à rude épreuve. En 
pleas conflit armé, vous avez été engagé par 
l'armée pour sauver des prisonniers des 
camps dans lesquels ils sont enfermés de-
puis un sacré caquet de temps. 
Tout en gardant bien à l'esprit le but de votre 
mission, vous allez également en profiter 
pour casser du soldat et détruire toutes les 
installations que vous survolerez. Un coup 
d'oeil à droite à gauche, personne, pas un 
char, aucun avion en vue. Vous allez enfin 
pouvoir vous poser en toute sécurité pour 
délivrer et ramener les prisonniers à votre 
base de départ. En bas de l'écran des 

-° `~"`.fit:•' 
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compteurs vous permettent d'être constam-
ment informé sur l'état de votre hélicoptère 
et sur le nombre de prisonniers qu'il reste à 
sauver. 
Alors que tout le jeu se déroule selon un 
scrolling horizontal d'une parfaite fluidité, vous 
pouvez en récoltant huit types d'options (mis-
siles, bombes, power ups, etc...) augmenter 
les capacités de votre hélicoptère de com-
bat. Bien qu'assez peu recherché au niveau 
graphique, c'est avec une satisfaction non 
dissimulée que l'on insère la cartouche dans 
la Gameboy, pour quelques parties. 

J'm Destroy 
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pétition, les joueurs jouent les uns après les pouvez 	lui 
autres. Puis viennent les épreuves elles- faire faire des 
mêmes. pirouettes, des ten- 
La coarse de 100 mètres. Deux cou- 	/ dus, des cabrés, le 
reurs sont à l'écran, sur une piste 	! ' but étant d'enchaîner 
d'athlétisme, et un juge de ligne 	r_ tout cela le plus rapide- 
donne le départ. Pour avancer, ment possible, et surtout 
il faut frapper les deux boutons 	 .. d'entrer dans l'eau les bras 
de tir alternativement, le plus en avant. Un plat sur le ventre 

ri 

I 	i= 

SUMMER GAMES 
choisissant le drapeau. II y a 8 pays, et les 	dort exécuter lui aussi 
hymnes sont joués après sélection). Cela va 	des figures aé- 
de un à huit joueurs, mais quelque soit la corn- 	riennes. Vous 

ummer Games est une simulation 
sportive comportant cinq épreuves. 
Comme son nom l'indique aux an-
glophiles, ces épreuves sont tirées 
des jeux olympiques d'été: le saut à 

la perche, la course de 100 mètres, le plon-
geon artistique, la gymnastique et le 100 
mètres nage libre. 
Au début du jeu, un menu rapide s'affiche, per-
mettant de choisir entre différentes options: 
concourir dans toutes les épreuves, dans une 
seule épreuve, s'entraîner pour une épreuve 
ou consulter les records. La différence entre 
l'entraînement et la compétition est simple, en 

vite possible. En haut à droite 
de l'écran, un chrono indique le 
temps qui s'écoule. Dommage que 
le deuxième coureur soit systémati-
quement dirigé par l'ordinateur. II au-
rat été plus amusant de pouvoir jouer 
à deux en même temps sur la piste. 
La gymnastique est en fait une épreu-
ve de cheval d'arçon. Votre gymnaste 
se trouve à gauche de l'écran, elle at-
tend. Vous lancez sa course, puis vous 
la faites rebondir sur le tremplin afin 
qu'elle prenne appui, les deux bras ten- 
dus, sur le cheval. Vient alors l'étape 
délicate, il faut la faire voler dans les 

serait du plus mauvais effet. 
Après le vote des juges, l'ordina-

teur calcule vos points en addition-
nant les scores des juges, puis, 

après vos quatre sauts, en addition-
nant les quatre résultats. 

Le 100 mètres nage libre. Cette fois, cette 
épreuve reprend le principe du 100 mètres. 
La différence étant qu'il ne faut appuyer que 
sur un bouton, le plus rapidement possible. Au 
bout de 50 mètres, vous devez effectuer un vi-
rage, par une combinaison de touches judi-
cieuse vous pouvez encore gagner de la 
vitesse. Comme pour la course votre temps 
est affiché en haut à droite. 
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airs, et exécuter des figures. N'oubliez pas la 
réception, une gymnaste qui se vautre, ça plait 
rarement aux juges. D'ailleurs, ils vous don-

neront des notes cor-
respondant à votre 
prestation, c'est ce 
qui fait office de score 
pour cette épreuve. 
Le plongeon. Même 
mécanisme que pour 
le cheval d'arçon, 
votre plongeur se 
trouve sur la planche, 
à dix mètres de la 
surface de l'eau, et 

Après chaque épreuve l'ordinateur fait la re-
mise des médailles d'or, de bronze et d'argent 
Selon la place que l'on obtient, on gagne un 
nombre de points différent, ce score est re-
porté sur un total qui permet de constituer un 
classement général, et, à la fin de toutes les 
épreuves, de déterminer quel est le champion. 
Summer Games passe très près de la réelle 
réussite. En fait il manque un vrai système mut-
ti-joueurs, pour les épreuves comme le 100 
mètres course ou nage libre. C'était tout l'inté-
rêt de ces jeux de compétitions, sur ordina-
teur, il y a de cela quelques années, quel 
dommage qu'ils n'en aient pas tenu compte 
pour la version console. II y a très peu de bruim 
tages, mais ils sont bien faits, de même, les 
graphismes sont réussis et clairs, les Douleurs 
lumineuses. La maniabilité est bonne, il faut 
juste prendre le coup des manipulations, avec 
de l'entraînement, mais ça, c'est normal, c'est 
toute la base du jeu, justement. 

Seb 

MASTER 
EDITEUR: EPYX 	SYSTEM 
GRAPHISME: 15  
ANIMATION: 14  
SON: 	13 
MANIABILITÉ: 15 

mode entraînement vous pouvez pratiquer 
comme vous voulez, autant de fois à la suite 
que vous le désirez, mais vos scores ne sont 
pas retenus dans les 
tablettes; en compéti- 
tion vous ne jouez 
qu'une fois, mais si —_— T. — — — 	— 
vous obtenez un re 	 _~.•~.•~.•.~.•~.•r:-z. ~,.•,,•~.• 
cord, il sera répertorié 	

..._ 
	^ 

dans le tableau des re-
cords. 
Avant de démarrer une 
compétition, il faut en- 	 4`= 
trer le nom et la natio- 
nalité des joueurs (en 
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Vous êtes Franck Castle, un ancien ca-
pitaine du corps des Marines. Après 
avoir servi au Vietnam, où vous vous 

êtes brillamment comporté, de retour au pays 
tel Sylvester Stallone dans Rambo, plus per-
sonne ne vous connaît, on vous prend pour 
un meurtrier sanguinaire, une brute sans 
nom. Cette situation pour vous est devenue 
intolérable, c'est alors que vous décidez de 
venir en aide aux pauvres et aux innocents 
en devenant Le Punisher, l'amie absolue, ce-
lui que tous les criminels du monde redou-
tent. Parmi ceux-ci le plus dangereux est très 
certainement Jigsaw qui est en passe d'en-
vahir le pays tout entier avec une grosse li-
vraison de cocaine toute fraîche. 
L'action commence alors que vous êtes dans 
un centre commercial. Perdus dans la foule, 
des dearlers font leur job en proposant de 
l'herbe à tous les passants (NDLR: Tiens? 
L'herbe et la cocaine, c'est la même chose, 
maintenant?). Heureusement vous êtes là 
pour leur venir en aide. Armé au début d'un 
simple petit pistolet, votre armement ne ces-
sera de croître en fonction des ennemis que 
vous éliminerez. Du fusil automatique à la mi-
traillette en passant par les grenades (en ap- 

puyant sur le  
bouton B du  37000    ê0 

joypad), vous allez devoir éliminer de l'écran 
tous les méchants qui s'y trouvent, tout en 
préservant la vie des pauvres innocents, bien 
embarrassés d'être dans cette situation. En 
tout vous avez une demi-douzaine d'écrans 
qui suivent tous le même schéma. 
Je ne sais pas si vous connaissez 
Operation Wolf sur PC Engine, 
mais pour vous donner une idée, 
The Punisher se déroule exacte- 
ment de la même manière. L'écran 
défile inlassablement de droite à 	r 
gauche, les ennemis apparais-
sant en face de vous, une fois 
de temps en temps au gré de  
leurs attaques. Pour les élimi- L 
ner, vous dirigez un viseur. 
Dirigez-le vers le mauvais à 
dégommer, une bonne rafale 
dans le bide et le tour est joué. 
D'une réalisation assez sommaire 
tant au niveau graphique que so-
nore, The Punisher n'est pas un jeu 
qui restera dans les mémoires des 	\ 
Gamebo stes comme vous, d'autant ,, 
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plus que l'action y est vrai GAMEBOY 
ment trop répétitive 

our permettre à ce jeu d'être 6 
vraiment enthousiasmant. 

J'm Destroy 	A 

ATTENTION 
II ne faut pas confondre le Punisher et 

Terminator. Le Punisherp unit, alors que 
t_ ,^ 	Terminator termine. C'est pas pareil. 
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=—►1 	i 	ans la série des Skate 
'• 	 Or Die et après 

, 	D Bad'n'Rat, voici Tour de 
-'}~ t .4 	 Thrash, le second jeu du 
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Assez facile au début, les 
choses se corsent très ra-
pidement et vos réflexes 
sont de plus en plus sou-
vent mis à rude épreuve. 
Un système de mots de 
passe vous permet égale-
ment de reprendre la par-
tie en cours. La seconde 
option est en fait la même 

Electronic Arts. 
Comme vous l'avez sans doute déjà com-
pris, Tour de Thrash est un jeu basé autour 
du skate-board qui reste malgré les années 
une véritable religion surtout dans l'ouest 
des Etats-Unis. Constitué par des jeux dif-
férents, cette simulation de Skate vous per-
mettra de confronter vos talents à ceux de 
votre adversaire dirigé par la console. Dès 

le début, juste après la 
page de présentation un 
petit menu vous assiste 
pour sélection-ner le jeu 
auquel vous voulez parti-
ciper. La première option 

nommée "stale fish tour" 
vous placera sur une route 
aux extrémités latérales re-
levées, pour une course 

infernale. Présente tout au-
tour du globe dans une dizaine de pays, 
cette partie du jeu est une véritable com-
pétition mondiale, puisqu'au fur et à mesure 
de votre avancée dans le jeu, vous ren-
contrez le champion de chaque pays. 

que le Halfpipe de California Games sur 
Lynx. Dans ce jeu répondant au doux nom 
de Retro Rocket Ramp, vous devez effec-
tuer un maximum de figures de style dans 
un minimum de temps. D'un graphisme su-
périeur à celle de la première épreuve, 
cette option de jeu est également pourvue 
d'une animation bien meilleure et assez réa-
liste. Assez difficile tout de même avant de 
la maîtriser complètement et de virevolter 
dans les airs tel un Icare des temps mo-
dernes, Tour de Thrash reste cependant un 
jeu assez pauvre et où les quelques options 
ne permettent pas de rehausser le niveau 
qui reste encore trop bas. 

J'm Destroy 
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t 	 AMÉRICAINE 

ous êtes dans l'univers des jeux 
vidéo depuis quelques années 
déjà? Oui, bon, parfait, inutile 
alors que je vous présente 
Stormlord, un jeu programmé à 

l'origine sur CPC, ST et Amiga par Hewson. 
Dans le cas contraire, ne vous barrez pas 
si rapidement, la suite risque fortement de 
vous intéresser. Littéralement, Stormlord si-
gnifie le prince de la tempête, et tout de sui-
te rien que par le titre on se sent transporté 
dans un nouveau monde paradoxal où les 
réalités de la vie quotidienne n'ont plus vrai-
ment grand chose à voir avec les réalités 
présentes dans cette réalisation de Razor 
Soft. Avant de véritablement entrer dans le 
vif du sujet, survolons en deux mots le scé-
nario de Stormlord. Vous êtes Stormlord 
(mais ça on le savait déjà), vous avez été 
engagé pour délivrer les Fées retenues pri-
sonnières par le démon Rotting Crone. 
Dans la peau d'un magicien, vous embar-
quez pour une nouvelle aventure aux 
confins de ce monde cruel. Comme de 
bien entendu, vous êtes le seul à détenir 
certains pouvoirs magiques capables de 
détruire, de vaincre et d'anéantir l'ennemi. 
Pour sauver toutes les fées détenues, vous 

devrez traverser 
de nombreux  

hostiles, affronter de terribles adversaires 
et éviter tous les pièges qui pourront ap-
paraître sous vos pas. Difficile dans de pa-
reilles conditions de réellement s'en sortir 
sans une aide extérieure. En fait, cette aide 
ne se fera pas attendre longtemps, un dra-
gon magique pouvant au gré de votre po-
sition dans le niveau, vous attraper avec 
ses serres et vous transporter à cent lieues 
de l'endroit où vous étiez. Cette technique 
de déplacement n'est cependant pas fiable 
à cent pour cent, car si parfois elle vous 
permet de progresser dans le niveau, elle 
peut également vous ramener loin derrière 
et dans ce cas vous auriez à nouveau tout 
à refaire. Outre qu'il faille secourir les fées, 
au cours du jeu, vous pourrez également 
ramasser des clefs permettant d'ouvrir des 
portes (quoi de plus naturel pour des clefs 
me direz-vous, vous n'avez pas tort!), les-
quelles donnent accès soit à un monde 
nouveau, soit à une autre partie de l'univers 
dans lequel vous êtes. Parfois également 
vous pourrez trouver des coffres remplis 
de potions magiques, vous assurant une 
meilleure protection et une meilleure com-
bativité devant les rigolos qui vous agres-
seront. Après chaque monde conquis, un 
bonus round vous permet de gagner des 
points de... Bonus (bravo, vous avez ga-
gné le droit de rejouer en seconde semai-
ne!) et de vie pour poursuivre la lutte. Plus 
vous sauvez de fées en fait, plus votre éner-
gie vitale augmente. Vous savez ce qui 
vous reste à faire. 
A l'écran, toutes les données nécessaires au 
bon déroulement des parties (vous avez 
deux options Continue), sont présentes dans 

le bas de l'écran. Ainsi durant votre explora-
tion vous saurez en permanence le nombre 
de vies restantes, le temps imparti à chaque 
monde, le score, le nombre de fées à libérer 
et le nombre qu'il reste à libérer. Au niveau 
de l'action proprement dite, toute la réalisa-
tion de Stromlord est nickel, l'animation des 
divers protagonistes de cette aventure est 
quasiment nickel, les bruitages digitalisés 
mettent parfaitement le joueur dans l'am-
biance et les graphismes sont pour une fois 
à la hauteur des espérances de la machine. 
Pour ne rien gâcher ajoutons également que 
Stormlord n'est pas ce qu'on peut appeler un 
jeu facile, donc normalement cela devrait 
vous plaire. Nous recevons tellement de cour-
rier à propos de jeux terminés en deux se-
condes un quart, que pour une fois qu'on en 
tient un, un peu plus difficile que la moyen-
ne, on est transi de joie. 

J'm DESTROY 
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lors que les deux précédentes 
réalisations de Wolf Team 
étaient plutôt du genre déce-
vant, je ne doute pas que vous 
vous souveniez de FZ Axis, une 

daube sans nom et de Granada X qui lui ne 
brillait pas non plus de toutes ces lumières. 
Arcus Odyssey renouvelle le style des jeux en 
3D isométrique (entendez par là en fausse 3D 
ou en pseudo 3D). L'histoire, bien que le ma-
nuel qui nous soit parvenu ne soit encore 
qu'en Tong (Japonais, pour les non-initiés), 
n'est partout pas très compliquée à com-
prendre, l'originalité n'étant ici absolument pas 
présente (absolument absente, donc). Mais à 
la rigueur, l'originalité du scénario, on s'en bat 
les tartinettes puisqu'une fois la cartouche in-
troduite dans la Megadrive, la seule et unique 
préoccupation du joueur 
est de maintenir son per-
sonnage en vie. Ehhh oui, 
c'est étrange, ça, vous ne 
trouvez pas, un jeu dans le-
quel il ne faut pas mourir 
pour le terminer! C'est trop 
rigolo, vraiment. Cela dit, 
dans Arcus Odyssey il fau-
dra venir en aide au peuple 
de Arcus, délivrer des pri-
sonniers enfermés dans 
des cages ignobles, livrer 
bataille à des monstres re-
butants, s'organiser de la 
meilleure façon possible 
pour terrasser les mauvais 
et sauver les gentils, 
prendre des coups de 
massue sur la tête, éviter 
les sorts des monstres qui 
vous coursent, récupérer un maximum de 
fioles de vie, de "magic spells" pour qu'enfin, 
le monde Arcus retrouve la quiétude qui était 
la sienne avant que tous ces événements hor-
ribles ne se produisent. Dans de pareilles 
conditions, on voit mal comment un homme 
seul, aussi doué soit-il, peut parvenir à ses fins. 
Cette idée devait également trotter dans la tête 
des programmeurs de Wolf Team, puisque 
pour la première fois dans l'un de leurs jeux, 
!a possibilité de jouer à deux simultanément 
à l'écran est offerte au joueur. Ahhhh, quelle 

bonne idée que celle-là. A deux c'est un vé-
ritable plaisir que d'avaler les centaines de la-
byrinthes qui défilent suivant un scrolling 
multi-directionnel, c'est une vive joie que de 
surprendre les ennemis au saut du lit en leur 
bourrant le crâne à grands coups de rayons 
laser et de sorts magiques, c'est une immense 
satisfaction de voir jaillir de part et d'autre de 
l'écran des gerbes incandescentes, des dé-
lires artistiques, des Gaughin, des Rubens, 
des Picasso, des Dali, des... euhhh, excusez-
moi, je m'égare! Mais emporté par mon élan, 
j'oublie pratiquement l'essentiel. Si parfois l'oc-
casion de jouer à deux se présente, aucune 
règle n'est pourtant de mise et bien souvent 
on se rend compte que le joueur sur console 
est une âme solitaire. Oui, vous êtes dans ce 
cas, vous êtes un être solitaire plongé au fin 

multi-directionnel qui permet à chaque avan-
cée de votre part de découvrir de nouveaux 
paysages et de nouveaux labyrinthes. En fait, 
pour vous donner une meilleure idée de ce 
qu'est Arcus Odyssey, nous pourrons dire que 
c'est une sorte de Gauntlet en trois dimensions 
doublé d'une partie aventure. Seul ombre au 
tableau: le texte est en Tong, mais lorsqu'on 
y joue vraiment ce détail passe plus ou moins 
inaperçu. Un bien bon jeu. 

J'm Destroy 

MEWWRII E 

EDITEUR : WOLF TEAM 
GRAPHISME: 18 
ANIMATION: 17 
MANIABILITE: 17 
SON : 18 
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ATTENTION 

Nos amis japonais nous excuseront de l'expression `Tong" 

qu'emploie notre ami Destroy. II n'est absolument pas 

raciste et d'ailleurs il se trimballe toujours avec un dic-

tionnaire Tong- français. Pardon, Japonais-Français. 

Enfin bref. 

" t " 
1 

~' •' 	suivant 	un 	scrolling 

fond de votre chambre. Alors ne craignez rien 
non plus, même seul Arcus Odyssey est un 
super bon jeu. Lors de vos diverses re-
cherches et au cours de luttes acharnées, 
vous pourrez rencontrer des coffres-forts qu'il 
faudra ouvrir pour s'emparer des trésors et 
autres points de vie ou sorts magiques qu'il 
contient. Mais attention, n'essayez pas de vous 
les approprier à tout prix, parfois, la lutte sera 
tellement intense que vous pourrez être tué 
avant d'avoir esquissé le moindre mouvement 
en direction de celui-ci. En appuyant sur le 

bouton A, vous aurez un 
récapitulatif de tous les 
objets que vous aurez 
emmagasinés jusqu'ici. 
Une petite sélection, un 
petit tour de passe-passe 
et fini, on n'en parle plus, 
l'écran est débarrassé 
des bougres de salo- 

'J 	= 	pards de monstres qui 
Jr 	n'en finissent jamais de 
., 	nous prendre la tête. 

=~_~~' 	Comme je vous l'ai dit un 
peu plus haut, Arcus 
Odyssey est un jeu qui se 

` 	déroule de long en large 
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en a même des cachés. Quand vous entrez 
à PIntPrr i it vni is AV 7 la rhniy antra r1iff~?- 

MASTER 
SYSTEM 
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p 
fo i s 

 a r _ e n .4 ~ 

cours de niveau.  
Quand vous tuez des 	,  
ennemis, ils peu-
vent laisser des 
Zennies derrière 
eux, c'est la 	 t  
monnaie utilisée  
pour acheter du matériel supple- 
mentaire dans les magasins. Ces  
oentres de ravitaillement sont dis- 
posés régulièrement dans les tableaux, il y 

r T 

Seb 

• * 	_ 	*_ 	- 	- 	_ •i- 	- 	- 	- 	_ 	_ 	_ 
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Des extra-terrestres belliqueux, puis-
samment armés, et plus qu'inattendus 
sont arrivés sur terre. Ils ont tout dé-

truit, tout rasé, ils ont réduit les êtres humains 
à l'esclavage. Maintenant ils dirigent le 
monde, sans être inquiétés. Du moins, pour 
l'instant, car au fond d'une grotte crasseuse, 
loin des yeux des extra-terrestres, et des 
yeux ils en ont 7 chacun, les derniers résis-
tants humains sont prêts. Ils sont deux, deux 
frères, et ils ont été élevés pour tuer. 
Forgotten Worlds est un vieux classique sur 
micro, et le voilà qui arrive sur nos Master 
System. C'est un jeu d'arcade pur et dur, 
on tire sans arrêt. Le personnage que vous 
dirigez (ou les personnages que vous diri-
gez si vous jouez à deux), se déplace dans 
les airs, accroché à un module de lévita- 

tion et de tir. Un le même écran, en s'entraidant. 
des boutons de Les musiques qui accompagnent le jeu sont 
feu permet de malheureusement très énervantes, mais on 
tirer sur les en- a encore la liberté de baisser le son du mo- 
nem is, 	l'autre niteur, heureusement. 
fait 	effectuer Forgotten Worlds n'est pas très joli graphi- 
des 	rotations quement, mais sa rapidité de maniabilité, ses 
du joueur, arro- nombreux sprites à l'écran, et ses scrollings 
sant ainsi tout réussis, font qu'il mérite d'être placé entre les 
l'écran de ses mains des amateurs de jeux d'arcade. 
tirs. Les dépla- Toutefois, on regrettera qu'il ne soit pas pos- 
cements 	ont sible de jouer à deux, contrairement au jeu 
lieu devant dif- d'arcade. 
férents 	scrol- 
lings, 	soit EDITEUR: SEGA 
vertical, soit ho- GRAPHISME: 13 
rizontal, 	cela ANIMATION: 14 
change d'un ni- MANIABILITE : 16 veau à l'autre, SON: 10 
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ous fartes quoi, aujourdhui? Rien, 
j'espère? Conquérir le monde, 
ça vous tente? Même si vous 
n'êtes pas trop chauds, conti-
nuez tout de même à lire. Non, 

c'est vrai, on ne sait jamais. Vous manqueriez 
quelque chose, ça 
serait bête. Parfait, 
nous sommes 
d'accord. Avec 
Centurion, 
Electronic Arts 
pense à vous, as- 
soiffé 	de 	 "A 
conquêtes, et vous 
gâte. Nous sommes 
en 275 avant J.C. 
alors que l'Italie forme 
une seule et même 
puissante nation avide de 
pouvoir. A force de fines et 
subtiles stratégies et de non 
moins fines tactiques militaires 
propres à tout bon wargame, il 
vous faudra petit à petit (avec bien 
entendu quelques difficultés) gra- 
vir les échelons de la hiérarchie 
tout en étendant les frontières de 
l'Empire 
Romain. 
Outre la li- 	 - 
berté totale 
de choisir les  
diverses ba- 
tailles à me-  
n e r, 
Centurion 
vous permet  
aussi, sur le 
terrain, de 
construire 
de solides  
strategies 
qui feraient 
pâlir notre 	- 	 ;;~ 
vieil 	ami 
Napoléon 	 - 
en person- 
ne. Les op-
tions pour 
cela sont 
nombreuses 	 ' 
et d'une utilisation très facile d'où une fluidi-
té du jeu très agréable. A cet aspect, il faut 
bien le dire, n'ayons pas peur, hyperréaliste 
et passionnant du combat, vient s'ajouter une 
phase de diplomatie essentielle et tout à fait 

14, 	
ZL 

EDITEUR: ELECTRONIC ARTS 
GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 15 
SON: 	19 
MANIABILITE: 17  

géniale pour les petits diplomates en herbe 
que nous sommes tous (enfin presque!). En 
fait, il s'agit d'une double dipbmatie. Je m'ex- 
plique parce que là ça se complique. 
Voyageant dans les pays voisins sans pour 
cela leur déclarer la guerre, vous devrez fai-
re preuve de votre éloquence cicéronienne 

des combats de 

I { 	
gladiateurs. Autant 
de 	manières 
d'augmenter votre 
prestige et par 
conséquent votre 
puissance person-
nelle. 

L'écran principal représente la 
carte du bassin méditerranéen de 
l'époque sur lequel vous dépla-
cerez vos flottes et armées. Cette 
même carte est par ailleurs jointe 
à la cartouche. On appréciera la 
qualité de la carte sur papier gla-
ce. 

• Les scènes de combats ou de 
•~ 	r 	courses de chars sont représen- 

tées très proprement et l'anima- 
.-.' 	tion quant à elle ne manque pas 

de qualité. Juste un mot sur la 
musique accompagnant ce war-
game qui est tout à fait géniale. 
On se croirait en plein Ben Hur. 
Vous voyez un peu la scène! 

• L'heure est arrivée de tier une pe-
tite conclusion de tout cela. Que 
dire de Centurion si ce n'est qu'il 
s'affirme incontestablement com- 
me étant un wargame d'une qua- 

lité irréprochable et qu'il mérite, a n'en pas 
douter, d'une place sur vos étagères (si vous 
pouvez, choisissez-lui une bonne place, mer-
ci pour lui). 

Jean F. Morisse 

Unon uvea° MICROMANIA 
w ROSNY 2 MICRÔ 

Centre Commercial 
Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 afin de former de so- 

lides et durables al- Pour l'ouverture du magasin, MICROMANIA vous 
liances. 	Tâche 	des offre une montre lou video à cristaux 
plus dures mais des 

utiles 	la sui- plus 	pour 
li uide GRATUITE pour 50OF d'achats ou 
plus, de cartouches ou de softs. 

te des événements. 
Toutes ces discussions 

terre d'une valeur de 145F, valable au nouveau Magasin Micromania 
de Rosny 2) 

se font automatique-
ment, défilant sous vos MICROMANIA FORUM DES HALLES 
beaux yeux ébahis, la 

laissant machine vous 
5, rue Pirouette et 4, passage de la Réale . Niveau -2 
Métro et RER Les Halles . Tél. 45 08 15 78 

prendre les décisions 
MICROMANIA CHAMPS ELYSEES les plus importantes. 

De plus, comme si ça Galerie des Champs (Galerie Basse) ne suffisait pas, il vous 
faudra contenter les 84 avenue des Champs El sees 

de RER Charles 	Gaulle Etoile . 	Métro George V peuples de votre re vas 
Tél. 42 56 04 13 	 g 
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Centre Commercial Velizy 2 . Tél.34 65 32 91 

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

te Empire dans le but d'éviter les révoltes, 
petits imprévus forts désagréables, je vous 
le dis. Pour cela, après avoir fixé des taux 
d'impôts honnêtes (dans le genre bleed them 
dry, ou en français saignez-les à blanc) vous 
organiserez des courses de chars (durant 
lesquelles vous dirigerez un équipage en agi- 

tant frénétiquement votre belle ma- 
nette) ou encore 

T 
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L
'araignée, l'araignée, dans sa toile 
elle attend d'attraper les brigands, 
prends garde, car l'araignée est là. 
Si parfois la nuit elle découvre un 
mystère, lalala la la tala la lalala.. 

Bref, voici en gros ce que j'ai retenu des pa-
roles de la musique d'introduction du des-
sin animé qui jadis berçait mes après-midis 
télesques. Entre Goldorak et Candy, 
Spiderman était là pour satisfaire ma soif de 
dessins animés (NDLR: en tous cas, ça t'a 
pas amélioré la mémoire, c'était pas Candy, 
c'était Maya la pouffe). 
Après des années de vaches maigres, ce 
cartoon bien américain apparaît enfin sous 
la forme d'une cartouche pour console et 
comme Sega n'y va jamais de main morte 
lorsqu'il fait quelque chose, on a droit en un 
mois à la version Master System et à la ver-
sion Megadrive d'un coup. Rien que pour 
ça on a déjà envie de vous embrasser et 
de vous serrer fort dans nos petits bras 
musculeux. Smackkk, merci Sega. 
Embringué dans une histoire à la mords-
moi-le-noeud, l'homme-araignée se voit ac-
cuser d'un crime qu'il n'a pas commis. Alors 
que l'horrible Kingpin a placé une bombe 
en plein coeur de la ville de New-York, il 
s'est arrangé pour faire porter le chapeau 
par Spiderman. Ahhh, que la vie d'un su-
per-héros est difficile de nos jours, toujours 
aux prises avec les pires galères, toujours 
la cible des plus parfaits crapauds du 
monde, l'homme-araignée devra se défaire 
de cette situation en faisant taire tous les ra-
contars qui pourront être émis sur son 
compte. Triste, pénible et surtout difficile à 
croire. Non mais vraiment, vous imaginez, 
vous, Spiderman, ce héros sans peur et 
sans reproche, cet étalon de la justice sans 

MEGADRIVE 

bavure, coursé dans toute la ville par une 
meute rugissante de citoyens qui veulent lui 
faire la peau ? Non, ben moi non plus si 
vous voulez vraiment le savoir. Mais le scé-
nario étant ce qu'il est, rien ni personne ne 
pourra changer les choses. Dans la peau 
d'une des plus célèbres vedettes des 
Marvels Comics, il faudra montrer à vos 
concitoyens que vous n'avez pas franchi la 
barrière de l'honnêteté, que vous n'êtes pas 
cet infâme traître pour qui Kingpin veut vous 
faire passer, il faudra prouver aux New-
Yorkais, à la presse et même à la police que 
vous êtes le seul et l'unique homme-arai-
gnée, celui qui il y a encore quelques jours 
était le plus vénéré des justiciers solitaires 
de la ville. 
Tranquillement chez vous devant la télé 
dans la peau de Peter Parker, vous appre-
nez cette incroyable manipulation, cette in-
soutenable et inqualifiable machination. A 
partir de là, tout fusait dans votre tête et la 
décision ne se fit pas attendre. Vous enfilez 
votre costume, remplissez vos gadgets 
d'araignée en toile congelée et partez à la 
recherche de ce Kingpin malodorant. 

En fait votre mission se 
déroule sur deux plans et 
en temps limité (vous 
n'avez que vingt-quatre 
heures pour trouver la 
bombe). Tout d'abord 
vous devez faire la 
preuve de votre inno-
cence en prenant des 
photos des adversaires 
que vous devrez affronter 
dans un second temps. 
Chacun des six acolytes 
de Kingpin détient une 
clef qui vous permet d'ac-
céder à la bombe que 
vous devrez désamorcer. 
Les photos prises au 
cours du jeu vous per-
mettent d'augmenter votre 
capital thunes, ce capital 
est vital pour vous car  

une photo vendue au canard local, le Daily 
Bugle, vous assure un réapprovisionnement 
en fluide à fil. Ce fluide est archi-hyper-im-
portant car comme toute araignée qui se 
respecte, Spiderman peut et doit se trim-
baler au bout de ses diverses toiles qu'il 
lance et qui s'accroche au paroi des murs. 
Utile pour les déplacements du super hé-
ros, les toiles d'araignée sont également très 
efficaces lorsqu'un adversaire se présente 
à vous. La main pointée dans sa direction, 
une pression sur le bouton "fire" du joypad 
et le tour est joué, l'ennemi est prisonnier, 
pris au piège que vous lui avez tissé. 
Pendant vos diverses escapades nocturnes, 
vous rencontrerez de nombreux adversaires 
qui vous prendront la tête et essayeront de 
vous arrêter le temps nécessaire à ce que 
la bombe explose, mais vous n'êtes pas à 
ça près, et la baston, vous vous y connais-
sez à fond (à donf, pardon! Mais où avais-
je la tête). Des bonus sous forme de 
cartouches de fil ou de boucliers vous ai-
deront lorsque vous ne pourrez plus rien 
faire. En tout, vous devrez détruire six ad-
versaires pour trouver le chemin conduisant 
à la bombe: Le Dr Octopus est une sorte 
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ANIMATION: 18 
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de pieuvre géante, parfait résultat d'une mu-
tation génétique bâtarde entre l'homme et 
la pieuvre, le Lézard encore un suppôt de 
Satan de la pire espèce, Electro une véri-
table pile électrique sur pattes, l'homme de 
sable qui ne surgit que lorsqu'il sent que 
vous êtes en danger, Hobgoblin une 
chauve-souris pas vraiment très accueillante 
et Venom un monstre vénéneux qui ferait 
fuir même le plus valeureux des guerriers 
modernes. Enfin ce n'est qu'après avoir sur-
monté toutes ces épreuves que vous pour-
rez retrouver la vie qui était la vôtre et 
l'estime de vos concitoyens. Ahhhh, que 
cela va être difficile. 

S ur Megadrive, Spiderman est un jeu 
assez original. Même si le concept de 
base n'est pas vraiment révolution-

naire, il ne s'agit après tout que d'un simple 
Beat'Em Up des familles. Les diverses pos-
sibilités de déplacement assurent à 
Spiderman Vs Kingpin une bonne jouabilité. 
On prend vraiment son pied à faire 
sauter l'homme araignée de paroi 
en paroi, de le voir se faufiler 
dans des couloirs exigus, de le 
regarder se débarrasser de 
ses adversaires à grands  
coups de toile. De cet en- 
semble un point pourtant 
se dégage et c'est en cela 
que ce jeu est particulière-  
ment original. Spiderman peut 
ramper par terre, au plafond, sur  
les murs, lancer une toile pour se 
suspendre et se déplacer plus rapi-
dement. Cette armada de possibilités 
de déplacement, agrémentée par une 
bonne animation de la vedette, assure au 
jeu une parfaite convivialité. Pourtant et pour 
freiner quelque peu notre enthousiasme pas 
vraiment réfléchi, il faut bien se rendre à 
l'évidence; à l'écran il n'y a que très peu de 
sprites présents simultanément et comme 
dans toute chose, lorsqu'on gagne sur un 
plan (l'animation) on en perd sur un autre 
(l'environnement et le nombre d'objets pré-
sents en même temps). A part cela, tout est 
clean, le scrolling multi-directionnel sur plu-
sieurs plans est un modèle du genre, la mu-
sique suit parfaitement le rythme du jeu et 
les sprites sont d'une taille tout à fait res-
pectable, bref aucune grande déception ne 
vient gâcher ce beau tableau. Spiderman 
Vs Kingpin est un bon Beat'Em Up, très ori-
ginal et qui donne un peu de sang nouveau 
à ce type de jeu. 

Si sur Megadrive, on avait été quelque peu 
surpris et enthousiasmé par l'originalité de 
Spiderman, par le fait que l'on pouvait s'ac-
crocher aux parois, escalader les murs, ram-
per sur les plafonds, etc... 

ur Master System la surprise est 
toute autre et concerne plus particu- 
lièrement la vitesse du jeu. Et je pense 

ne pas me tromper en disant que sur cette 
console, Spiderman est le jeu le plus rapide, 
le plus fast, le plus speed. Alors que tout le 
jeu se déroule suivant un scrolling multi-di-
rectionnel excellent, on rentre vraiment dans 
un état second lorsqu'on commence à ma-
nipuler la vedette. On presse le bouton de 
feu, et comme par enchantement une toile 
se tisse à une vitesse phénoménale. A ce 
rythme-là on a vite fait de parcourir les ni-
veaux en se balançant de corde en corde, 
de revenir au point de départ pour voir si on 
a rien oublié en cours de route, bref à ce 
rythme-là on est vraiment heureux de jouer 
à Spiderman. 

Bien plus rapide que sur Megadrive, les 
sprites sont sur Master également bien plus 
petits (mais comme je vous l'ai déjà dit, on 
a jamais rien sans rien). En fait la taille des 
sprites n'est pas très importante lorsqu'on 
entre dans l'univers de l'homme-araignée, 
l'action y étant tellement captivante qu'on 
oublie les quelques légers défauts qui pour-
raient nous faire tiquer. D'une maniabilité 
tout à fait incroyable, ce jeu de Sega est un 
véritable petit chef-d'oeuvre. Vous avez une 
Master System et vous n'avez pas encore 
Spiderman Vs Kingpin, tssss, ça, ce n'est 
pas bien du tout. 

J'm DESTROY 
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vous surprendre par 
ce qui va suivre. 
En fait, Turrican est un 
jeu d'arcade comme on a 
l'habitude d'en voir dans 
les salles de jeux. Alors que 
tout l'écran se déplace en 
suivant un scrolling multi-direc-
tionnel d'une qualité acceptable, 

ssu des catastrophes à touches, je 
veux parler des ordinateurs ludiques, 
Turrican est un jeu qui avait en son 
temps sur ces machines fait pas mal 
de bruit lors de sa sortie. Dans une 

forme un peu plus pratique, notamment pour 
le chargement, Turrican d'Accolade nous 
promet de bonne bouffée de chaleur. 
Tout petit déjà, vos plaisirs 
sadiques étaient fortement 
inscrits dans votre pensée. 
Des séances d'auto-sug-
gestion en séances de psy-
chothérapie, on essaye tant 
bien que mal de vous faire 
réfléchir sur les choses de la 
vie, sur celles que l'éduca-
tion guerrière que vous avez 
reçu depuis votre plus 
tendre enfance n'a pu vous 
apporter. Après une courte 
période, pendant laquelle 
vous ne saviez plus vraiment 
où vous étiez, votre nature 
reprend le dessus et l'hypo-
thétique être improvisé que 
vous auriez pu être à jamais 
disparu. Tristesse pour vos 
proches qui doutent, mais 
assurance de la part de vos 
supérieurs qui à l'approche 
d'une imminente attaque en-
nemie vous confient la plus 
périlleuse mission de votre 
vie. 
Dans Turrican, vous allez diriger Devolon, un 
héros sanguinaire recouvert de métal et armé 
jusqu'aux dents (même celles de devant), 
vous allez devoir massacrer des aliens, des 
robots carnassiers et toutes les autres créa-
tures qui vous empesteront la vie pendant 
toute la durée du jeu. Et des pestes, sacré 
nom de Dieu, vous allez en rencontrer au 
cours des cinq mondes que vous devrez dé-
vaster, du bipède métallique au faucon sau-
vage, du ver de terre cracheur de feu à 
l'ectoplasme télécommandé à tête cher-
cheuse, vous allez devoir assurer un maxi-
mum pour sauvegarder ce qui à vos yeux 
est le plus important: votre planète. 
Chacun des cinq mondes que comporte 
Turrican est divisé en deux ou trois niveaux, 
et dans chacun d'eux, vous pourrez utiliser 
vos armes ultra-modernes, votre capacité à 
éviter les pièges qui vous tomberont dessus 
à chaque instant. Assez variées puisqu'elles 
peuvent aller du rayon laser aux mines en 
passant par les tirs multiples et les champs 
de force, ces armes 
peuvent également s'in- 
tensifier en fonction des 
diverses pastilles que 
vous pourrez ramasser 
tout au long des parties. _______ _______  Parfois aussi, il vous 
sera possible de vous 
transformer en une vé- 
ritable lame de scie cir- 
culaire 

 
 dévastant tout 	rp 

sur son passage. 
Bref, ne vous inquiétez 
pas, si vous voulez vrai-
ment avoir de l'action, 
vous allez en avoir et 
assurément plus qu'il ne 
vous en faut. 
Si vous aviez encore 
des doutes quand au 

bien que la Megadrive nous 
ait habitué à mieux dans ce 
domaine, le jeu en lui-même 
se révèle particulièrement 
efficace et surtout particu-
lièrement difficile. Pour être 
hard, c'est vrai que Turrican 
est hard. Pas trente se-
condes de jeu, la barre 
d'énergie est immédiate-
ment dans le rouge, deux 
secondes plus tard c'est 
fini, vous êtes bon pour re-
commencer un coup. 
Heureusement les pro-
grammeurs ont eu la bonne 
idée de vous replacer à 
l'endroit même où vous 
étiez avant le début de la fin 
(de votre fin, j'entends). 
A part cela avec Turrican 
on reste un peu sur notre 
faim. Si sur micro ce jeu 
avait parfaitement été 
perçu, sur Megadrive le 
problème est tout à fait dif-

férent, les jeux de ce type sur cette machine 
étant aussi nombreux qu'une portée de la-
pine. D'une réalisation aussi belle en anima-
tion que musicalement, Turrican d'Accolade 
est quand même un ton en dessous des 
meilleures productions du style (Strider, 
Shadow Dancer, etc...) mais le résultat reste 
fort honorable. 

J'm Destroy 

MEGADRIVE FRANÇAISE 
EDITEUR : ACCOLADE 
GRAPHISME: 15 
ANIMATION: 18 
MANIABILITE: 16 
SON: 18 

ATTENTION 
Si Turrican, je t'égorge. 
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opils est au même titre 
que Sokoban un jeu de 
réflexion comme la 

Gamegear sait si bien nous 
en préparer à l'occasion. 
En fait Popils est un jeu 
du style à ne plus vous 
faire dormir la nuit. Vous 
savez, parfois, quand un 
jeu 	vous 	prend 
sérieusement la tête, vous 
y pensez tellement fort 
durant la journée que même la 
nuit vous y pensez encore. C'est 
un peu le cas de Popils. Ce jeu est 
tellement prise de tête qu'il m'est arrivé un 
matin en me réveillant de voir des carrés 
qui tombent, une petite fille à délivrer et 
des éclairs partout. Parfaitement adapté à 

la console à laquelle ce jeu est destiné, les 
jeux de réflexion étant à mon sens bien 
plus à leur place sur une portable que sur 

une console de table, 
Popils vous en fera rêver 
des vertes et des pas 
mûres. 	Mais 	je 
m'emporte, là, comme 
ça et vous vous ne savez 
probablement pas 
encore pourquoi. Alors 
voilà, je vous expose les 
faits. 
Le but de Popils est donc 
à travers une centaine de 
niveaux de délivrer sa 
princesse prisonnière. 
Pour ce faire vous n'avez 
en votre possession que 
deux armes. Un coup de 

poing qui fait tout trembler lorsque vous le 
donnez, et votre esprit logique de 

déduction. Pour rendre la 
liberté à votre dulcinée, vous 

devez taper sur des blocs 
de pierre afin qu'ils 
s'affaissent et descendent 
d'un cran. Bien sûr, il ne 
faut pas taper n'importe 
comment, 	il 	faut 
parfaitement juger du 

moment adéquat et réfléchir 
aux conséquences de vos 

actes, un coup de travers et vous 
êtes bon pour tout recommencer. 

Heureusement un système de sauvegarde 
des parties vous permet de reprendre une 
partie là où vous l'aviez laissée. De plus 
vous pouvez créer votre propre puzzle et 
ainsi augmenter encore un peu plus les 
possibilités déjà nombreuses de ce jeu. 
Graphiquement assez moyen, mais ici cela 
ne compte pas vraiment, Popils, également 
connu sous le nom de 
Magical Puzzle est un jeu 
hyper prenant à GAIIEGEAR 
conseiller à tous ceux 
d'entre vous qui aiment 
se torturer l'esprit. 

J'm Destroy 

EDITEUR: TENGEN 
GRAPHISME: 14 
ANIMATION: NON SIGNIFICATIVE 
SON: 16 
MANIABILITE: 18 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

G erubi c'est pas un grand intellectuel, 
mais pourtant son patron lui fait 
confiance et lui confie une mission 

ultra importante à ses yeux. Notre ami, 
donc vous, devra prendre soin des clients 
de son usine en livrant les marchandises 
au bon client. Les choses se compli-
quent un petit peu, lorsque notre 
bon ami commence sa tâche. 
Devant lui un tapis roulant avec un 
interrupteur marche/arrêt (disons 
on/off pour faire plus branché, 
mais pour un interrupteur tout cela 
me semble logique). Cet interrup-
teur est la pièce maîtresse de 
toutes les manoeuvres que Gerubi 

aura à effectuer, puisqu'il 
permet d'ai-

.  guiller les 
articles 
vers les 

t 	 clients. 
Tout serait 

très simple si dans 
les pièces à livrer il njr 

avait pas des canards 
boiteux, j'entends par là 
des pièces qui doivent 
absolument rester sur le 
tapis et ne plus en bou-
ger jusqu'au prochain ni-
veau. Pour vous en sortir 
il faudra sans cesse 

jouer avec le bouton d'ai- 
guillage, ouvrir lorsque 
c'est nécessaire, fermer 

quand une pièce défectueuse 
ou inadéquate arrive. Pour cor- 
ser un petit peu le tout, une es- 
pèce de gredin vient vous 
prendre la tête en essayant de 

vous taper dessus, histoire de vous distraire 
de votre tâche. Pour le repousser vous pou- 
vez lui tirer dessus, mais ceci ne résoudra 
vos problèmes que pour un court instant. A 
vous de gérer votre temps et vos déplace- 

ments du mieux possible. 
Assez rigolo au debut 	

EGEAR d'autant plus que les mu- 
siques qui égayent le jeu 	L0 
sont rapides et entrai- 	!Ç" , 
nantes, Adventure Of 
Gerubi devient cependant 
très rapidement lassant. Même 
si au fur et à mesure des tableaux le nombre 
d'interrupteurs devient de plus en plus im-
portant, même si les objets défilent de plus 
en plus vite, même si les labyrinthes devien-
nent de plus en plus inextricables, l'action elle 
devient au bout d'un certain moment telle-
ment répétitive que l'on est très rapidement 
gavé par ce jeu, dont l'idée première était 
pourtant assez originale. 

J'm Destroy 
EDITEUR: SEGA 
GRAPHISME: 15 
ANIMATION: 16 
MANIABILITE: 16 
SON: 17 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

ATTENTION 

Le Gu  1i dont â est question dms ce jeu ne doit pas êhe 

confondu arec Aabbhe Ceti i, d'Wénr6, w synpad►ie 

jerka qui nous a demaodê de ne pas h citer. Dont Dole. 
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ntrons directement dans le vif du su-
jet, Hardball est une simulation de 
baseball. Tout comme Super 
League (l'autre baseball disponible 
sur Megadr'ive) cette réalisation est 

assez surprenante et surtout très riche. En 
général, lorsqu'on parle de Baseball, vous 
êtes plus d'un à tiquer, et je vous comprends. 

C'est vrai que les 
règles de ce 
sport sont pour 
nous, européens 
peu habitués à 
ce jeu, assez ar-
dues. Ne comp-
tez pas sur moi 
pour vous en fai- 
re 	l'énoncé. 
Pourtant si vous 
avez une attiran-
ce particulière 
pour le Baseball, 
vous ne pourrez 
pas vous passer 
de Hardball qui 
en tous points 
est remarquable. 
Prenons les op- 
tions 	par 
exemple. 
Incroyablement 

complètes, elles vous permettront de faire 
pratiquement ce que vous voulez, de sortir 
un joueur en cours de jeu, de participer à un 
championnat américain, de tester vos apti-
tudes à la batte pour ne pas être complète-
ment ridicule lorsque vous vous retrouverez 
devant un adversaire coriace, de jouer seul 
où contre un copain, d'écouter ou non une 
sympathique musique pendant vos exploits 
et de sélectionner le lancer de balle au mo-
ment du jeu. Durant cette phase un menu 
sous forme de fenêtre apparaît avec les dif-
férents coups envisageables (balle forte, lo-
bée, liftée, etc..), à vous de déterminer Is bon 
lancer pour mettre l'adversaire en défaut. 
Comme dans pratiquement toutes les simu-
lations de baseball, deux phases graphique-
ment très différentes sont présentes. La 
première est une we en trois dimensions du 
terrain dans lequel se retrouvent le batteur, le 
lanceur et le joueur censé récupérer la balle 
si le batteur la rate. Cette phase est d'une par-
faite netteté et les différents mouvements des 
joueurs sont d'une limpidité tout aussi excel-
lente. Dans la seconde phase, celle où vous 
devez récupérer la balle lancée par le bat-
teur, vous devrez diriger le joueur le plus près 
de la balle pour la rattraper le plus vite pos-
sible. Bien que moins impressionnante, sans 
doute à cause de la taille réduite des joueurs, 
cette partie a là encore le mérite de montrer 
des sprites superbement bien animés. 
Très joli graphiquement parlant, Harball est 
LA simulation de baseball sur Megadr'we. 

J'm Destroy 

MEGADRIVE 

EDITEUR: ACCOLADE 
GRAPHISME: 18 
ANIMATION: 19 
SON: 	15 
REALISME: 15 
MEGADRIVE FRANÇAISE 
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EDITEUR : CAPCOM 
GRAPHISME: 17 
ANIMATION: 18 	GAMEBOY 

SON 
MANIABILITE:  I  14 O 

V /O 

formes. Très attendu par 
tous les amateurs de la 
Gameboy, cette réalisation est à la hauteur 
de nos espérances même si comme vous le 
verrez quelques détails peuvent choquer. 
Un savant fou s'est emparé d'une formule 
chimique. Cette formule est d'une impor-
tance capitale pour le monde car elle per-
met de donner la vie dans le désert. 
Parfaitement au courant de ceci, le savant 
compte l'utiliser à des fins personnelles et 
dans un but tout à fait exécrable. 
Heureusement le monde vous a. Tout de 
suite mis au courant grâce à votre antenne 
satellite reliée en permanence au quartier 
général de la police, vous décidez de par-
tir sur les tracas de cet odieux brigand. 
Dès le départ un menu graphique compor-
tant quatre personnages (Iceman, Elecman, 
Cutman, Fireman) vous donne la possibili-
té de choisir l'un des quatre premiers ni-
veaux dans lequel vous devrez montrer que 
l'on a eu raison de compter sur vous. Armé 
de votre gant laser et de votre casque pro-
tecteur, qui par ailleurs ne vous protège pas 
de grand-chose, vous partez pour une lut- 

contrez en général le même type de diffi-
culté, des bombes qui explosent sous vos 
pieds, des flammes qui sortent du sol et qui 
vous grillent avant que vous ayez eu le 
temps de dire ouf, des tirs qui partent dans 
toutes les directions, etc... Les difficultés 
sont donc nombreuses, tellement nom-
breuses que Rockman World est un jeu hy-
per super difficile. Circuler ne serait-ce que 
trente secondes sans se faire toucher par 
un objet relève pratiquement de l'exploit. 
Si ce jeu de Capcom est particulièrement 
ardu, il est également vrai que sa réalisa-
tion est tout simplement parfaite. Rockman 
se déplace suivant une démarche souple 
et parfaitement réaliste. Les graphismes 
bien que très peu recherchés sont fins et 
impeccables. En fait le seul petit reproche 
que l'on peut faire à ce jeu réside dans la 
maniabilité du personnage qui bien sou-
vent, et cela est du à une trop grande iner-
tie, ne répond pas toujours à la lettre aux 
instructions que vous lui donnez. A part ça, 
y a pas de doute, Rockman World est un 
super jeu, bien génial, bien comme il faut. 

J'm DESTROY  

Vis. 	rlll;Y~, 

ATTENTION 
Ce jeu est en noir et blanc. Ça frise l'es-
croquerie. C'est scand... Hein? C'est sur 
Gameboy? Autant pour moi. 

.I'€k. ,:.vri 	I 
lointaines vous devez collectionner les bo 	~.. ~ 
nus qui apparaissent de temps à autre à `' ~~~~ 
l'écran sans pour cela vous faire toucher

V-s
,. 

par les tirs des robots ennemis. Alors que  

l'écran est animé par un scrolling multi-di- 	 ;', ( 
rectionnel d'une qualité assez moyenne au  
regard de ce que la Gameboy est capable 

ienscomme cela faisait un bon bout de 
temps que vous n'aviez pas été enga- 
gé pour sauver la terre des extra-ter-

restres qui veulent l'envahir, King Record A 
Wave nous a concocté ce jeu encore in-
connu. 
L'histoire de ce jeu commence alors que 
vous venez de vous faire enlever par un ob-
jet volant non identifié, appelé plus com-
munément OVNI. Après mille et une 
tentative de fuite, vous êtes toujours leur pri-
sonnier. Enfin, après de longues années de 
galère vous avez trouvé l'ouverture, la faille 
dans leur système de défense, du moins 
c'est que que vous avez cru pendant 
quelques courts instants. En fait ce n'est 
que maintenant, une fois échappé de leurs 
griffes, que l'aventure commence réellement 
pour vous. 
Aux confins de l'univers vous devez retrou-
ver votre chemin à travers les routes de la 
galaxie pour rentrer à la maison et redé-
couvrir le plaisir de la vie sur terre. Tout en 
forçant le passage vers une nouvelle liber-
té, vous avez toujours en tête un sérieux es-
prit de revanche. L'occasion vous est 
donnée d'assouvir votre soif, lorsque sur 
votre route vous rencontrez les sbires de 
l'empire du mal qui vous a enlevé. Tout en 
sautant sur des plateformes mouvantes, sur 
des anneaux de planètes ou sur des terres 

de faire dans ce domaine, I action est, elle, 
également assez médiocre. En fait rien 
dans ce titre n'est vraiment très passion-
nant, et ce ne sont pas les double ou triple 
tirs que vous pouvez récupérer qui vous 

permettront de trouver 
ce jeu génial. Bien 

~~~n 	 décevant... 

J'm DESTROY 

EDITEUR :
EBOY KING RECORD 

A WAVE INC 
GRAPHISME: 11 
ANIMATION: 13 
MANIABILITE: 18 
SON: 14 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 

__ (J 

J,Jj' 
ATTENTION 

L'électricité statique peut gravement en-
dommager votre cerveau. Ne mettez pas 
la tête dans le moteur d'un réfrigérateur, non 
plus que dans le tube cathodique de votre 
moniteur. 
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BATTLE TANS 
uelle galère, la troisième guerre 
mondiale vient tout juste d'éclater. 
Malgré la détente internationale de 
ces dernières années, les deux 
grandes puissances les Etats-Unis 

et l'Union Soviétique (les mauvais sur ce 
coup-là, enfin, comme d'habitude) s'affron-
tent dans une guerre tactique. En tant que 
commandant de l'artillerie lourde, vous avez 
été désigné pour arrêter l'avance des troupes 
roskovs en Allemagne. Engagé avec vos 

brillants M1A1 Battle Tank, le fleuron de l'ar-
mée américaine, en plein coeur de la bataille, 
vous devrez assurer plusieurs types de mis-
sions pour faire reculer l'ennemi. 
Le M1A1 Battle Tank est l'un des plus re-
doutés chars d'assaut de ces dernières an-
nées, sa rapidité de déplacement et sa 
superbe panoplie d'armes d'attaque et de 
défenses terrestres lui assure une puissance 
de feu tout à fait exceptionnelle. 
Comme tout commandant qui se respecte, 
vous devrez diriger vos engins et vos équi-
pages, affronter de face la perte de vies hu-
maines et de matériel. Vous devrez diriger 
cette fantastique armada guerrière à travers 

MEGADRI 
EDITEUR: SEGA 
AN 	 77 ) 
ANIMATIO

IMATIO
N:

: 15 
 15 

SON: 	16 
MANIABILITE: 18  

huit missions. Chaque mission comporte des 
objectifs précis que vous vous devez de réus-
sir pour stopper l'avance ennemie. Ces dif-
férentes missions peuvent aussi bien être des 
missions d'attaque que des missions de dé-
fense. Durant les phases d'attaque vous de-
vez bien entendu détruire les bases adverses 
pour complètement anéantir toute hostilité. 
Dans les phases de défense, la meilleure stra-
tégie est encore la contre-attaque. Dans l'un 
ou dans l'autre des cas, il ne faut jamais hé- 

siter à engager la bataille. 
Dès le début du jeu, vous avez la possibilité 
de choisir soit une mission spécifique, soit de 
débuter carrément la campagne entière. 
Personnellement pour 
une première fois, je 
vous conseille de 
choisir la première op-
tion qui vous permet-
tra de comprendre le 
maniement des nom-
breuses commandes 
inscrites dans cette si-
mulation de guerre 
terrestre. 
Parmi les huit scéna-
rios qui sont à votre 
disposition, vous pour-
rez défendre la 
Moselle, infiltrer les 
lignes ennemies, as-
surer la défense d'un 
convoi de ravitaille-
ment, etc... En outre 

vous pouvez également déterminer les condi-
tions dans lesquels se dérouleront la bataille, 
de nuit ou bien de jour. 
En ce qui concerne les options de jeu, M-1 
Abbrams Battle Tank est suffisamment com-
plet pour vous maintenir en haleine pendant 
de longues heures devant l'écran de votre 
tube cathodique. Mais écoutez plutôt. 
En ce qui concerne les directions, là, y a pas 
vraiment de gros problèmes puisque vous 
pouvez tout aussi bien diriger les chenilles 
que la tourelle qui pivote sur 360 degrés de 
manière complètement indépendante. Pour 
lancer un missile radio-guidé ou pour balan-
cer une rafale de mitrailleuse, vous devez obl~ 
gatoirement être dans la station de tir. Un 
objectif en vue, une petit mise au point, un 
dernier ajustement, un coup de zoom pour 
être certain de ne pas manquer votre cible et 
vous propulsez un de vos engins directement 
sur l'ennemi en vue. Au cours d'une mission 
et après de longues poursuites, vous pour-
rez tomber en panne d'essence. Un indica-
teur se mettra alors à clignoter, faites une 
recherche sur la carte et foncez droit devant 
pour faire le plein et ainsi repartir à l'attaque. 
Techniquement parlant, cette simulation d'at-
taque terrestre est assez Kien exécutée. 
Malgré une technique de représentation gra-
phique peu propice à une bonne vitesse d'af-
fichage, l'animation des différents chars et du 
terrain est excellente. Doté d'une bonne mu-
sique digitalisée, la réalisation de ce soft est 
sans anicroche. Cependant et malgré toutes 
ces bonnes choses, on reste un peu perplexe 
devant les différentes missions qui vous sont 
confiées. Trop simples où trop complexes, 
elles n'incitent guère le joueur à enchaîner 
partie sur partie. Mais ne restons pas sur Det-
te note quelque peu décevante et gardons à 
l'esprit l'impression de complexité qui était la 
nôtre au départ. 

J'm Destoy 
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evenez un dieu dans la confection des 
hamburgers! Envoyez Mac Donald's 
au tapis. Faites-lui regretter la décou-

verte du Big Mac, grâce à Burger Time. 
Issu des arcades où ce jeu sévissait il y a 
bien maintenant une petite dizaine d'années, 
au même titre que Pac-Man ou que Space 
Invaders, Burger Time est un classique des 
jeux vidéo. 
A la tête d'une fabrique de hamburgers, vous 
devez aider le chef cuistot à assembler ses 
sandwiches, en évitant de vous faire toucher 
par une tonne de petites créatures malé-
fiques (des saucisses, des tranches de 

pains, des concombres, enfin que des trucs 
complètement délire, vous poursuivent) qui 
essayent coûte que coûte de vous en em-
pêcher. Heureusement pour vous, vous avez 
trouvé l'astuce pour éviter que ces créatures 
ne vous prennent la tête trop longtemps. 
Deux solutions sont en fait en votre posses-
sion, la première, simple, consiste à les écra-
bouiller entre la tranche de pain et la tranche 
de viande. La seconde solution est moins 
radicale et ne dure que l'espace d'un ins-
tant Elle consiste à balancer un petit peu de 
sel sur la créature qui vous poursuit, his- 
toire de la rappeler à l'ordre 
et de montrer qui est le 
chef dans cette cuisine. 
Pour confectionner un 
hamburger, il y en a envi- 
ron

trois 
trois par  nrveaux, il suffit de 

marcher sur la première 
tranche qui fait tomber la se- 
conde laquelle fait tomber la troi 
sieme et ainsi de suite. Tout en 
gardant à l'esprit le but de 
ce jeu: faire des hambur- 	- 	-- 
gers pour satisfaire vos 
clients, vous ne devrez 	f' 
cependant jamais 
perdre de vue tous les 	- 

ingrédients qui vous poursuivent dans une 
course complètement folle. 
Doté d'un graphisme somme toute assez 
convenable et d'une option permettant de 
jouer à deux simultanément à condition de 
posséder deux Gameboy, Burger Time est 
un jeu très rigob qui fera passer d'agréables 
moments à tous ses possesseurs. 

Xm Destroy 

ATTE NT10N 
Seules les notes cormiengart par ATTENTION 
sort à prendre au sérieux. Celles 
par Attention ne sont que des copies Made In 

_, Tâiwan. Tautetois, la remarque ou-cer-
nor t le nombre de T reste cable, 
le mot Attention (ATTENTION) 

s'évivant avec 3 "T/t" dons 
ses deux formes (Attention 

Ÿ 	
ou ATTENTION). 

ÉDITEUR : DATA EAST 
GRAPHISME: 15 
ANIMATION: 14 
MANIABILITE : 18 
SON: 14 
VU ET DISPO CHEZ 
MICROMANIA 
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Huit tours colos- 
sales, 	hautes 
jusqu'aux nuages 
ont entouré la petite 

île Domoloco. Après 

	

un message du roi, vous vous 	1 -IJ 
voyez confier une des plus impor- 
tantes missions de votre vie: deli- 
vrer Ille de la domination des aliens 
qui ont construit ces tours. Vous êtes Julius, 
un Anirian Hybride (une sorte de petit por-
celet, en fait) et vous devez faire de votre 
mieux pour sauver votre peuple d'une fin cer-
taine. Au pied de la première tout, Julius 
commence son ascension vertigineuse. En 
fait chaque tour regorge de pièges et d'en-
nemis mortels, pour vous éliminer ou pour 
passer au travers vous avez deux solutions. 
La première est d'utiliser votre petit tir laser 
permettant d'arrêter pendant un court instant 
l'avancée extra-terrestre. La seconde posse 
bilité est de contourner chaque ennemi en 

GAMEBOY 

84% 

votre capital point. 
Tiré d'un programme déjà existant sur ordi-
nateurs ludiques sous le nom de Nebulus 
de Hewson, Castelian est un jeu plein de 

bonnes idées. A commencer 
par le système de représenta- 
tion graphique choisi pour si- 
muler la rotation des tours. Pour 
une fois on a vraiment l'impres- 
sion de tourner autour. Assez jo- 
liment exécuté d'un point de vue 
technique, on retrouve égale- 

nt dans Castelian les mêmes 
musiques que dans Nebulus, ce 
qui pour les nostalgiques est 
toujours assez sympathique, 
d'autant plus qu'elles sont ex-
cellentes. Très attractif de par 
son contenu, ce jeu de Triffix 

(une boîte pourtant encore 
inconnue) est à 

fl - 	conseiller à tous 
ceux qui ont envie 
de prendre leur 

~~ 	 pied sur la petite 
— k~ ~, 	 console 	de 

~"~ 	 Nintendo. 
Mme► 	J'm Destroy 

EDITEUR : TRIFFIX 
GRAPHISME: 16 
ANIMATION : 18 
MAN ULBILITE : 18 
SON : 17 

ATTENTION 
Les notes commençant par WAR-

NING n'ont pas été traduites. 

SC 
0 1 71R0 0 063 

empruntant les portes inscrites dans 
chaque tour. Bourrées de pla- 
teformes mouvantes, 
d'escaliers, de trappes 
qui vous feront tomber 
dans les abîmes pro- 
fonds de l'océan, ces  
tours vous en feront 
voir de toutes les cou- 
leurs. Après chaque ta- 
bleau, un bonus round 
vous permettra de recueillir 
des diamants augmentant 
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MIKE DICKTA POWER FOOTBALL 
T yens, un nouveau football américain. Avec 

Hardball et maintenant Mike Ditka Power 
Football, Accolade nous fart vraiment la to-

tale au niveau des sports américains, manque 
plus que le basket-ball et la série sera com-
plète. Après la mise en tension de la console 

et après une vue même rapide sur le moniteur, 
une impression de déjà vu se dégage de cet-
te simulation d'Accolade. Si je vous dis: John 
Madden, cela vous rappelle quelque chose, 
hein? Eh bien on peut allégrement dire que 
Mike Dickta c'est kif-kif bourricot. 
Mise à part la possibilité de changer ses 
joueurs en cours de jeu en appuyant sur Start, 
on a vraiment l'impression de jouer à John 

Madden American Football. Lon d'être un dé-
faut, JMAF étant une référence en la matière, 
on est quand même assez surpris par oe phé-
nomène. 
L'un des facteurs les plus étonnants dans la 
simulation dElectronic Arts était sans contes- 

te la représentation graphique du 
terrain, où les scrollings horizontaux 
se mêlaient au scrolling vertical pour 
donner une superbe impression de 
perspective. Eh bien ici, on obtient 
à deux poils près exactement le 
même résultat. C'est quand même 
étonnant, ça, non! Même si les corr-
mentaires du reporter sportif dépê-
ché sur place pour l'occasion ne 

x ` sont pas identiques, on retrouve une 
J fois de plus l'esprit de John 

Madden. Parfaitement digitalisés, 
ces commentaires sont également 
plus ironiques notamment lorsque 
vous ratez une balle 
ou un lancer. En 
cherchant bien, la 

seule différence vraiment no- 
table, c'est la possibilité d'in- 
fluencer la partie en donnant 

EDfTEUR: ACCOLADE 
GRAPHISME: 17 
ANIMATION: 18 
SON: 	16 
MANIABILITE: 17 

des handicaps à l'adversaire, en faisant chan-
ger les conditions climatiques par exemple ou 
en lui interdisant certains mouvements. A part 
ça et comme John Madden (décidément), 
Mike Dicka est génial, enfin si vous aimez les 
simulations sportives plutôt musclées qui peu-
vent se jouer à deux. 

J'm Destroy 

MEGADR 
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aga, c'est une bestiole d'une forme 
assez difficilement descriptible, qui 
n'a pour draguer aucune facilité no-

toire. La seule chose qu'il pourrait avoir pour 
s'attirer les regards des wagalettes c'est son 
courage, et ça il le sait. Alors lorsqu'il entend 
qu'une petite princesse s'est faite enlever, il 
prend en deux temps trois mouvements la ré-
solution suivante: "Vu que je suis seul et que 
j'ai vachement envie de me faire une copine, 
vu que je suis laid comme un poux et que per-
sonne ne m'aime, il faut absolument que je 
montre à quelqu'un que je suis le plus cou-
rageux de tous les Wagalandiens". C'est 
ainsi que notre waga décide de partir à 
l'aventure pour aller sauver ce qu'il es- 
père être sa future épouse. 
Dès le départ, une carte de la région 
vous indique les différents passages 
que vous devrez surmonter pour ar-
river à trouver épouse à votre pied. 
Une fois cette carte passée, le jeu 

commence près d'une 
rivière. Mon Dieu que 

c'est laid. Ahhh, que 
c'est moche. Faut 
bien avouer que gra-
phiquement Waga 
Land n'a pas été 
gâté par ses pro-

grammeurs. Très en- 
fantins, 	ces 
graphismes sont 
pratiquement la co- 
pie conforme de 
ceux de Pac Land 

sur PC Engine, c'est-à-
dire que tous les paysages sont dessi-

nés à la règle et que les fonds sont coloriés 
de même couleur. A ce niveau en tout cas, 
Waga Land est plutôt raté. Mais 
en réfléchissant un peu, on 
comprend pourquoi l'envi- 

GAMEGEAR ronflement de oe jeu est si 
laid. Pour faire un jeu riche 	~O 
et long dans lequel vous 
pouvez faire pas mal de 
choses, il ne faut pas que la 

taille mémoire réservée aux graphismes soit 
trop importante. Donc voilà, la contrepartie est 
là. Waga Land est un jeu long. 
En fait ce titre de Namco est un jeu de plate-
formes, au scrolling horizontal (à la 
Wonderboy) assez simple. Pour se débarras-
ser de ses ennemis, Waga doit les paralyser 
en leur crachant dessus (je ne voudrais pas 
m'en mêler, mais ils ont vraiment de drôles de 
coutumes!). Ensuite la seule chose qui lui res-
te à faire et de continuer son chemin comme 
si de rien n'était. D'une conception assez mar-
rante, Waga Land est un jeu rapide et qui pos-
sède d'excellentes musiques. Un bon jeu. 

J'm Destroy 
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EDITEUR: NAMCOT 
GRAPHISME: 06 
ANIMATION: 13 
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MANIABILITE: 18 
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\ ous y voici, nous y voilà. Après une 
bonne dizaine de simulateurs de 
sports en tout genre, du football au 
football américain en passant par le 
baseball ou le basket-ball, on n'avait 

pas encore eu la chance de voir sur les 
écrans de nos Megadrive une simulation de 
Hockey sur glace. C'est maintenant chose 
faite grâce à Electronic Arts qui avec Nhl Ice 
Hockey embellit encore un peu plus sa col-
lectbn de simulations sportives sur la console 
16 bits de Sega. 
Après l'introduction de la cartouche et la mise 
sous tension de la Megadrive, on est déjà 
survolté par la musique digitalisée et par les 
graphismes assez brillants de cette réalisa-
tion. C'est vrai que c'est beau. Après une pé-
riode de sélection pendant laquelle vous 
pouvez déterminer le nom des équipes 
(France, Canada, Etats-Unis, etc...) ainsi que 
le type de jeu (match amical ou compétition 
sportive de haut niveau) et le nombre de 
joueurs, le jeu démarre sur les chapeaux de 
roue. Le palet au centre du terrain, deux 
joueurs le regard rivé au sol, une petite fe-
nêtre en haut à droite de l'écran pour mieux 
se rendre compte de la situation et qui fait 
office de zoom, un coup de sifflet marque le 
début des hostilités. 
Lorsqu'on regarde un match de Hockey à la 
télé, on se rend compte que ce sport n'est 
pas vraiment un sport de fillette. Dans la réa-
lité consolienne, Megadrivienne plus parti-
culièrement, on est complètement abasourdi 
par la violence dégagée par ce sport. Après 
quelques instants de jeu, on s'aperçoit bien 
vite qu'avec cette simulation il est pratique-
ment possible de tout faire: donner des 
coups de crosse dans la tête de ces adver-
saires, les massacrer une fois par terre en 
leur refilant des coups de patin bien placés, 
où tout simplement laisser tomber crosse et 
casque pour se battre à mains nues dans un 

pugilat comme on en voit parfois au moment 
de Noël dans l'émission retransmettant toutes 
les gaffes de la télé (NDLR: le Bétisier, Jean-
Marc, ça s'appelle le Bétisier). 
Cela étant dit, au niveau de la réalisation et 
de la simulation, NHL Ice Hockey est d'une 
rare réussite. Tout y est parfait. L'inertie des 
joueurs au démarrage et dans les virages est 
parfaitement bien retranscrite, le mouvement 
du palet qui peut tourner sur lui-même lors 
des tirs à distance, l'ambiance autour du ter-
rain avec la foule qui s'agite et l'animation 
des hommes sur le terrain est également re-
marquable. Bref, rien dans cette simulation 
n'a été laissé au hasard. Même les règles 
propres au Hockey ont été impeccablement 
respectées. Une faute, un mouvement de 
crosse un peu trop ample, un homme à terre 
et tout de suite le sifflet retentit dans le stade, 
votre compte est bon; direction prison pour 
une durée de trois minutes. 
Outre ces diverses possibilités propres au 
jeu en lui-même, Electronic Arts nous a 
concocté deux options assez intéressantes. 
La première d'entre elles est la plus connue, 
puisqu'avec un système de mots de passe 
vous pouvez continuer une partie en cours, 
la seconde moins fréquente sur Megadrive 

est la possibilité de revoir toutes les actions 
au ralenti et cela à la vitesse que vous vou-
lez. Bonjour le bon délire. 
Doté d'une animation particulièrement effi-
cace, d'une vitesse de jeu sans pareille pour 
une simulation sportive, NHL Hockey est un 
jeu qu'il ne faut manquer sous aucun pré-
texte. C'est dément. 

J'm Destroy 
MEGADRIVE 
FRANÇAISE 

	

MEGADRIVE 	EDITE(UR : 
ELECTRONIC ARTS 

	

5 0,~ 	GRAPHISME: 17 
O 	ANIMATION : 19 

REALISME : 19 
SON : 18 

ATTENTION 

Destroy mesurant 2,10 mètres, il est 

complètement partial et ne joue 

qu'au basket (il se fait virer de tous les 

autres sports). Ses avis sur le hockey 

sont donc à prendre avec toutes les 

réserves qui s'imposent. 



Vêtu d'une combinaison de cosmonau-
te, tout juste préparée comme si vous 
alliez traverser la voie lactée, Bomber 

Boy n'est en fait qu'un simple et ridicule petit 
poseur de bombes. Poser des bombes? Mais 
c'est pas très joli joli, tout ça. Attention, cette 
fois-ci c'est pour la bonne cause, car notre 
faux petit cosmonaute s'est lancé à la pour-
suite d'un bien vilain homme qui s'est empa-
ré du roi de votre pays. Comme votre foi et 

votre dévouement à son égard 
n'ont aucune limite vous 

décidez de partir à sa 
recherche. 

A l'écran, une 

~~epuis 
--- —" 	quarante- 

deux ans, 
la terre est envahie par des extra-terrestres. 
Ces créatures entièrement métalliques appe- 
lées Grein ont, près d'une petit ville américaiw 
ne, la ville de New Age, construit un véritable 

.0M! 

. . -0M! 

60 

pièce formée de couloirs horizontaux et ver-
ticaux, chacun des couloirs est délimité par 

plusieurs petits murs, ceux-là même que 
vous devez détruire à l'aide de votre 

stock de bombes à retardement pour 
découvrir de nouvelles armes. Parmi 

celles-ci vous découvrirez des 
bombes télécommandées à dis-

tance, très utile lorsque vous 
désirez ajuster vos adver-
saires en toute tranquillité, des 

bombes plus puissantes à 
rayon d'action plus important 

vous garantissent une meilleure 
propagation de l'onde de choc. 

,;Attention si ces bombes sont bien 
plus efficaces que les premières, elle 

peuvent cependant se révéler être à 
double tranchant, car l'onde peut parfai-

tement se retourner contre vous et vous trans-
former en cosmonaute brûlé. Si ces diverses 
options sont de plus en plus efficaces, les en-
nemis lancés sur vos traces sont eux aussi de 
plus en plus balaises, et perdent de mons en 
moins de temps à se perdre dans les 
méandres des labyrinthes. Devant la multitu- 

complexe souterrain. Votre mission Gest 
de pibter la dernière technologie en ma-

tière d'arme de défense anti-extra-ter-
restres, le robot Battle Unit Zeoth, et 

d'anéantir les enfoirés qui pourront se pré-
senter sous vos yeux. Des rues d'une 
petite ville au quartier général des en-

vahisseurs Gren en passant par des com- 
plexes souterrains, la bataille se poursuit 

[faut au long de cinq niveaux. A la fin de 
chaque niveau, vous allez devoir rencontrer 
l'enfoiré de service, qu'il faudra buter à 
grands coups de rayon laser. Comme pilo-
te de l'unité de combat Zeoth, vous n'avez 
qu'une seule et unique vie pour détruire le 
complexe ennemi, tâche difficile certes, mais 
un nombre infini de "Continue" vous permet 
de recommencer au niveau où vous aviez 
abandonné la lutte. 
Evidemment, des options pourront venir cus-
tomiser votre robot destructeur, en y ajoutant 

par exemple des rayons lasers plus 
radicaux ou des boucliers thermiques 
vous protégeant des attaques enne-
mies. Toute l'action de ce Shoot'Em 
Up des familles se déroule suivant un 
scrolling horizontal, les ennemis arri-
vant la plupart du temps de la droite 
vers la gauche. De temps en temps 
pour éviter les mines flottantes, où les 
bombes magnétiques, vous devrez 
sauter en l'air tel un robot-sauterelle. 
Assez peu attractif au départ, Battle 
Unit Zeoth reste avec les heures qui 
passent un jeu assez mauvais qui 
n'enchantera pas les foules de sa 
douce musique. 

J'm DESTROY 

EDITEUR : HUDSON SOFT 
GRAPHISME: 14 
ANIMATION: 14 
MANIABILITE: 18 	EBOY SON: 16 

a aux-
quels vous aurez à 

fare face dans ce jeu, 
n système de mots de 
se vous permettra de 

reprendre une partie en cours. D'une réalisa-
tion somme toute assez sommaire, ce jeu 
d'Hudson est très dynamique et surtout hyper 
sympa. A chaque nouveau niveau, on dé-
couvre de nouvelles possbilités, de nouvelles 
armes, bref on se fend la poire comme jamais. 
Enfin un jeu original, qui tranche avec la plu-
part des productions sur console. 

J'm DESTROY 

GAMEBOY 
EDITEUR : JALECO 
GRAPHISME: 12  
ANIMATION : 12 
MANIABILITE: 13 
SON:15 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 
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Malgré des similitudes de tare avec 
Magical Boy sur Megadrive, Magical 
Guy n'a absolument rien à voir avec 

ce dernier. 
Depuis qu'une bonne fée vous a confié sa 
cape magique, vous êtes un garçon un peu 
spécial. Un beau jour, alors que vous suivez 
la classe comme tout petit japonais qui se 
respecte, une chose incroyable se produit, 
tous les objets de la salle se mettent à voler 
et à tirer de véritables balles de revolver. 
Sachant pertinemment que vos camarades 
sont de véritable poules mouillées, vous dé-
cidez de partir vous-même affronter ces en-
nemis un peu inhabituels et de découvrir qui 
peut se cacher là-dessous. 
Tout commence donc, dans la salle de 
classe où des crayons, des ballons de foot- 

/ ✓ / 

 

tprès Spriggan, Ray Xamber il est le 
deuxième Shoot'Em Up du CD Rom ce 

is-ci. Dans un univers piqué par des 
dizaines d'années de propagande trotskyste, 
un héros est arrivé pour sauver l'humanité. 
Ce héros c'est vous. Casque de chausseur 
inter-stellaire sur les oreilles, gants de gla-
diateur futuriste aux mains, 
vous êtes la 

1,t 

dernière 
chance 

ball, des chaussures vous agressent. Armé 
de votre cape magique vous vous envolez 
pour réduire en bouillie ces objets devenus 
fort agressifs. Sous les traits d'un scénario 
assez loufoque, Magical Guy n'est en fait 
qu'un simple et bête Shoot'Em Up à scrol-
ling horizontal sur un plan qui se déroule sur 
un total de six niveaux. Tout au long de votre 
escapade et de votre lutte pour sauver vos 
camarades, une bonne fée, la même que 
celle qui vous a refilé la cape au départ vien-
dra vous tenir compagnie de temps en 
temps. Lorsqu'elle apparaît n'hésitez pas It 

foncer dessus. Elle vous permettra de choisir 
une nouvelle arme parmi huit disponibles. 
Tout comme les objets qui vous attaquent, 
les monstres de fin de niveau sont aussi as-
sez étranges. Ça vous est déjà arrivé à vous 

pour que le monde retrouve un jour sa quié-
tude d'antan. Le chef de l'empire galactique, 
arrière-petit-fils de Trotsky en personne, vous 
a détecté sur ces radars et propulse une 
fbtte invraisemblable de vaisseaux surarmés 
à vos trousses. Enfin, vous allez pouvoir vous 
rendre compte que vos cours théoriques sur 
la baston intergalactique et sur le maniement 
des vaisseaux de la ligue, ce n'était pas que 
du bidon. 
Au départ vous ne payez pas de mine et 
sous votre nez des navires gigantesques 
passent sans que vous ne puissiez vraiment 

les attaquer. Heureusement, très vite, 
vous récupérez quelques options 
qui augmentent votre force de 
frappe et vous permettent, enfin, en 

théorie, de franchir la dizaine de niveaux 
que comporte ce jeu.. 
Lorsqu'on joue à Ray Xamber, il y a deux  

de vous battre contre 
des pianos vivants, ou 
des bateaux en carton 
mâché avec une grande 
bouche et deux grands 
yeux? Moi jamais. C'est 
pourtant ce que vous 
devrez faire dans 
Magical Guy. 
Si on ne peut trop rien 
dire quant à la qualité de 

l'animation et du scrolling, il n'en est pas de 
même au niveau de la rapidité de jeu. En ef-
fet Magical Guy est bien trop lent pour pou-
voir satisfaire les mordus de tirs que vous 
êtes maintenant devenu. Par contre si vous 
voulez vous faire la main sur un Shoot'Em Up 
rigolo et pas trop difficile, vous pouvez Domp-
ter sur Magical Guy. Un jeu à ne conseiller 
qu'aux plus jeunes d'entre vous. 

J'm Destroy 

EDFTEUR : TSUKUDA IDEAL 
GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 15 
MANIABILITÉ : 14 
SON: 13 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

choses qui frappent. La première c'est la 
pauvreté des armes qui vous sont offertes. 
La seconde c'est la difficulté du jeu. En ef-
fet, les créatures cosmiques que vous ai-
meriez bien buter sont bien souvent trop 

rapides pour pouvoir les ajuster comme vous 
le désireriez. 
Bien que la réalisation de cette production 
soit nette et sans bavures, le scrolling multi-
directionnel sur plusieurs plans est bon et 
les musiques assez alléchantes. Toutefois, 
on ne se sent pas aussi attiré par Ray 
Xamber II que par Spriggan pour ne citer 
que lui. En plus, comme il n'y a pas une 
once de dessins animés pour passer le 
temps entre les niveaux, on est carrément 
déçu, surtout que ce jeu est entièrement des-
tiné au CD Rom. 

J'm Destroy 
EDITEUR : DATA WEST 
GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 17 
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ussi attendu que Sonic ou que 
Mickey Mouse en son temps, la 
Megadrive est heureuse d'acceuillir 
en sa bgithèque: Fantasia. Alors que 
les deux softs précédents étaient 

d'une conception américaine, ce coup-ci c'est 
en France et plus particulièrement chez 
Info9rames que l'on doit aller chercher la réa-
lisation de ce jeu. 
Chut ne réveillez pas le héros qui dort. Notre 
bon vieil ami, Mickey Mouse, se retrouve dans 
la peau de l'apprenti-sorcier endormi comme 
un loir dans le château du martre. Bien que 
les apparences ne le laissent pas 
penser, tout n'est pas aussi cal-
me que cela, du moins dans 
son esprit. En rêvant, Mickey se 
laisse emporter par des notes 
de musique qui le transportent 
dans un monde complètement fou, le mon-
de de Fantasia. A la poursuite de ces notes, 
notre cher ami s'enfoncera à travers un uni-
vers complètement délirant, fait de balais 
magiques porteurs de sceaux, de petites fées 
maléfiques, de batraciens malodorants et de 
chaudrons animés. 
Très vite cependant, on se rend compte que 
le rêve devient réalité et que les ennemis qui 
se présentent à vous n'ont, en fait, que des 
intentions assez belliqueuses. Après un bref 
aperçu sur l'histoire, un écran d'options vous 
permet de déterminer la difficulté du jeu (fa-
cile, moyen ou difficile), le nombre de vies 
(jusqu'à trois) ainsi que le nombre 
de Continue (également au 
nombre de trois) que vous 
pourrez utiliser au cours des 
différentes parties. Outre ces 
diverses options, cet écran 
vous permet également d'écouter 
l'une des dix musiques disponibles ain-
si que de sélectionner la configuration des 
boutons du joypad. 
Afin de retrouver les notes de musique épar-
pillées à travers le pays de Fantasia, Mickey 
devra traverser quatre régions différentes. 
Chacune de ces régions est partagée en trois 
ou quatre étapes (le monde des eaux, le 
monde de la terre, le monde du feu et le mon-
de de l'air) qui vous feront voyager dans un 
univers complètement délirant, où les réalités 
de la vie ne sont plus que de vagues souve-
nirs. Sur votre chemin, des portes de bois ap-
paraissent à certains endroits 
précis. Ces portes mènent à un 
bonus stage dans lequel Mickey 
pourra faire le plein d'objets et de 
sorts magiques. 
Tout comme Sonic, au fur et à 
mesure des parties, vous pourrez 
découvrir des salles secrètes rem- 
plies elles aussi de sorts et de po- 
tions magiques. En fait, tout au 

d 	"  I 	h ong e son perip e, cette c ar-
mante souris pourra découvrir sur 

son chemin des livres ma-
giques qui permettent d'augmenter votre ca-
pital points, des étoiles elles aussi magiques 
donneront à Mickey des points de bonus ain-
si que des points de vie, les balles de cristal, 
les potions et les oeufs de dinosaure ne ser-
vent qu'à augmenter votre score. Inutile donc 
de faire des détours insensés ou de risquer 
votre peau pour les attraper, le jeu n'en vaut 
pas la chandelle. 
Au niveau du jeu proprement dit, Fantasia se 

déroule a la fa-
çon de Mickey 
Mouse Castle Of 
Illusion, c'est-à-
d're que pour éli- 
miner 	les 

MEGADRIVE 
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Mickey à cache-cache entre les divers élé-
ments du décor. Musicalement parlant, là en-
core on est émerveillé par la qualité sonore 
et toutes les scènes sont égayées par des 
musiques classiques de Tchaikovsky, 
Stravinsky où même de Beethoven. En fait le 
seul gros problème de Fantasia réside dans 
la maniabilité de la vedette. L'animation du 
personnage est tellement bonne que bien 
souvent on a l'impression que ces mouve-
ments ne répondent pas toujours exactement 
aux commandes que vous lui transmettez. 
Ce défaut majeur pour un jeu de cette trem-
pe, doublé d'une difficulté forte, rend Fantasia 
malheureusement décevant par rapport à ce 
que l'on en attendait. 

J'm Destroy 
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votre progression au coeur du jeu, vous tra-
verserez des déserts, des cités spatiales, des 
laboratoires expérimentaux, des bases géo-
thermiques, etc... Chacun de ces sept écrans 
est partagé en zones qui varient de trois à 
quatre en fonction du niveau dans lequel 
vous êtes. Au détour d'un couloir, vous dé-
couvrez quelques armes supplémentaires 
comme des double ou triple rayons lasers 
ou comme des champs protecteurs éphé-
mères qui vous permettent pendant un court 

P
erdu au fin fond de votre brousse, 
il est possible que vous ne 
connaissiez pas Granada X de 
Wolf Team sur Megadrive, et 
grand Dieu non, personne ne 
pourra vous en tenir rigueur. Faut 
tout de même bien reconnaître 
que ce jeu est bien loin d'être une 

perle rare. Si je vous en parle, bien que vous 
n'êtes pas censé être au courant de tous les 
jeux disponibles sur une machine étrangère 
à la votre, c'est que Metal Stocker en reprend 
les principales lignes. 
Aux commandes d'un char d'assaut, véri-
table forteresse roulante, vous devez vous 
enfoncer au coeur de défenses adverses qui 
vous attendent de pied ferme. Au pro-
gramme de la journée, vaisseau spatial, la-
byrinthes, forteresses de défense surarmées, 
champs de mines, etc... Un véritable petit 
paradis pour tous ceux d'entre vous qui se 
délectent devant des carcasses de machines 
de guerre encore en flammes. Si vous vou-
lez des flammes, de la fumée, des explosions 
en tout genre, bravo, vous avez sonné à la 
bonne porte. Metal Stocker est le jeu qui vous 
ouvrira les portes de la démence physique. 
Ah même que ouais, comme dirait notre bon 
Johnny (notre rocker national), de l'action 
Metal Stocker en a à revendre et trois fois 
plus qu'il n'en faut. Difficile de nos jours de 
faire un jeu et surtout un Shoot'Em Up qui 
sorte un peu de l'ordinaire des jeux sur 
consoles. C'est pourtant bien ce qu'à essayé 
de faire Face, l'éditeur entre autres d'Alice in 
Wonderland, Honey in The 
Sky, Hanny on the Road, 
etc.. avec cette réalisa- 
tion, sans pour cela vrai- 
ment y parvenir. 
Metal Stocker est donc 
bel et bien un jeu de tir 
au scrolling multi-direc-
tionnel. Alors que vous 
dirigez un char, dernier 	-_  

né des usines de la galaxie 
en matière d'arme d'assaut 
avec double blindage ren-
forcé au mercure solide, 
vous avancez avec pré-
caution dans une faune 
métallique tout droit sortie 
des abîmes des décors 
des meilleurs films de SF 
new génération. En perfo-
rant les lignes ennemies 
avec vos gros tirs de fête 
foraine, vous devrez par-
faitement négocier les at-
taques ennemies qui 
surgissent à l'écran de 
toutes parts. En fait, bien 
souvent vous ne saurez 
plus vraiment où donner de 
la tourelle tant le nombre 
de sprites représentant les 
tirs et les défenses adverses est important. 
Le jeu se déroule en tout sur sept écrans et 
les régions traversées sont d'une façon gé-
nérale assez diverses. Lorsqu'on vous pre-
nez votre joypad en main, le char d'assaut 
se retrouve à l'intérieur 
d'un complexe 
computique, puis / 
au fur et à me- 
sure de  

instant de négocier plus facilement l'ava-
lanche de tirs qui vous assomment de leur 
densité. 
Et pourtant, et pourtant, malgré toutes ces 
bonnes choses, on est déçu par le contenu 
de Metal Stocker. Certes les graphismes sont 

tout à fait honnêtes, certes le scrolling est 
loin d'être ridicule, mais l'action et sur-

tout tout sa trop grand monotonie, en-
fin, à mon sens, gâche 

complètement tout l'intérêt 
qu'aurait pu susciter un jeu 

comme celui-ci. Et vrai-
ment ce n'est pas 
faute de la part des 
programmeurs de 
Face d'avoir essayé. 
Techniquement, je le 

répète, y a pas un truc de 
travers et j'irai même plus loin en 

disant que c'est peut-être bien la première 
fois avec les productions d'Hudson et no-
tamment la trilogie de Gunhed qu'autant de 

sprites à l'écran ne ralentissent pas l'anima-
tion. Dommage donc, Metal Stocker aurait 
pu être tout à fait différent. 

J'm Destroy 

ATTENTION 
II ne fout pas confondre Metal Stocker et ferrailleur. 

GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 18 
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élèbre conversion d'un jeu sur mi-
cro, qui, il y a quelques années, a 
rendu fou quelques milliers de 
joueurs et a conduit à l'extase les 
quelques autres (aux dernières nou- 

velles on en recense 27), Faery 
Tale arrive enfin sur Megadrive 
(ouf! c'est pas trop tôt, diront cer-
tains). Si Electronic Arts a eu la 
bonne idée de faire une adaptation 
de ce jeu de rôle, c'est, vous pou-
vez en être sûrs, qu'il y a une bon-
ne raison. Je passerai sous silence 
la page de présentation qui, pour 
un jeu tel que celui-ci, est d'une in-
croyable banalité (dommage, c'est 
pourtant si joli une belle page de 
présentation). Ensuite c'est à vous 
de jouer (eh oui! on se réveille 
dans le fond!). Sur un écran du 
type de Phantasy Star vous allez 
devoir, vous, Julian, accompagné 
de vos deux frères si jamais le be-
soin s'en faisait sentir (et je suis sûr 
qu'il se fera sentir) retrouver un 
Talisman au pouvoir étonnant. En 
effet cet tran e talisman qui pro- 
tégeait votre village de Tambry des 
féroces invasions des pillards, brigands et 
autres affreux jojos du même genre a dispa-
ru, emporté par le diabolique Necromancer, 
argl! le fourbe! Votre route sera longue (mais 
quand je dis longue, c'est longue si vous 
voyez ce que je veux dire?) et jonchée de 
combats qui vous mettront vous et votre vé-
nérée manette à contribution. On pourra ce-
pendant regretter le peu de variété des 
combattants adverses: quelques spectres 
tous identiques, beaucoup d'ogres et pas mal 
d'archers. C'est une fois encore bien regret-
table. Autre point sur lequel on pourra aussi 
faire la grimace: le scrolling parfois saccadé. 
En fait, Faery Tale se démarque par son scé-
nario qui ressemble en fait à un immense 
puzzle. Jugez plutôt: après avoir fait un pac-
te avec un spectre afin de retrouver les os-
sements d'un roi, partez libérer une princesse, 
puis tentez de sympathiser avec une tortue 
géante, pénétrez dans l'antre d'un Dragon 

EDITEUR: ELECTRONICS ARTS 
GRAPHISME: 13 
ANIMATION: 12 
SON: 	14 
MANIABILITE: 14 

pour y retrouver une baguette magique, par-
tez à la quête d'un fabuleux lasso... et ainsi 
de suite. Enfin, bon, vous voyez le truc? Tout 
ça pour arriver au Talisman avec, je vous le 
dis, un dénouement digne des meilleurs 

Agatha Christie. Toutes ces aventures font 
bien vite oublier une musique assez quel-
conque et des graphismes dont aurait pu at-
tendre beaucoup mieux. Pour ce qui est du 
moyen de communiquer vos nobles (hum, 

hum!) intentions à votre adorable 
machine il est, lui aussi, bien 
classique. Une dizaine d'icônes 
vous permettront de chercher, 
parler, payer et ainsi de suite. 
Même si le nombre d'actions 
possibles peut à première vue 
sembler limité, je vous rassure 
tout de suite, il n'en est rien. Ça 
vous soulage, hein? Avec le jeu 
vous aurez le droit d'avoir une 
superbe carte du royaume dans 
lequel vous allez évoluer et dont 
les dimensions ridiculeusement 
petites vous feront beaucoup 
rire. En un mot, Faery Tale a 
peut-être pris un coup de vieux 
mais les amateurs d'histoires 
longues et compliquées (et je 
sais qu'ils sont nombreux) pour-
ront prendre leur pied. 

Jean F. Morisse 

1,,1 	r  c. 	1. 
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CATLEVANTA T! 
hhhhh, ça faisait bien longtemps sur 
Gameboy que l'on n'avait vu un jeu de 
cette ampleur. Mais en réfléchissant 

quelque peu, ce n'est pas vraiment étonnant 
de voir une telle qualité dans une production 
de Konami. Tiens, déjà, Konami, rien qu'à l'an-
nonce de l'éditeur on est déjà pratiquement 
fixé quant au brio de la réalisation. Quand en 
plus on prononce le nom Castlevania, on n'est 
plus étonné du tout. 
Le vampire prince des ténèbres que vous 
aviez vaincu à la sueur de votre front de lors 
du premier chapitre de cette aventure est de 
retour. Bien décidé à se venger du monde, 
ses acolytes et lui se sont mis dans la tête de 
devenir les mai` tttrrrresss de l'univers. Pour 

a comète de Halley, une co- 
mète qui traverse la région 
de l'espace où se trouve la 

terre tous les 70 ans environ, a 
changé d'orbite. Cette situation ca- 
tastrophique pour la destinée de 
l'univers n'est pourtant pas due au 
hasard. Après une étude menée 
par des astronomes de chaque 
pays, il a été déterminé qu'une 
race inconnue et dangereuse a 
pris possession de ce corps astral. 
Envoyé par une commission ter-
restre vous êtes la seule chance 
pour que l'univers puisse retrouver un jour son 
équilibre d'autant. 
A bord d'un nouvel aéronef intersidéral, vous 
allez devoir affronter diverses vagues enne-
mies, tel le plus parfait des Shoot'Em Up à 
scrolling vertical. Voilà, enfin nous y sommes, 
Halley Wars est le premier pur jeu de tir sur la 
console portable de Sega et pour une pre-
mière, je dois bien dire que c'est une réussite. 
Bien qu'il soit vrai que d'une façon générale je 
sois assez intéressé par ce genre de jeu. 
Halley Wars est tout de même parfaitement 
bien réalisé. Les sprites et notamment les 
monstres de fin de niveau, qui entravent une 
bonne continuation, sont gros, bien animés, 
pour une faire une petite comparaison, disons 
que si vous connaissez la Gameboy il me 
semble bien peu probable que cette machine 

ATTENTION 

Si vous n'avez pas d'heures de libre, achetez-en 

(Joystick, service Heures libres, 103 bd MacDo, 75019 

ce faire il envoie dans quatre régions du monde 
ces sales créatures pour mettre à mal un éven-
tuel aventurier qui voudrait se mêler de ses af-
faires. Bien évidemment c'est vous qui jouez 
le rôle de ce valeureux aventurier. Armé de 
votre fouet qui en fonction des options que 
vous pourrez ramasser peut augmenter en 
puissance et envoyer des boules de feu à dis-
tance, vous lutterez contre des monstres hi-
deux tels que des chauve-souris, des yeux 
géants qui débouleront à travers l'écran, des 
bouches géantes et gluantes qui n'auront 
qu'une seule envie: vous bouffer tout cru, des 
crapauds géants, bref tous les animaux hy-
brides des horribles cauchemars seront pré-
sents tout au long des niveaux que vous 
arpenterez. 
Agrémenté par de somptueux graphismes, 
des musiques géniales, on se demande même 
comment les programmeurs ont pu créer sur 
la console portable de Nintendo des sons aussi 
déments, une animation magistrale, un scrol-
ling multi-directionnel d'une impeccable flui-
dité, Castlevania II est l'un des tous meilleurs 
jeux sur la Gameboy. Au même titre que 
Batman, que Castlevania ou que Contra 
(Operation C en version américaine), vous vous 
devez de posséder ce titre complètement gi-
gantesque. OK? 

J'm Destroy 

puisse un jour faire aussi bien. Outre la taille 
des divers vaisseaux qui vont foncent dessus 
à vive allure, dans ce jeu de Taito vous devrez 
également venir à bout d'un champ de mé-
téorite et d'une centaine de petits vaisseaux à 
deux francs qui sèment la panique à bord dès 
qu'ils pointent leur aile. Parfois à la destruction 
de certains ennemis, vous pourrez récolter 
quelques bonifications ainsi que de nouvelles 
armes qui assurent à votre croiseur une bien 

MTM1 
1 î1.11111J 	- 	'' 	t.-' 
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EDITEUR: KONAMI 
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ANIMATION: 18 
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ATENTION 

Des nappes de brouillard sont à craindre au petit matin. 

Les automobilistes devront utiliser leurs WARNING. 

meilleure puissance de feu. Au 
départ vous démarrez avec un 
simple petit tir tout pourri, mais 
bien vite en fonction de votre 
avancée, vous pourrez en-
granger triple tir, quadruple tir, 
quintuple tir, etc... En fait, la 
seule chose qui fart penser que 
l'on est sur une console por-
table aux capacités moindres, 
ce sont les décors de fond qui 
sont peu nombreux par rapport 
aux jeux de ce calibre des 
consoles de table. Donc, si 

vous avez des heures de libre et si vous aimez 
les Shoot'Em Ups, n'oubliez pas Halley Wars, 
c'est un très bon produit, bien destroy. 

J'm Destroy 
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ANIMATION: 16 
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r:;: r:::: 
I.-.-...-.-. I.-~ . r.-. : i.. F. 

MW7r~i'• • • .r iWr* iwtî^fT~(T~fTwr 

éjà an 
de no 
War e 
catch, 

1E)se jou 
Encore assez peu répand 
ch est aux Etats-Unis un s 
Bien qu'il soit là-bas, 
comme ici, complète-
ment truqué de partout. 
Les adversaires pas-
sent plus de temps à 
se plaindre et à se 
tordre de douleur qu'à 
se taper dessus. A 
chaque compétition, 
une foule gigantesque 
envahit l'arène pour 
clamer sa haine, pour 
crier "Enfoiré, laisse-le 
tranquille", 	"Vas-y, 
achève-le ce crétin de 
bas étage", "mais qu'est-ce que t'attends? 
Arrache-lui la tête". Certes loin d'être civilisé, 
le catch est plutôt une sorte de défouloir où 
la foule peut complètement se libérer en in-
juriant l'adversaire. 
Dans Wrestle War, bien que très exagéré, 
c'est un peu comme ça que ça se passe, les 
cris et les mouvements de foule en moins. 
Sur Megadrive ce n'est pourtant pas la pre-
mière fois que l'on a l'occasion de zyeuter 
une simulation de ce sport. Avant lui, Ringside 
Angel d'Asmik nous présentait des cat-
cheuses hyper sexy, qui s'éclataient comme 
des bêtes dans des positions assez stupé-
fiantes et amusantes. Pour ce coup en tout 
cas, fini le temps des ballerines de pacotille, 
finies les politesses, place aux hommes, aux 
vrais, aux musculeux, à ceux qui lorsqu'on 
leur dit un mot de travers montent sur leur 
grands chevaux en vous regardant d'un air 
méchant, prêt à vous dire: "Qu'est-ce t'as, toi, 
t'es pas heureux, tu veux mon poing dans la 
gueule?". Bref, Wrestle War c'est pas de la 
gnognotte en carton. 
Au niveau de la réalisation, c'est très certai-
nement la taille des sprites, qui font au bas 
mot les trois cinquièmes de l'écran. Si vous 
êtes dans le circuit des jeux vidéo depuis 
quelques années, vous devez sans aucun 
doute savoir qu'allier gros sprites et bonne 

animation est une tâche difficile. 
Pourtant dans cette simulation de catch, les 
programmeurs de Sega ont parfaitement ac-
compli leur mission et les doubles nelsons 

s'enchaînent avec de superbes vols 
planés qui eux-mêmes sont suivis par 
des prises finlandaises ou par des pro-
jections par-dessus l'épaule. Tout cela 
s'accomplissant suivant des mouve-

ments coulés et une parfaite animation. 
De plus a chaque coup porté à l'adver-

saire, les catcheurs grimacent sous l'impact 
des choc, tirent la langue, leurs yeux sortent 
de leurs orbites, etc... Si Wrestle War est un 

poncé lors de l'une  
nos previews, Wrestle 

st une simulation de 	 - f 
qui peut aussi bien 	i 	f~ 
er seul qu'à deux. 
u chez nous, le cat-
port à part entière. 

jeu dur, le catch étant loin d'être une partie 
de rigolade, cette partie a le mérite d'égayer 
un petit peu le tout. En réalité le seul reproche 
que l'on peut vraiment faire à l'encontre de 
cette réalisation, c'est le thème même du jeu; 
le catch c'est bien, mais à la longue ça de-
vient très franchement casse-pieds. Enfin, je 
vous dis ça comme ça, car si vous êtes un 
fou allumé de ce sport, vous pouvez y aller 
sans crainte, vous ne serez certainement pas 
déçu du voyage. 

J'm Destroy 

MEGADR 
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lors qu'Electronic Arts 
avec Centurion explo-
rait avec un incom-
parable brio l'univers 
du 	wargame, 

Micronet se lance aussi dans le 
domaine avec Warriors of 
Rome. Une fois encore le cadre 
historique de ce jeu de huit 	'{=' 
mega-bits (précisons-le car ce 	JJ 
n'est pas si courant que ça) se 
trouve être l'Antiquité. Alors que 
le jeu s'ouvre, nous sommes en 
Crète en 48 avant J.C., fidèles 
soldats et défenseurs de 
l'Empire Romain prêts à se 	. 
battre et même, s'il le faut, à 
mourir pour cette noble cause. 
Néanmoins, cette fois, l'action 
suit quatre scénarios bien dé-
terminés qu'il vous faudra suivre 
af in de clore le jeu. Ces quatre 
scénarios sont, pour vous les 
nommer juste histoire de vous 
donner une idée et peut-être (qui 
sait?) vous faire envie: défendre la 
Crète sauvagement attaquée par 
des pirates dénués de toute mo-
rale et de tout sentiment, parti pour 
l'Egypte et livrer une bataille mariti-
me entretemps, conquérir l'Egypte 
(histoire de se divertir) et pour finir le 
bouquet, accrochez-vous les en-
fants, délivrer Cléopâtre retenue pri-
sonnière dans une sombre 

forteresse quelque part au milieu du désert. 
Facile, me direz-vous? Pas tant que ça. 
La réalisation du jeu en lui-même suit le 
schéma typique d'une carte de wargame 
classique où les habituels hexagones ou oc-
togones sont remplacés par de simples car-
rés. Sur cette carte vous organiserez les 
mouvements de vos troupes, le tout saupou-
dré d'un peu de stratégie (enfin, juste ce qu'il 

faut). Disons-le, mis à part les pages de 
présentation (proposées en option, on se 
demande bien pourquoi?) qui sont tout 
simplement splendides, les graphismes 

restent sommaires et l'animation est 
quasi-inexistante. On pourra peut-
être excuser ce manque d'anima-
tion en considérant le fait qu'il 

s'agit, a priori, d'un 
jeu dit de ré- 

flexion. 	Les 
scenes de ba- 
taille appa-
raissent 
confuses et 
d'une maniè- 

re générale assez mal 
réalisées. On en vient 
à se demander où sont 
ces huit mega-bits si 

fièrement indiqués sur la 
3quette. 
'ace aux bons vieux war-
fames où l'on se massa-
rait à coup de dés, le 
aul avantage de Warriors 

of Rome est qu'il offre une musique assez 
agréable. 
Le jeu se manie facilement ce qui, pour un 
wargame, croyez-en mon expérience dans 
le domaine, est un avantage considérable. 
Les règles s'assimilent très facilement ce qui 
permet une jouabilitè quasi-immédiate. Fini 
l'attente insoutenable le temps d'assimiler les 
règles, le plus souvent indigestes. 
Voilà, nous avons fait le tour de Warriors of 
Rome (eh oui! Déjà!) qui intéressera cepen-
dant les vrais fans, les mordus, les accrocs 
des wargames en tous genres. Sachons tout 
de même que sur la Megadrive les wargames 
ne sont pas si nombreux. Alors, pourquoi 
pas? 

Jean F. Morins 

EDITEUR: MICRONET 
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munication n'est pas trop mauvais, vous de-
chiffrerez quelques bribes d'informations. 
Et si pmais la oo m unicatan n'est pas leur 
fort, alors c'est le moment d'essayer l'ar-
mement tout neuf dont vous disposez. 

Lj 	
Comme il n'y a pas de petit profit, on peut 

même fouiller les décombres (il res- 
te peut-être un peu d'en-

durim!).!). Eh oui, car sans 
endurium, pas de vi-

rée dans l'espace 
avec les copains! 
c'est la dure loi du 

marché! Si vous vou-
lez rentrer à bon port, 

étudiez un plan de route qui 
;onvienne à vos réserves de carbu-
int. Les dirigeants d'Interstet verraient 
'un très mauvais oeil un appel de dé- 

tresse pour cause de panne 
MAGE 	sèche! 

Starfliaht est un très bon jeu d'ex-
pbration spatiale. Une multitude 
de détails le rendent très réaliste. 
L'attraction gravitationnelle des 
pk-nè1es influence votre trajet tore 
dans les systèmes solaires. Les 
800 planètes possèdent toutes 
des caractéristiques différentes at 
les conditions climatiques ainsi 
que le cycle des jours at des nuits 
se passent an temps réel. Si vous 
n'équipez pas votre module d'ex-
ploration de chenillettes, il sera 
emporté par une tempête de nei-
ge sur une planète glacée. Très 
vite, on se retrouve dans l'am- 
biance de Star Trek (dont le jeu 

s'inspire largement) at d'ailleurs, rien ne vous 
empêche de nommer votre officier scientifique 
monsieur Spock, qui pourra s'engueuler avec 
le bon docteur Mac Coy! De plus, une pile per-
met de sauvegarder 2 parties sur la cartouche. 

Mister M. 

n annonçant officielle-
ment la découverte de ves-
tiges laissés par des colons 
terriens, les dirigeants 
d'Interstel viennent de 

briser la légende: la pla- 
nète Arth serait donc 
bien une ancienne 
colonie terrienne! 
Malheureusement, les 
coordonnées du systè-
me solaire de la terre se 
sont perdues au fil des siècles, 
at on serait bien incapable au-
jourd'hui de retrouver sa trace. 
En tant que meilleur pilote de 
votre académie, vous avez été 
désigné pour former une expé-
dition spafble. Votre mission: par- 

ruii SNIEIO ARMOR D' 

courir la galaxie à la recherche de la terre de 
vos ancêtres... 
Avec quelques crédits monétaires qui vous sont 
fournis au début du jeu, II va falloir recruter les 
sa membres de votre équipage (parmi quatre 
races), les entraîner at mettre an chantier la 
construction de votre vaisseau (gardez quand 
même des crédits an cas de panne sèche, l'en-
durum est un carburant très cher!). II ne reste 
plus qu'à le baptiser (Enterprise par exemple) 
at se libérer de l'attraction gravitationnelle de la 
base spatiale. Maintenant, l'espace est à vous! 
Enfin, à vous at aux 7 autres races qui contrô-
lent différents secteurs de l'espace. Votre navi-
gateur se chargera de répertorier sur la carte 
spatiale l' emplacement des flux spatiaux (très 
pratique pour aller loin avec trois gouttes d'en-
durium) at de calculer les destinations. Quand 
vous rentrerez dans un système solaire, l'officier 
scientifique passera les pla- 
nètes au scanner at les ana- 	CL 
lysera. Si elles sont riches  
an minerais précieux, vous 
pourrez atterrir at lancer un 	-- _ 
module d'exploration c reu- 
ser le sol at capturer des 
aliens pour les scientifiques 
d'Arth. Un bon moyen de  
renflouer son compte an 	r 	ÿ 
banque. Mais le plus lucra- 
tif reste de répertorier des 	.' ' . 	.--% 
planètes habitables 	 " 	' p 	 pour 	.'.t ,~~ f̀ 
l'homme. En effet, Interstel  
vient d' évakier la durée de  
vie du sy$tème solaire 	7. 
d'Arth, at elle est affreuse- 	'rµ 
ment courte. Toute décou- x °- 
verte de planète habitable 
sera donc amplement ré- 	, 
compensée. Sur certaines 
planètes, vous découvrirez les ruines d'an-
ciennes villes de colons terriens. En cherchant 
bien, vous trouverez un objet ou bien un vieux 
rapport qui vous mettra sur une nouvelle piste, 

FUEL 	SHIELD 	ARMOR 	D 

r nncn 

jusqu'à la terre. 
Parfois, des vaisseaux aliens viennent à votre 
rencontre. Relevez vos boucliers, on ne sait ja-
mais! Après avor choisi votre attitude (le Ion au-
toritaire est très convaincant!), posez leurs 
quelques questions at si votre officier an com- 

In ri 
Lc1ti L 
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L
aire de Tetris est désormais révo-
lue. Fini le temps des pièces aux 
formes zarbidides qui tombent du 
haut en bas de l'écran, tout est bel 
est bien terminé. Du matin au soir, 
de midi à minuit, on ne reparlera 

plus jamais de ce jeu, sauf peut-être lorsque 
les enfants étudieront à l'école de l'an deux 
mille les débuts de la micro informatique lu-
dique et des consoles de jeu. Y a quand 
même pas à dire, Tetris a vraiment marqué 
son époque d'un grand coup de cube sur la 
table. Ahh, quand j'y repense, c'était vraiment 
le bon temps, le temps où les programmeurs 
avaient encore 
une incroyable  
imagination foi- 
sonnante et dé-  
bordante d'idées  ,wra,ma 
qui sortaient de 	—. l'ordinaire. 	il~■  
Si je vous ra 	11th i [ _]II11 
bâche les oreilles 	I 	IIr 
avec Tetris c'est  
que Block Out est  
intimement lié  
ce jeu de ros- 
koffs. Seulement 
voilà, cette fois-ci 
il faudra mettre de 
coté tous vos ré- 
flexes en deux di- 
mensions, pour ne se consacrer qu'à un 
monde en trois dimensions. Vous voyez le 
malaise. Disons que ouais, parce que gros 
malaise il y a dans cette réalisation 
d'Electronic Arts. 
La traditionnelle cheminée vue de face dans 
Tetris laisse place à un autre type de che-
minée renversée celle-là, pouvant contenir 
des formes en 3D d'au maximum 5x5x12. 
Oui, vous avez remarqué, dans Block Out il 
y a en plus une notion de profondeur qui 
n'existait pas dans le jeu de sieur Pazhitnov. 
En réalité cette nouvelle condition de jeu bou-
leverse tout l'environnement du jeu qu'on a 

encore plaisir à relancer de temps à autre. 
Alors que Tetris était un vrai jeu de ré-
flexion/réflexe, Block Out lui se situe désor-
mais dans la catégorie des jeux de réflexion 
purs (sauf vers la fin des parties lorsque le 
niveau augmente et lorsque les pièces se 
suivent de plus en plus vite). Si la logique 
reste la même, il n'en est pas du tout de 
même en ce qui concerne les réflexes. Moins 
mis à rude épreuve, ces derniers ne pour-
ront servir qu'à corriger en toute dernière ex-
trémité, les erreurs issues de la période de 
réflexion. Cependant n'allez surtout pas croire 
qu'ils n'ont qu'un piètre rôle à jouer dans ce 

jeu, cela serait 
_~. 

 
complètement ment 

E 
E 
n effet, 

un menu de sé- 
lection au départ 

rlli 	ill~~ 	
vous permet de 
choisir la vitesse 

IMNI~~ - iIIMM 	de descente des 
p') _ _;II 	diverses formes 

géométriques en 
i • ~ ~ 1 	3D. Un petit tour 

• /~ t 	en vitesse maxi et 
.~■ 	vous nt verrez quoi 

dement de quoi 

	

_ 	 je veux parler. 
D'autre part, ce 

	

_ 	 menu vous per- 
met également 

de déterminer en fonction du niveau de jeu 
la taille de la cheminée qui ainsi peut varier 
des dimensions de 5x5x12 à 3x3x10 et la 
forme des pièces qui tombent. 
Dans Block Out vous avez trois catégories 
de pièces: les formes plates, qui ne se si-
tuent que sur un seul plan (idéal pour les dé-
butants), les formes de base au nombre de 
sept (présentes dans pratiquement toutes les 
options de jeu) et les formes élaborés ou élar-
gies (il y en a quarante et une) qui rendent 
le jeu encore plus difficile. Comme si cela ne 
suffisait pas comme ça. 
Au niveau du jeu et en ce qui concerne le 

but de Block Out y a pas de lézard. 
Tout se passe comme pour Tetris ex-
cepté qui faut toujours tenir compte 
de la profondeur et donc de la notion 
de 3D. Ainsi, ce n'est plus une ligne 
qu'il faut éliminer mais un rectangle 
servant en quelque sorte de palier. 
Pour parfaitement bien différencier les 
paliers entre eux, un système de cou-
leurs a été instauré, le rouge par 
exemple correspondra à toutes les 
formes inscrites sur le même niveau, 
le bleu sur le suivant, le jaune encore 
sur un niveau supérieur et ainsi de 
suite jusqu'à l'ultime niveau. Ahhh et 
puis, ouais, j'oubliais pratiquement l'es-
sentiel. Si vous voulez jouer à deux si-
multanément, faire des concours de 

vitesse, et tout et tout, c'est possible (encore 
mieux qu'à la SNCF). Allez, je ne vous pren-
drai pas la grappe plus longtemps, vous 
l'avez compris, Block Out est excellent si 
vous aimez entre deux Shoot'Em Up vous 
asticoter les neurones de la cervelle. 

J'm Destroy 

EDITEUR : ELECTRONIC ARTS 
GRAPHISME: 11 
ANIMATION : NS 
MANIABILITE: 17 
SON: 17 
MEGADRIVE FRANÇAISE 
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ATTENTION 

Si vous aimez vous nslkoter les neurones de lo cervelle, 

n'exagérez tout de même pas. 

On a remarqué que des asticotages quotidiens audelà 

de dnq heures pouvaient conduire d la surdté la cécité, 

la perle des cheveux et ou loto. 
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d'ailleurs!), mais il est agrémenté d'une mu-
sique bien conforme à Xenon 2. Si vous la 
trouvez trop répétitive, vous aurez toujours 
la possibilité de l'enlever. Mais à défaut d'une 
bonne cassette ou d'un bon CD vous pour-
rez toujours l'écouter car elle est tout de 
même bien faite. "Mais alors, il est parfait, ce 
jeu!" me drez-vous, sceptique. Eh bien il faut 
reconnaître que c'est une conversion vrai-
ment correcte et très bien réalisée. Le vais-
seau se déplace avec des mouvements 
souples mais parfois trop lents pour éviter un 
ennemi. II vous faudra anticiper le plus pos-
sible pour éviter que votre énergie ne soit 
absorbée. Quand votre niveau d'énergie est 

à zero vous explosez devant le regard ré- 
joui des vilains aliens. Heureusement, 

R 	vous disposez de deux autres vais- 
seaux pour leur montrer que vous 
aussi vous savez rigoler. 

' 	Les amateurs du genre ne seront 
pas déçus de leur Master System. II 

y a de l'alien de tous les côtés. Xenon 
2 était un grand jeu sur micro, il sera un 

bon jeu sur cette console. Ceux qui n'ont 
jamais entendu parler de Xenon 2 et que ce 
texte aurait un tant soit peu intéressé, n'hé-
sitez pas, vous deviendrez sûrement un fan 
de Xenon 2, si j'ose dire. J'ose. 

Rastafoo 

enon 2 était LE shoot'em up sur micro. 
II tombe maintenant sur les pauvres 
Master System affolées. Alors que les 

joysticks se sauvent déjà en criant: "non, pas 
Xenon 2! Nous ne sommes pas prêts à en-
durer de telles souffrances!", les boutons feu 
se jettent par la fenêtre. L'autof ire est le seul 
qui garde le sourire car il sait qu'il va re-
prendre du service. Comme vous pouvez le 
voir, il va y avoir de la chasse à l'alien et il va 
falbir canarder à en transpercer la seule ma-
nette que vous avez réussi à attraper avant 
qu'elle ne disparaisse. Votre vaisseau ne de-
vra sa survie qu'à sa puissance de feu qui 
va en augmentant tout au long du chemin et 
à la résistance de votre pouce en tir non-stop. 
Je peux vous dire qu'il sera vraiment long, 
ce chemin, et semé d'un nombre considé-
rable d'embûches. Dans oe scrolling vertical, 
les vagues d'aliens qui vous attaqueront ne 
vous laisseront aucun répit mais ils sont tel-
lement laids et aussi tellement beaux gra-
phiquement que c'est un plaisir de tirer dans 
le tas pour en découvrir de nouveau. Sachez 
que j'ai été agréablement surpris devant le 
graphisme de Xenon 2 sur cette console. Elle 
n'a pas à rougir devant les versions ST ou 
PC (je dis ça parce que je les ai vu toutes les 
deux!). Les monstres à la fin de chaque 
stage vous le prouveront. I Is vous prouveront  

aussi qu'il ne plaisante pas: 
Ils ne seront dégagés que 
grâce a une tactique bien 
particulière et propre à cha-
cun d'eux. Mais une fois en-
voyés en enfer, ils vous 
ouvrent les portes du marché 
des armes. Vous pourrez y 
acheter, grâce aux points 
que vous aurez gagné, de 
quoi faire face au nouveau 
stage et aux nouveaux 
monstres qui vous attendent 
toujours plus haut vers les 
sommets du scrolling. Vous 
pourrez aussi renforcer l'équi-
pement de votre vaisseau en 
tirant sur des petites sphères 
qui traverseront l'écran. Le choix des armes 
est très impressionnant: la petite Master 
System se débrouille très bien pour gérer 
tous les sprites à l'écran quand votre puis-
sance de feu est au maximum. Et vous êtes 
pourtant chargé. Alors, c'est un bon jeu! II 
ne lui manque plus que la parole! II n'a pas la 
parole 
(comme sur 
aucune des 
autres bé-
canes, 

EDIITEUR : MIRRORSOFT 
GRAPHISME: 17 
ANIMATION: 14 
MANIABILITE : 15 
SON : 14 
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Vous connaissez certainement Bo 
Jackson, l'une des plus grandes ve-
dettes sportives des Etats-Unis. 

Véritable phénomène, Bo Jackson est une 
véritable bête aussi bien au Baseball qu'au 
football américain. Actuellement encore, une 
publicité pour une célèbre marque de chaus-
sures utilise la vedette pour vanter les mé-
rites de ses produits. 
Comme Bo est outre-
Atlantique une véri-
table star, quoi de plus 
logique qu'un éditeur 
de jeux (T.HQ en l'oc-
currence) le mette en 
évidence dans l'une 
de ses réalisations. 
Bo Jackson est en fait 
la première cartouche 
sur Gameboy qui met 
à la disposition du 
joueur deux jeux en 
un, et si vous avez lu 
les quelques lignes du 
début, vous n'aurez aucune difficulté pour 
comprendre que les deux sports présents ici 
sont le Football américain et le Baseball. 
Si vous êtes un fana de sports américains, vous 
serez sans doute tenté par cette acquisition 

d'autant plus que le plus de la cartouche 
reste identique à celui d'une cartouche ne 
contenant qu'un seul jeu. Bien que les deux 
jeux soient assez complets et respectent 
d'après ce que j'ai pu en voir, mais il faut bien 
avouer que je ne suis pas un fervent ama-
teur de baseball et de football américain, les 
règles de ces deux sports, on s'aperçoit à la 

longue que la réali-
sation du baseball 
est largement supé-
rieure à celle du foot- 
ball. 	Ainsi 	Bo 
Jackson nous gratifie 
de gros plans sur les 
joueurs, de dessins 
spectaculaires lors 
des choix de lancé 
ou dans les ap-
proches de bases. 
D'une réalisation qui 
varie d'une épreuve 
à l'autre, Bo Jackson 
est cependant une 

cartouche très satisfaisante surtout si on consi-
dère qu'après le baseball le football est gra-
tos, ce qui ne semble pas vraiment 
malhonnête. 

J'm Destroy  

ATENTION 

Certaines des notes commençant par ATTENTION ne 

comportent qu'un "T" à Attention. 11 s'agit de faux. 

EDITEUR : T. HQ INC 
GRAPHISME: 16 	GAME BOY 
ANIMATION: 15 
REALISME: 18 
SON: 15 

ickey's Dangerous Chase est la troi- 
sième aventure de la mascotte de 
Wait Disney sur Gameboy. Cette fois-

ci et alors que les deux premières éditions 
étaient des versions japonaises, c'est à une 
cartouche américaine que nous avons à faire. 
Comme tout mari attentionné, Mickey a 
acheté un cadeau à Minnie pour fêter leur 
anniversaire de mariage. Oui, mais voilà, le 
cadeau a disparu. Après une petite enquête 
auprès des habitants du village, il apparaît 
que Big Bad Pete, l'ennemi juré de notre 
charmante souris, s'en est emparé. Bien dé-
cidé à ne pas se laisser faire, Mickey s'en-
vole à la recherche de son cadeau et de son 
voleur dans une chasse infernale qui lui fera 
traverser quelques endroits redoutables et 
redoutés de tous dans lesquels il rencontrera 
des bouledogues affamés, des araignées 
géantes, des animaux à la mine sympathique 
mais aux dents acérées. Mais qu'à cela ne 
tienne, vous êtes Mickey, que diable, alors 
un peu de courage, remuez-vous! 
Pour retrouver son cadeau, vous aurez pas 
mal de boulot, il faudra voyager à travers 
cinq niveaux au total, chacun partagé en 
deux ou trois étapes. Malgré les attentions 

assez malsaines de vos poursuivants, vous 
décidez de partir sans armes, quelle erreur! 
Heureusement, chemin faisant vous trouverez 
des paquets, lesquels une fois projetés avec 
force sur vos adversaires se révèlent être une 
arme très efficace. Quelquefois même ces pa-
quets vous permettront de gagner des coeurs 
de vie et des points au score. 
Ressemblant beaucoup plus au Mickey 
Mouse Castle Of Illusion de la Gamegear, 
Mickey Mouse's Dangerous Chase n'a plus 

grand chose à voir avec les deux autres ver-
sions également disponibles sur Gameboy. 
En fait, ce jeu de Capcom est un jeu de pla-
teformes comme on les aime, l'animation y 
est rapide, le scrolling horizontal qui se dé-
roule de droite à gauche y est agréable. De 
plus toute l'action est égayée par une petite 
musique guillerette qui place encore un peu 
plus le joueur dans l'atmosphère sympa-
thique qui émane de ce jeu. 

J'm Destroy 

' 'Y'Y * =OO P_02 
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Ilez, ré- 
fléchissez un 
peu! 	Que 
VOUS 
inspire 

ce titre? Celui qui me ré-
pond une course de 
poissons dans l'océan 
Atlantique ne saiT 
déjà pas écrie (turbot 
le poisson, ça prend 
un t), mais en plus il a 
trop d'imagination. En 
fait, Turbo Racing est 
tout simplement une 
course de formule 1 
sur notre amour de NES préférée, et c'est d'un 
moteur turbo que votre voiture est équipée. Pas 
d'un vulgaire barbu à piquant (autre nom du 
poisson à la face de raie). AN ça va me man-
quer, les poissons, moi qui ne suis pas parti en 
vacances. Heureusement, je peux, grâce ce 
jeu de Data East, m'envoler vers 16 des plus 
grands circuits de oe monde avec 4 potes pouf 
les épreuves contre la montre ou en solitaire en 
mode grand pro. Malheureusement, il n'y a par 
de place pour les poissons dans une telle com-
pétition. Pourtant, à chaque passage devant le 
stand technique, les cris et les sifflets du public 
me rappellent presque le bruit des mouettes e 
de la mer (et je jure n'avoir aucune imagination 
moi!). Ça fait du bien. Surtout quand vous vous 
arrêtez pour refaire le plein ou pour réparer e 
qu'il faut repartir aussitôt dans une course of 
frénée où seule une musique endiablée (il y or 

v 	l~ 

a 4 au choix) vous soutient. A moins que vous 
ne préfériez écouter votre moteur. Moteur dont 
le turbo vous est bien utile contre des adver- 
saires qui savent défendre chèrement leur pla- 
ce mais qui ont une curieuse tendance à 
clignoter quand ils sont en bande. Dommage, 
c'est gênant pour 
doubler! Surtout 
quand l'image se 
met à trembler 
de peur devant 
votre turbo qui 
crache 	des 
flarnrnes (j'en suis 
encore secoué). 
Ça passe? Non, 
ça passe pas! 
Alors ça casse? 	 _ 
Mais non, tu dé- 
passes, car tu es 
un aigle de la 
route et que tu as  
su répartir les 
points qui te sont 
attribués au dé-. 
part entre les six 
caractéristiques 	-- 	 , 
essentielles de ta 
voiture: vitesse, 
accélération, sus-
pension, résis-
tance, turbo et 
rapidité d'inter- 

vention des techni-
ciens. De plus, sui- 
vant 	votre 
classement vous ga-
gnez des points 
pour augmenter les 
capacités de votre 
auto. Vous com-
mencerez donc pe- 
tit, avec seulement 
20 points, et vous 

verrez qu'il vous sera 
très difficile de de-
venir grand avec ce 
matériel de débu-
tant. Ecoutez bien 

les conseils du spécialiste de service nommé 
Driver. II saura vous aider à gérer votre équi-
pement en fonction des difficultés de chaque 
circuit. II est vraiment bien ce Driver, car il peut 
aussi, d'entrée de jeu, te prêter son bolide par-
fait à tous les niveaux. Dommage qu'il ne soit 

pas marié, il vous aurait peut-être prêté sa fem-
me. Comme dit le phibsophe chinois: "Qui prê-
te son véb, prête aussi sa femme qui se trouve 
sur le porte-bagage." 
Turbo Racing est un bon jeu de course, très 
rapide et d'une grande souplesse. Alors, re-
gardez une dernière fois le tracé 
du circuit, jetez-vous un 
casque sur la tête et roulez NINTENDO 
sous le ciel changeant (de 	NES 
couleur bien sûr) de Turbo 
Racing. 

Patrice Vamet 

EDrrEUR: DATA EAST 
GRAPHISME: 15 
ANIMATION: 15 
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volante. Malheureusement cette option res-
te très sombre, on est loin des effets ou des 
armes de Final Soldier sur PC Engine tes-
té dans ce numéro ou de Aleste sur 
Megadrive, qui présentent toutes deux un 
assaisonnement bien balaise de rayons 
cosmiques meurtriers et de flammes des-
tructrices qui assurément valent le détour. 
En fait, la seule arme vraiment sympa de 
Raiden Trad c'est la Mega-bombe que vous 
pourrez utiliser en nombre limité au cours 
du jeu. Si le nombre de ces bombes est li-
mité, vous pourrez tout comme pour les 
armes spéciales en récupérer de nouvelles 
en ramassant l'option adéquate qui navi-
guera entre les différents ennemis. Attention 
de ne pas vous faire toucher à ce moment 
précis, c'est en général le moment le plus 
critique dans un Shoot'Em Up, merci, j'ai 
testé pour vous. D'une certaine monotonie 
au niveau du jeu, Raiden Trad ne présen-
te pas grand chose pour vous faire frémir, 
les graphismes bien que fins ne flashent 
pas vraiment et il ne faut pas compter sur 
la musique pour vous transcender dans un 
univers ludique aux frontières de l'extase. 

J'm DESTROY 

MEGADRIVE 
EDITEUR : 
MICRONET  
GRAPHISME: 16 
ANIMATION: 16 
MANIABILITE: 18 
SON: 14 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 
MEGADRIVE JAPONAISE 

e suis profondément désolé, mais 
ce n'est pas vraiment de ma fau-
te si sur Megadrive il y a tant de 
Shoot'Em Ups. Si vous trouvez 
que les Japonais en réalisent un 
peu trop, ou même beaucoup 
trop, si vous trouvez qu'ils man-
quent d'originalité, ce n'est pas à 

Joystick qu'il faut se plaindre mais aux 
Japonais eux-mêmes. Comme ils ont énor-
mément de difficulté à parler notre langue, je 
vous conseille de vous adresser à eux en 
Anglais et d'écrire à l'adresse suivante: Mr 
Lesjaponais, Japon, en expliquant votre pro-
blème de conscience, peut-être que cela 
marchera et qu'ils feront un peu plus atten-
tion à leurs prochaines réalisations. Allez, pas 
de franche panique dans l'immédiat, rien n'est 
encore foutu, bien que l'espoir de revoir un 
jour des jeux originaux de leur part semble 
de moins en moins probable. Allez, on s'en 
fout pour le moment, mais espérons que ce 
cri du coeur puisse un jour les faire évoluer. 
Alors, ce petit apparté étant terminé, consa-
crons-nous au jeu qui nous intéresse main-
tenant, Raiden Trad. 
Issu des machines d'arcade, où ce jeu avait 
connu un vif succès auprès des passionnés 
des salles obscures, Raiden Trad également 
connu sous le nom de Raiden sans Trad est 
un simple et bête Shoot'Em Up qui n'appor-
te absolument rien par rapport à la tonne de 
jeux de ce style qui tournent actuellement sur 
cette machine. Sur ce type de jeu — et plus 
particulièrement sur Verytex (désolé, mais je 
suis du genre rancunier) — une vive polémique 

s'était engagée entre AHL et moi. Et cette 
fois-ci, alors qu'Alain le trouve plutôt mieux 
que moins bien, c'est à mon tour de faire la 
fine bouche quant au résultat de nos diverses 
parties. (NDAHL: je ne vois pas ce que nos 
parties ont à faire dans cette histoire et je 
te prierai de rester poli et de ne plus m'user 
les nerfs avec cette daube de Verytex). En 
fait, Raiden Trad est comme je vous l'ai dit 
un peu plus avant dans ce texte, un 
Shoot'Em Up à scrolling vertical (plus un 
peu horizontal, permettant d'agrandir l'aire 
de jeu) qui n'utilise que les trois quarts de 
l'écran, tout comme Same! Same! Same! 
ou Twin Cobra, si vous 
voyez de quoi je veux 
parler. Le quart restant 	k 
étant utilisé pour recen  
ser le nombre de vies 	 ►~~c 

restantes ou le nombre 	~1 3 
de bombes. Ah oui, à 
ce propos, au fur et à 
mesure que vous avan- 
cez à travers les huit ni- 	 .% 
veaux que comporte ce  
jeu de Micronet, vous 
pourrez augmenter votre 
armement de façon 
considérable. En pre-
nant des pastilles de 
couleur dont la couleur 
change en fonction du 
temps, votre vaisseau 
de guerre pourra se 
transformer en une sor-
te de petite forteresse 

.9 
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EDrrEUR: NINTENDO 	
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GRAPHISME: 14 
ANIMATION: 16 	 .._ ,.. 
SON: 	15 
MANIABILITÉ: 17 

e volley-ball de 
plage ne suit 
pas exactement 
les règles du 
volley-ball nor- 

mal. II n'y a que deux 
joueurs par équipe, et on 
peut marquer un point sur 
le service de l'adversaire, 
alors qu'en volley-ball nor-
mal il faut d'abord gagner 
le service. A part ça, il y a 
toujours un ballon, des 
lignes, un filet, des spec-
tateurs et de la sueur sous 
les bras à la fin des 
matchs. Encore plus, 
même, puisqu'on joue au soleil, pieds nus, 
sur le sable, et ça brûle, la plante des pieds. 
Jeu d'maso, m'enfin. 
Super Spike V'Ball vous propose de partici-
per à deux types de rencontres: les matchs 
du tournoi américain, ou la coupe du monde. 
De plus, il est possible de s'entrainer, ce  qu: 
n'est pas négligeable au début, pour bien 
maîtriser les commandes. 
En cours de match, le joueur que vous contré-
lez se trouve pointé par une petite flèche, 
avec un numéro. L'intérêt principal de Super 
Spike V'Ball, c'est qu'on puisse jouer à 1 

joueur, 2, ou, si on possède l'interface adé-
quate, à 3 ou 4 joueurs en même temps. 
Au service, vous frappez la balle avec un 
bouton, et là vous avez le choc entre un ser-
vice smashé, en sautant, ou un service nor-
mal, en restant au sol. Le service smashé 
étant bien sûr le plus dangereux. II est pos-
sible d'indiquer, à l'aide de la manette, et jus- 

balle va atterrir. Placez votre joueur sur cette 
croix, frappez la balle, si le joueur est seul, 
l'ordinateur dirigera l'autre joueur et fera une 
passe à son collègue, qui, comme pour le 
service, aura le choix entre un tir normal ou 
un smash, toujours en dirigeant le tir. Ensuite, 
c'est l'enchaînement, récupération, passe, tir, 
smash, etc... 
Pendant le saut, pour un smash, le joueur 
peut effectuer un coup particulier, et très 
meurtrier: le super spike. II faut alors frapper 
le bouton de saut trois fois, pendant le saut, 
juste avant de frapper. La main du joueur se 
met à clignoter, et le coup qui suivra risque 
bien de faire manger le sable à l'équipe d'en 
face. 
En mode circuit américain, une carte des 

Etats-Unis s'affiche, et un point 
indique la ville de votre pro-
chaine rencontre. Sur place, les 
décors du fond changent, et les 
graphismes des adversaires 
aussi, ainsi que leur niveau de 
jeu. 
Super Spike V'Ball est un jeu 
amusant, surtout à plusieurs, 
qui bénéficie de graphismes 
moyens mais animés rapide-
ment, et de musiques variées 
puisque changeant à chaque 
ville où vous effectuez un mat-
ch. La maniabilité des person- 
nages est excellente, at  le 
maniement des coups est bien 

te avant de frapper, la direction et la proton- 	étudié, bien qu'il nécessite un petit entraine- 
deur de votre tir. 	 ment, mais comme l'exercice est prévu, ne 
Pour rattraper les services, l'ordinateur dis- 	nous plaignons pas. Ploum! 
pose une croix sur le terrain, à l'endroit où la 

	
Seb 
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NICE 
4 RUE LEPANTE 

93.92.62.20 

I , 
&11112j2ajj;011 a avant 

Séquence News 
Revendeur Agréé (Ninirendo) Game Boy 

+ Tétris 590 fr 
LES NEWS GAME BOY 

Bugs Bunny 195 fr 
Radar Mission 195 fr 
Side Pocket 195 fr 
Dyna Blaster 195 fr 
Samurai Adventure 195 fr 
Boulder Dash 195 fr 
F 1 Race 280 fr 

N.E.S 	490 fr 

N.E.S 	690 fr 
Turtle set 

N.E.S 	990 fr 
Action set 

Déja plus de 20 titres dispo 
Et toujours un cadeau 

Séquence News 
pour l'achat d'une 
console Nintendo 

En Septembre 2 Cartouches = 1 Pin's Super Mario Gratos 

GAME GEAR 
+ 1 JEU 
990 FR 

Déja plus de 30 Titres 
Super 

NEC 
TURBO GT 

+ 1 JEU 
2490 FR 

I ous les titres de la 
Core Grafx 

la Plus Belle, The Best 

LES NEWS N.E.S 
A Boy and His Blob 390 fr 
Captain Shyhawk 390 fr 
Solstice 390 fr 
Super Spike V'Ball 390 fr 
Turbo Racing 390 fr 
Boulder Dash 330 fr 
Shadow Warrior 390 fr 
Dragon's Lair 390 fr 
Top Gun 2 Mission 430 fr 

80 titres dispo à partir de 195 fr I_A  
Le Délire Du Mois 

MEGA DRIVE 
+ 1 Manette 

+ 2 jeux (super) 

1290 fr 

Dément! 

Master System II 
Nouveau Modèle 

+ Alex Kid 
+ Glob Defense 

649 fr 

PROMO PROMO 
Dépêche toi mec ! . Master System 

SONIC the hedgehog Super Monaco 289 fr 
299 fr Mickey Mouse 269 fr 

Eswat 	149 fr 
Moonwalker 199 fr 

NEWS 
Out Run N.0 
Fantasia N.0 
Spiderman N.0 
Galaxy Force II N.0 
Dinoland N.0 
Fastest one N.0 

NEWS 
Game Gear 

Out Run N.0 
Rastan Saga N.0 
Pad and Patter N.0 
Wall of Berlin N.0 

Plus de 150 titres 
disponibles sur 

Mega Drive 
et Master System 

Offres et promotions valables dans la limite des stocks disponibles. 
Les prix peuvent être modifiés sans préavis en fonction des fluctuations du marché et du cours des devises. 
Toutes les marques Nintendo, NES, Game Boy, Sega, Mega Drive, Master System, Game Gear, Nec, Core Grafx, 
Super Grafx, Turbo GT, 5NK, Néo-G6o, Atan, Amiga, Séquence News, etc...sent déposées par leur propriétaire 
respectif. 

9 
LYON 

7 COURS GAMBETTA 
Métro Guillotière 

78.60.33.60 

NANTES 
21 PLACE VIARME 

40.35.42.42 

NOUVEAU 
Ouverture 
Septembre 

CHART R. 
10r tUE NOtL BALAY 

37.21.17.17 

LES 
PORTABLES 
Le Pied à la Récré 

)kATAR1 
LYNX + 4 JEUX 
PROMO 890 fr 

Environ 35 Titres 
Dispo et à venir 

NEC 
Séquence News 

Revendeur 
Officiel Nec 

PUISSANCE 5 
1 Core Grafx 

+ 2 Manettes + 1 jeu 
+ 1 Adaptateur 5 Joueurs 

1290 fr 
Elue Grand Prix du Jury 

Séquence News 

PROMO 
Super Grafx 

+ 2 jeux 
Vigilante et Cyber Core 

1490 fr 

NEWS 
Skweek N.0 
PC Kid II N.0 
Racing Spirit N.0 
Parasol Stars N.0 
F1 Circus 91 N.0 
CD Springgam N.0 
CD Cobra II N.0 
CD Sherlock Holmes N.0 

~SNK 
Néo-Géo 
+ 1 jeu 

PROMO 3490 fr 

NEWS 
Rings of the Monsters N.0 
Ghosts Pilot 	N.0 
Asso II 	 N.0 

Environ 20 Titres Dispo 
Arcade At Home 

Séquence News 
Prix, Choix, Disponibilité 

Jeux Micro 

ST , AMIGA , PC 
Cartouches et 

Consoles 
Toutes Marques 

Si ça te gratte, grattes-toi 
Si tu veux commander 

Téléphone an Séquence News 
le plus proche de chez toi 

on t'expliquera 



w'. 

L tIitUt 
Parti 

dragon, 
pour détruire un 
un seul, notre héros 

D 	 a 	 . 

aura bien d'autres 
aventures, dans un pays 

peuplé de monstres 
etranges, et d'autres 

dragons. 

Prenez le passage de gauche. 
Allez-y directement, sinon les 
chauves-souris viendront vous 
foncer dessus. Continuez à 
avancer vers la gauche, tout en 
éliminant les monstres que vous 
pourriez croiser, et, vous 
arriverez à une porte, au bout 
du couloir, qui mène au dragon 
Meka. Entrez. 

Le dragon vous lance des boules 
de feu. Eloignez-vous de lui, puis 
quand son tir cesse, et qu'il se 
remet à bouger, approchez-vous 
et sautez-lui devant le visage 
afin de le frapper en plein bec. 
Son énergie est comptabilisée en 
haut à droite de l'écran. Une fois 
tué, le dragon laissera tomber 
des pièces d'or, mais aussi, 
malheureusement, un sort qui 
vous transforme en salamandre. 
De plus, le château commence 
à s'ecrouler, il faut sortir. 

Allez tout au bout du couloir, 
tuez les monstres que vous 
croiserez, l'un d'entre eux 
laissera un coeur qui remplira 
toute votre énergie. Tout au bout 
du couloir, juste avant la porte, 
tuez le cyclope. Il vous libérera 
une clé qui vous permettra 
d'ouvrir la porte. Entrez. 

Dans ce dernier couloir avant les remparts, et avant la sortie, vous 
devrez foncer tout en évitant les chutes de pierre et en tuant les 
cyclopes qui fuient, paniqués. 
Vous avez l'air malin maintenant, en salamandre. Le seul moyen de 
retrouver votre forme originelle consiste à obtenir la croix de la 
salamandre. C'est un dragon-vampire qui la détient, dans un pays 
que vous connaissez. Sans hésitation vous vous rendez sur place. 

JOYSTICK • CONSOLES NEWS / SEPTEMBRE 1991 / 198 



11 est très important d'aller récupérer la clé de la tour du village. 
Elle se trouve sur une île, au-delà d'un petit bras de mer. Pour y 
accéder, passez par la porte du bas du deuxième bâtiment du 
village, descendez, sautez dans le puits, et nagez vers la droite. 
Une fois à l'air libre, la porte que vous verrez vous ramène au 
village, n'y entrez pas. 

Sautez de plateforme en plateforme, 
attention aux crabes, et essayez de 
ne pas tomber dans l'eau, le chemin 
est beaucoup plus simple par le haut. 
SI vous tombez quand même, dirigez-
vous toujours vers la gauche, sous 
l'eau. Attention aux pieuvres. Au 
bout d'un moment vous arriverez à 
une porte qui vous ramènera à la 
surface. 

Juste avant le bâtiment qui nous intéresse, vous devrez éliminer des 
crabes, mais vous serez surtout ennuyé par un nuage. S'il vous 
dérange trop, descendez-le en utilisant une des flèches que vous 
avez dû gagner en tuant certains crabes. 

'ri' 
C'est ici que se trouve le point de 
départ de chaque mission menant à 
un dragon. Derrière la porte de cette 
maison se trouve celui qui vous 
donnera les mots de passe permettant 
de reprendre le jeu ou vous en étiez 
lors d'une autre partie. 

,r R 

Mw  
aaa 

Derrière la porte du haut de cette 
maison se trouve un magasin. Vous 
pourrez y aller quand vous aurez 
obtenu quelques pièces d'or. La porte 
du bas mène a des souterrains que 
vous utiliserez bien assez tôt. 

Après le petit pont, dans cette 
maison, vous pourrez venu vous 

régénérer en achetant des 
médicaments auprès de l'infirmière. 

La porte du bas de cette tour mène à 
un trésor qui contient un second coeur 
d'énergie, allez le chercher dès que 
vous entrez dans le village. La porte 
est fermée à clé, pour l'instant. Elle 
mène à deux autres mondes. 

~" 	- lam` •` 

Entrez dans le bâtiment. Il y a 
plusieurs portes: celle d'où vous 
venez, elle servira de sortie, un 
magasin, et une salle au trésor 
qui contient la clé de la tour que 
nous sommes venu chercher. 
Prenez-1a et retournez au village. 
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Maintenant que vous avez la clé, vous pouvez entrer 
dans la tour, et atteindre son sommet. Là, à 
l'extérieur, sautez sur la plateforme vers la droite 
pour atteindre la porte suspendue. Vous voilà dans le 
désert, foncez vers la gauche. Vous rencontrerez de 
nombreux ennemis, des fleurs, des crabes, des 
nuages, prenez votre temps, concentrez-vous, ces 
ennemis ne sont pas très difficiles. 

Disposés assez régulièrement, il 
y a des crabes dans des 
renfoncements dans le sol. Ils 
crachent des boules de feu, 
observez bien le cycle de leurs 
tirs pour passer par dessus. 

Si vous jugez le passage à 
l'extérieur, avec les fleurs, les 
crabes, trop difficile, vous 
pouvez passer par en dessous, 
en descendant sous un crabe. 
Vous vous retrouverez dans 
l'eau. Autre intérêt de ce 
chemin, il y a un trésor au bout 
vraiment rempli de choses 
intéressantes. Ressortez. 

Là se trouve un 
sphynx, gardé par 
un gros cretin que 
vous éliminerez 
facilement. Entrez 
pour obtenir votre 
troisième coeur 
d'énergie, puis 
rejoignez le puits qui 
se trouvait juste 
avant la pyramide. 
Entrez. 

Vous voilà au pied d'une 
pyramide, escaladez-la pour 
passer de l'autre côté. 

En haut de la pyramide, vous 
trouverez une porte. Si vous avez 

pris la clé qui se trouvait dans un 
coffre, juste avant, vous pourrez 

entrer dans le domaine du 
dragon-momie. Pour le rejoindre, 

il faut d'abord éviter de 
nombreux pièges, des statues qui 

lancent des boules de feu, et 
autres bestioles. Si vous détruisez 

le dragon-momie, celui-ci vous 
lancera un sort, qui vous 

transforme en souris, juste avant 
de mourir. Retournez dans la 

pyramide, direction la sortie, et 
en route vous verrez des briques 

coloriées en damier. La souris 
peut s'accrocher sur ces blocs, et 

ainsi atteindre une porte qui la 
ramènera rapidement au village. 
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Puisq ie vous êtes sous la forme d'une souris, vous allez pouvoir aller 
au-dela des limites du village. En effet, le mur qui se trouve au bout à 

gauche est composé de nos amis les cubes en damier, il suffit de s'y 
accrocher et de les escalader. Vous pouvez faire un petit tour au 

magasin qui se trouve juste derriere, tiens. 

Un petit labyrinthe tout simple 
vous attend sur la route qui 
mène à la jungle, et au repaire 
du dragon zombi. La seule sortie 
de cet amas de cubes est la 
deuxième en partant du haut. 

w 

34f pit kif i1 r(, 31 it) is) fo r .It) , s 
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Continuez à vous enfoncer dans 
la jungle, et vous trouverez des 
empilements de cubes en 
damiers. Attention à toutes les 
bestioles qui y traînent. 

Tout au bout à gauche, enfin, 
laissez-vous tomber dans la 
flotte. En accédant à la porte qui 
se trouve dans le coin supérieur 
droit, vous gagnerez votre 
quatrième coeur d'énergie. 
Ensuite, remontez plus haut, 
bien au dessus de l'eau, deux 
ôrvrmc rt1»c hrnit nii ca trouva in 
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Pour la suite des événements, il est important d'obtenir une épée 
magique particulière: le sabre tonnerre. Celui-ci se trouve au 
bout du monde des volcans. Pour y aller, il faut monter dans la 
tour du village, prendre la porte placée sur la plateforme 
aérienne, et une fois dans le désert, aller vers la droite. 

Sur les photos le personnage a 
la forme d'une souris, mais vous, 
au stade où vous en êtes, vous 
devez être un piranha. Le 
déroulement est le même. 
Sautez de plateforme en 
plateforme, en faisant bien 
attention de ne pas tomber dans 
la lave. 

d'acheter la cote de maille du 
dragon, celle qui permet de 
passer dans la lave sans 
dommage. Mettez-la. 

Après un passage dans la lave, 
ou sur les plateformes si vous 

aimez la difficulté, vous arrivez à 
un bâtiment qui renferme de 

nombreux trésors, et surtout, le 
sabre tonnerre. Une porte va vous 
permettre de retourner au village. 

it que vous avez une apparence plus 
e au milieu aquatique, fl est temps 
Ler, comme si vous alliez sur l'île du 
is en plongeant directement. 

Nagez vers la gauche, et vous 
trouverez un coffre qui vous 
apportera votre cinquième coeur 
d'énergie. Retournez au bateau, 
et entrez par la porte à l'envers. 

Quand vous arrivez à ces quatre cubes, détruisez-les pour passer. Continuez 
toujours vers la droite, quand vous voyez un bateau, n'entrez pas, mais continuez 
votre chemin jusqu'à une cheminée qui descend. Prenez ce passage. 

A lintérieur du bateau pirate, c'est une 
succession de couloirs qui vont de droite 
à gauche puis de gauche a droite, etc... 
11 y a toutes sortes d'ennemis, sans 
grande difficulté. Puis ce sera la porte 
qui mène à la salle du Captain Dragon. 

Vous êtes maintenant face à l'un des dragons les 
plus difficiles à battre. 11 vous lance des crochets 
que vous devrez éviter pour vous approcher et le 

frapper sur le nez, comme d'habitude. Juste 
avant de mourir, encore, le dragon vous 

transforme en lion. Hop, hop, retour au village. 
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Si vous gagnez contre le combat final avec le dragon 
vampire, vous obtiendrez l'objet de votre quête: la 
croix de salamandre. C'est elle qui vous rend votre 

forme humaine définitive. 
L'aventure est terminée, mais à travers un dessein 
égoïste qui consiste à sauver votre peau, vous avez 
sauvé la région des griffes de 6 terribles dragons. 
Après tout, c'est parfois bon pour tout le monde de 

s'occuper de soi. 

Dossier réalisé par Seb avec l'aide morale de tout un 
tas de gens, j'en suis sûr. Que ces anonymes 

bienfaiteurs soient remerciés pour leur gentillesse. 
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PORTRAIT DES TESTEURS 

AMIGA: 

ARMALYTE H 261 
BATTLE CHESS II 266 
BLADE WARRIOR 260 
CAPTAIN PLANET 224 
CHARGE OF THE LIGHT 
BRIGADE 253 
CROISIERE 
POUR CADAVRE 208 
DEATH KNIGHTS 
OF KRYNN 210 
F1511 267 
MAGIC POCKETS 218 
MEGA-LO-MANIA 234 
RODLAND 250 
SARAKON 236 
SILENT SERVICE II 266 
TERMINATOR II 238 
THE CARDINAL 
OF THE KREMLIN 258 
THE EXECUTIONER 211 
THUNDERHAWK 262 
UTOPIA 220 
WILD WHEELS 252 

CPC: 

DARKMAN 254 
HERO QUEST 226 
INFERNAL HOUSE 216 
LE TRESOR 
D'ALI GATOR 259 
MANCHESTER UNITED 
EUROPE 223 
TURRICAN II 222 

PC: 

CALIFORNIA GAMES II 242 
CASTLES 	 240 
EXCELLENT ADVENTURE255 
F117A 	 228 
GATEWAY TO THE SAVAGE 
FRONTIER 217 
GUNSHIP 2000 244 
NASCART 256 
NOBUNAGA'S 
AMBITION II 229 
ROBIN HOOD 246 
SANDS OF FIRE 232 
SARAKON 236 
SHADOW SORCERER 248 
SORCERERS 
GET ALL THE GIRLS 212 
THE BALL GAME 264 
THE CARDINAL 
OF THE KREMLIN 258 
TOM AND THE GHOST 264 

ST:  

ATHLETICS 225 
CHARGE 
OF THE LIGHT BRIGADE 253 
CREEPY 213 
ELF 230 
FLIGHT 
OF THE INTRUDER 267 
LOGICAL 265 
MICROPROSE GOLF 214 
RAILROAD THYCOON 266 
SARAKON 236 
SWITCHBLADE II 265 
WRECKERS 264 

Joystick - Salut, Alain. Tes vacances 
se sont bien passées? Tu étais où? 
AHL - J'étais à Djerba, en Tunisie, 
et ça s'est super bien passé. J'avais 
besoin de me reposer, parce que le 
bouclage du dernier numéro, ça a 
été un peu l'enfer, et qu'avec le 
nouveau magazine, ça risque 
d'être encore pire. 
Joy - Pourquoi Djerba? 
AHL - Parce qu'il y a très peu de 
touristes. En ce moment, ils ont peur 

de se faire 

AHL - Contrairement à ce que 
j'avais prévu, je n'ai pas pu 
emmener la Turbo GT, à cause 
ma copine gui fait un peu la 
gueule. Je n ai pris que la 
Gameboy avec Dr Mario et le j 
d'échecs. 
Joy - Mais tu n'y es resté que 
quinze jours. Le reste du temps, 
asoué à quoi? 
AHL - A Alien Storm. Euh, à Su 
R-Type, aussi. Ah oui, et à PC 
II. 

K 

Joy - Ecoute, ça me va, là. Si je 
t'arrête pas, tu vas m'en citer 
encore 215. 
AHL - Oui, justement, je... 

Joy - Dany, 
où as-tu 
passé tes 
vacances? 
Dany - En 
Angleterre. 
Joy - Ah 
ben tiens, 
t'es fou, toi. 
II caille, là-
bas! Et tu 
étais où, en 
Angleterre? 

Dany - Dans les Cornouailles. Non, 
c'est très bien, il y a des Plages, et 
tout ça. J'ai fait de la voile, aussi. 
Joy - Et tu as trouvé le temps de 

b
ouer? 
ang - Bien sûr! Deuteros sur 

Amiga Gain Ground sur 
Megaclrive, Sonic... J'ai joué au 
tarot, aussi. 
Joy - Sur quelle machine? 
Dany - Non, non, avec des vraies 
cartes et des humains, pas sur 
ordinateur. Tiens, j'ai joué à Armor 
Valley, aussi. 
Joy - Comment ça? 
Dany - Ben oui, il est branché en 
réseau sur tous les Macintosh de 
Joystick, alors on a fait des parties 
avec Danboss. 
Joy - Merci. 

Joy - Seb, où as-tu passé tes 
vacances? Ou plus exactement, à 
voir ton visage bronzé comme, euh, 
comme quelque chose de très 
blanc, as-tu passé des vacances? 

Seb - Oui, 
mais à 
Paris. J'ai 
bu des 
coups dans 
des pubs. 
Joy - C'est 
tout? 
Seb -J'ai 
aussi fait 
pousser 
des plantes 

sur mon balcon. Elles font déjà 70 
cm. 
Joy - En un mois? 
Seb - Oui. 
Joy - Ah, je me demande ce que ça 
peut bien être, comme plante, pour 
ousser aussi vite. Des radis? 

Seb - Non. Euh... Je sais pas le 
nom. 
Joy - Tant pis. T'as joué à quoi, ce 
mois-ci? 
Seb - A Hero Quest, sur CPC. Et 
puis, euh... Je sais pas, t'as qu'à 
mettre le nom d'un jeu super-
intelligent. 
Joy Non, je marque la vérité, moi. 
Seb - Non, t'es salaud, mets une 
vanne, merde! 
Joy - Non. Je vais marquer ce que 
tu es en train de me dire. 
Seb - Bon, bon, si on peut plus 
rigoler... Alors j'ai joue a 
Wreckers, sur Amiga, et à Burger 
Time, sur Gameboy. 
Joy - Merci. 

Joy - 
Moulinex, 
où as-tu 
passé tes 
vacances? 
Moulinex -  
A Paris. 
Joy - Ah 
tiens, toi 
aussi? Et 
qu'as-tu 
fait? 
Moulinex - 

Je suis allé boire des Guinness dans 
des pubs. 
Joy - Non? Tout seul? 
Moulinex - Euh... Non. Avec Seb. 
Joy - Ah, je me disais aussi. Et quoi 
d'autre? 
Moulinex - Je suis allé chez le 
coiffeur. Et je me suis beaucoup 

 Et j'ai fait une balade en 
bateau-mouche, aussi. Authentique. 
Joy - Très bien. Et à quoi as-tu 
Ioue? 
Moulinex - A Sim Earth, comme 
d'habitude... Et à Lord of the Rings. 
Et à Avalon, aussi. 
Joy - Hein? Avalon, c'est un 
programme de traitement de sons, 
pour faire de la musique! 
Moulinex - Ben oui. 
Seb (intervenant dans la discussion) 
- Oh, ben à ce moment-là, c'est 
facile, moi j'ai joué à Cubase 2, 
aussi. 
Joy - Bref, vous avez fait de la 
musique? 
Moulinex et Seb - Ouais. 
Joy - Parfait. Merci. 

massacrer, 
du coup les 
plages sont 
vides. Ils 
sont cons, 
parce que 
c'est 
vraiment 
idéal, là-
bas. 
Joy - Et tu 
as loué, là-
bas? 

1' 
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k SURVIVRE .. . 
peut compter que sur lui-mime. Sa mission: effectuer des 
maximum de dégâts. II n'a pas le droit d'echouer ... 

utilise tous les moyens pour se procurer des armes, 
nefltjet reuse 	mission. 
ses principales 	 ut vaincre. Et vous? 

rl ION 	
Disponible sur Atari ST& Amiga on Septembre. 



hector le majoroorae oe Niklos est personnage difficile ü voir. 
Vous ne le rencontrerez qu'après avoir découvert un nendentifI 
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CROISIERE POUR 
UN CADAVRE 

tanée pour celui qui se prend r, r 
pareil coup. Raoul se penche si, 
le corps avant de sombrer dan-
l'inconscience après avoir ressen-
ti une violente douleur à l'occi-
put. Vous revenez à vous... le 
corps a disparu! Hector vous met 
au courant des derniers événe-
ments et vous voilà embarqué 
dans une enquête qui s'annonce 
passionnante. Le bateau est en 
pleine mer, personne ne l'a quitté, l'as-
sassin est encore là! Et vous allez, une 
fois de plus, trouver l'assassin et son 
mobile. Cinq hommes et quatre 
femmes, tous des proches de Niklos 
Karaboudjan, sont des suspects de 

Un superbe polar 

dans Is genre "Mort 

sur Is Nil" avec un 

scénario presque aussi 

tortueux mais 

passionnant. Croisière 

pour un Cadavre ravira 

les amateurs du genre. 

ous sommes en 1927 sur 
le bateau d'un riche arma-
teur grec, Niklos Kara-
boudjan. Vous, Raoul Du-
sentier, inspecteur de 

police à Paris, êtes invité par le mil-
lionnaire à passer des vacances sur le 
Karaboudjan III. Hélas, à peine mettez-
vous les pieds sur le yacht que le des-
tin met sournoisement un terme à la 
vie de Niklos. 11 vient d'être poignardé 
dans son bureau. Terminées les va-
cances, monsieur Dusentier, c'est à 
croire que Niklos Karaboudjan avait 
prévu son meurtre et vous a appelé 
pour démasquer son assassin. Hector, 
le majordome de Niklos fait irruption 
dans votre cabine et vous demande 
instamment de le suivre. Dans le bu-
reau, le corps supposé de Niklos Kara-
boudjan gît sur le sol avec un poignard 
entre les deux omoplates! Mort instan- 

Tom Logan est un homme qui vous ment 
constamment sur ses activités! Tout le désigne 
comme étant l'assassin, ma's... 

choix. Au fil de l'aventure, vous allez 
pouvoir les rencontrer, les interroger et 
reconstituer par recoupements les véri-
tables rapports qu'ils entretiennent les 
uns avec les autres et surtout avec Nik-
los. 11 est évident que tous ne diront 
pas la vérité d'où la nécessité de véri-
fier les renseignements en question-
nant tout le monde, voilà pourquoi je 
parle de recoupements. La première 
partie du jeu consiste à explorer les dif- 

Désiré Grosjean est le personnage 
le plus obscur de tow les suspects. Habilement 
questionné, vous découvrirez ses liens 
avec la family Karaboud'pn. Notez 
le système de motsdés qui vous permet 
de questionner le suspect sur les sujets 
qui concernent l'enquête. 



Suzanne n'est pas au bar par hasard, vous f y verrez 
même souvent. Cela dit elle vous apportera quelques 
renseignements intéressants. 

férentes parties du bateau à la re-
cherche d'indices, d'objets et des per-
sonnages précisés. Cette phase met en 
évidence le défaut majeur du jeu, les 
déplacements du personnage confè-
rent au jeu une regrettable lenteur. 
Une fois que les lieux sont reconnus, 
on constate que les passages d'une ca-
bine à l'autre constituent des temps 
morts dont on se passerait bien. Le 
personnage ne marche pas très vite et 
les appels au lecteur de disquettes 
sont nombreux ce qui prolonge d'au-
tant le temps mort. De plus, quand on 
passe d'un niveau à l'autre du bateau 
(il yen a trois: pont supérieur, inférieur 
et cales), on doit effectuer trop de 
changements de disquettes (le jeu 
tient sur cinq disquettes). Certes, Croi-
sière utilise un plan du bateau où il 
suffit de cliquer à l'endroit où on veut 
accéder mais cela n'élimine que par-
tiellement cette lenteur de jeu. L'in-
trigue se passe dans un univers clos et 
la progression de l'enquête est tributai-
re de trois facteurs: les objets que vous 
découvrez, les renseignements obtenus 
et les événements dont vous êtes le té-
moin. Chaque fait nouveau d'impor-
tance fait avancer une pendule de dix 
minutes. Au moment où vous com-
mencez la partie la pendule affiche 8 
heures. La fin de jeu approche quand 
elle atteint 18h45. Personnellement j'ai 
arrêté mon enquête quand la pendule 

affichait 11h20, ce qui 
correspond à un tiers du 
jeu. Le système de jeu 
est une réussite. Entière-
ment gérable à la souris, 
Croisière vous laisse une 
liberté de mouvement 
remarquable. Il suffit de 
cliquer sur un objet pour 
aussitôt voir les actions 
qu'on peut entreprendre. 
De même, quand on dé-

couvre un objet ou une information 
importante, il est automatiquement 
mémorisé dans votre inventaire ou 
dans le répertoire de questions que 
vous posez aux suspects. De cette ma-
nière, plus vos découvertes sont nom- 
breuses, plus les chances de faire 

avancer la pendule augmentent. En re-
vanche, pour équilibrer l'intrigue, les 
indices importants sont plus difficiles à 
découvrir dans une partie avancée. 
N'hésitez surtout pas à revisiter autant 
de fois que nécessaire toutes les 
pièces du bateau surtout quand la 
pendule a avancé. Par exemple, vous 
découvriez une petite clé dans votre 

cabine qu'après plusieurs visites. 
Même constat pour un papier impor-
tant dans le fumoir. Refouillez systé-
matiquement les endroits susceptibles 
de contenir des objets. Les conversa-
tions avec les personnages qui sont 
hauts en couleurs vous permettent de 
serrer un peu l'énigme. Par exemple, le 
père Fabianni et Tom Logan sont des 
personnages peu recommandables 
qu'on ne peut s'empêcher de soupçon-
ner mais ils sont des suspects trop évi-
dents pour les considérer comme des 
pistes sérieuses (c'est mon opinion). le 
ne vous dévoilerai pas ce que j'ai dé-
couvert pour ne pas trop déflorer le su-
jet (je vous laisse ce plaisir). Pour ma 
part, je me demande si Niklos a vrai-
ment été assassiné, les circonstances 
du meurtre sont floues. 
Pourquoi le cadavre a-t-il disparu? 
Pourquoi Niklos m'a-t-il invité? Pour-
quoi Niklos a-t-il fait inviter des gens 
qu'il ne portait pas vraiment dans son 
coeur? le pense que ce sont des ques-
tions que vous ne devrez jamais 
perdre de vue avant de désigner le 
coupable. 

..c'ujI 	I\üi(1JUuu~U  

n'est pas parfaite au sein du couple. 

Croisière pour un Cadavre est graphiquement su-
perbe. L'utilisation des graphismes pour les person-
nages ajoute un plus appréciable au jeu. Le véritable 
point fort du jeu est indéniablement le scénario, formi-
dablement bien charpenté. A la limite, je peste contre 
les lenteurs du jeu justement parce que l'intrigue est 
tellement passionnante que je veux en savoir plus! Les  

situations bloquées ne sont jamais vraiment pénibles. ll 
suffit de s'habituer au fonctionnement du jeu (déclen-
chement des actions en faisant avancer la pendule) 
pour s'en sortir sans trop piétiner. L'important pour moi, 
c'est qu'un jeu me donne constamment envie de conti-
nuer et c'est le cas avec Croisière. Un excellent jeu mal-
gré ces imperfections. 
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WARNING 

Des nappes de brouillard sont à 

craindre ou peh't mah'n. Les auto-

mobilistes devront utiliser leurs Al 

lENTION. 

U
n an après avoir vaincu le 
terrible Myrtani et son allié 
Sir Lebaum, le mal est de 
retour et il s'appelle lord 
Soth, seigneur des Death 

Knights. Vous êtes la seule force à pou-
voir faire face à ce nouveau péril (finies 
les vacances!). Le premier sang est ver-
sé... Soyez fort! Le sort de Krynn est de 
nouveau entre vos mains. 

Death Knights of Krynn reprend la 
même technique de jeu que son pré-
décesseur. Les règles de "Dungeons & 
Dragons" sont toujours aussi fidèle- 

ment respectées mais 
cette fois on commen-
ce l'aventure avec une 
équipe d'aventuriers de 
niveau six à huit, avec 
des objets magiques 
(vous pourrez les mon-
ter jusqu'au quatorziè-
me niveau!). Dès le dé-
but, l'intérêt est relancé: 
les monstres sont puis-
sants et les per- 
sonnages aussi. 
Les fireballs 
pleuvent et les 
morts-vivants 
explosent sous 

le doigté habile des clercs. On 
peut même transférer son équipe 
de Champions of Krynn, avec 
tout leur équipement. Enfin des 
personnages avec du répondant 
qui n'ont pas peur de la pluie et 
des crapauds! 

Les combats (visualisés par des 
icônes dans un décor en perspective) 
n'ont pas changé et c'est tant mieux. 
Le mode "quick" vous permet de laisser 
l'ordinateur gérer entièrement la ba-
taille (on pourrait toutefois regretter sa 
niaiserie: quel magicien digne de ce  

nom irait se cacher dans un nuage 
puant qu'il a lui-même créé?). 

L'histoire, quant à elle, est tou-
jours aussi linéaire et le temps a peu 
d'influence sur son déroulement. En 
fait, il y a toute une série de petites 
missions à remplir, certaines faculta-
tives (mais amusantes!), d'autres vi-
tales. Les personnages se déplacent 
dans les villes (vue en 3D) ou bien sur 
une carte représentant la région d'An-
salon. Les rencontres sont nombreuses 
et variées et on peut se faire des amis 
qui viendront vous aider dans votre 
mission (des NPC, dans le jargon du 
métier!). Ils vous aideront dans les 
combats et feront profiter le groupe de 
leurs connaissances en échange d'une 
petite part du butin gagné dans les 
combats. 

Des options permettent de chan-
ger la difficulté du jeu, la vitesse ou les 
icônes (pour le combat). 

Si Champions of Krynn vous a plu, 
vous ne pourrez qu'adorer ce jeu. Les 
personnages sont plus puissants et les 
listes de sorts plus nombreuses. A 
moins que vous n'aimiez les mes-
quines attaques de boulangerie, vous 
serez enthousiasmé parla grandeur du 
scénario et l'ampleur des combats_ 

DEATH KNIGHTS 
OF KRYNN 

Vous aviez terminé Champions of Krynn 

et vous étiez resté avec un petit goût d'insatisfaction 

amère? Eh bien SSI a pensé à vous: Death Knights 

of Krynn continue la série de Dragonlance on vous 

donnant entre les mains: une joyeuse équipe 

d'aventuriers de haut niveau! 

It  

7j) 

Jouable au clavier, à la souris ou au joystick, ce soft 
bénéficie de la même réalisation soignée de son prédé-
cesseur. Malgré des sons et des graphismes en 3D 
moyens, le jeu est très maniable et agréable à jouer. Les 
phases de combats sont excellentes et demandent un 
peu plus que le genre de tactique "tape aussi fort que 
t'es bête". La richesse du jeu et sa complexité sont la  

promesse de nombreuses heures d'amusement acharné 
collé à son écran. Les mauvaises langues pourraient dire 
que le scénario est trop linéaire pour être intéressant 
mais après tout, aucun jeu n'est parfait et pour l'instant, 
de tous les jeux de rôle qui ont été faits sur micro, la sé-
rie des Dragonlance est celle qui réussit le mieux à re-
créer l'ambiance qui règne dans les jeux de rôle. 



Voilà un jeu à l'ancienne, du moins dans le principe, 
la réalisation graphique étant tout de même assez évo-
luée. Si vous vous rappelez de la catégorie des softs à la 
Asteroïds, alors vous pouvez vous faire une idée assez 
précise de The Executioner. A l'aide du joystick vous 
faites pivoter votre vaisseau, gauche, droite, en poussant 
le joy vous filez un coup de booster. La difficulté étant de 
bien contrôler le tout pour ne pas aller s'écraser contre 
les pics rocheux. Surtout que certains passages doivent 
être effectués au millimètre. 

Les décors sont variables: monde des glaces, arbres 
et rochers, planète bizarre, bref, toutes sortes de décors, 
même si certaines planètes reprennent les mêmes gra-
phismes dans un agencement différent. II faut jeter un 
coup d'oeil de temps en temps sur l'indicateur de fuel, s'il 
est trop bas, vous pourrez récupérer des pastilles qui traî-
nent de-ci de-là. 

Un jeu amusant qui demande beaucoup de réflexe, 
beaucoup de concentration et une précision de tir évo-
luée. Ploum. 
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La chasse de l'espace 

est le nouveau sport 

on vogue chez les 

habitants de Hawk city. 

C'est hyper branché 

méga-jeune. 

Voilà comment récupérer un prisonnier, 
approchez'vous avec délicatesse et déclenchez le 

module de récupération en actionnant le joystick vers le. 
bas. II ne restera plus qu'à interroger le prisonnier, ou ~, 

le revendre à un trafiquant d'esclaves 

es Gargaroths n'ont pas tou- 
jours été les ignobles pillards 
que nous connaissons. ll y a 

e ça deux siècles, ils étaient 
réputés pour leur grande fi-

nesse, ils passaient leur temps à décla-
mer des poèmes en jouant de la harpe, 
tout enrubannés de longues toges 

transparentes. Les Gargaroths étaient 
un peu ridicules, mais les autres 
peuples de la galaxie les appréciaient. 
Tout s'écroula quand Fülioch Tarafing 
Kulug devint leur chef. Celui-ci déci-
da d'étendre le territoire des Garga-
roths aux autres planètes, et transfor-
ma ce peuple paisible en une 
organisation guerrière terrifiante. 

C'est à bord d'un vaisseau petit mais 
excessivement maniable que vous al-
lez parcourir la galaxie à la recherche 
des quatre morceaux de la Clé Elec-
tronique. C'est en effet le seul moyen 
de rejoindre le chef des Gargaroths, 
FUlioch Tarafing Kulug, et de l'élimi-
ner. Pour cela il faudra visiter de 
nombreuses planètes, descendre 
dans les grottes, au milieu des gla-
ciers géants. Bien que les aspects na- 
turels du terrain soient déjà assez 

dangereux, vous devrez en plus lutter 
contre les Gargaroths qui ont 
envahi et contrôlent toute cet-
te partie de la galaxie. 

Votre vaisseau est heureuse-
ment équipé en armement, et 
vous aurez même la possibilité 
de faire des prisonniers: ou des 
voyageurs égarés, ou des Garga- 

roths eux-mêmes. Ces prisonniers pour-
ront par exemple être vendus dans des 
magasins de l'espace, magasins auprès 
desquels vous pouvez obtenir du maté-
riel pour votre vaisseau. 

Mais votre quête n'est pas seule-
ment liée au hasard, vous pouvez récu-
pérer des renseignements précieux 
quant à la position des quatre mor-
ceaux de la Clé en interrogeant les pri-
sonniers. S'ils ne veulent pas parler 
d'eux-mêmes, il est toujours possible 
d'utiliser la torture. On ne vous en 
voudra pas si le captif vous claque 
dans les mains. 

Quand vous débarquez sur une pla-
nète, ouvrez bien les yeux, les ennemis 
sont partout. Embusqués dans les four-
rés, ils vous tirent dessus, ou s'éjectant 
de leurs bases secrètes ils viendront se 
suicider sur votre vaisseau. 

Toujours avec le module de récupération, notre vaisseau va augmenter son stock de fuel. 
Le supplément est indiqué par un "P", et l'objet qui se trouve à côté fait appara tre zone de 
téléportafion qui vous sort de la planète. 

THE EXECUTION 



de de latex. Si on était ici à 
Recto-Verso, j'aurais pu 
dire aussi qu'il a fait Zork 
(dont la réédition "bud-
get" est meilleure vente 
de l'année en Angleter-
re). J'aurais pu aussi 
vous raconter qu'il a 
adapté sur micro l'indis-
pensable Guide du Rou-
tard Galactique de Dou-
glas Adams, lequel 

Pour jouer, on peut cliquer sur l'image: une fois pour lo description, deux 	bouquin, qui existe en 
fois pour agir. Ainsi, le double-clic sur une porte permet de l'ouvrir; c'est 	poche — n'allez pas vous 
rapide et d'ailleurs, certain lieux visités en cas de besoin pressant pourront 	plaindre que c'est trop 
être explorés avec profit. 	 cher – est l'une des 42 
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Les sorciers 

se les font toutes, 

c'est pas 

une légende. 

C'est un Legend, 
,,~;j  
 9•M°°t., t°°r. ~~ 

pour étre précis. ' 	„— 

la présentation 
rappelle Wonderland, 
alun qu'ici il ne soit 
pas possible 
de choisir la taille 
des fenêtres. 
On peut toutefois 
ronfigurer l'écran: 
texte/image, 
t+ ete/plan 

texte seul. 

bibles de Michel. Tout ça pour dire 
que l'auteur est un spécialiste des 
jeux complexes, drôles et rédigés 
dans la langue de Shaeks, Sheaksp, 
flûte, euh, la langue d'Emma Peel (je 
prends ici le pari qu'un éditeur ou un 
autre va bientôt nous pondre un 
Avengers sur micro). 

Mais foin de ces grivoiseries fa-
ciles, le présent logiciel est assez 
hard pour qu'on n'en rajoute pas. 
Vous voilà donc promis à un brillant 
avenir: sorcier. Au moment où com-
mence le jeu, vous devez vous pré-
senter dans quelques heures à l'Uni-
versité de Sorcellerie afin d'y suivre 
un cursus d'un genre particulier. Vous 
êtes moche, pas baraqué ni particu-
lièrement intelligent. Bref, le seul 
moyen pour vous de vous faire des 
nanas et surtout de déclarer votre 
amour à la superbe Lola Tigerbelly 
est de l'ensorceler, au sens propre. 

Manque de pot, l'auteur étant un 
véritable sadique, vous allez devoir 

A
vant de vous dire tout le 
bien que je pense de ce lo-
giciel d'aventure, il est im-
portant, pour mieux com-
prendre la suite des 

événements, de savoir qui l'a conçu. 
En effet, le créateur de ce jeu n'est pas 
un inconnu: Steve Meretszky. Com- 

ment ça, si? Ok, je vous rafraîchis la 
mémoire: si je vous dis Leather God-
desses of Phobos ? Eh oui, ce jeu 
d'Infocom datant de l'Apple II (existe 
sur C64, ST...) est à tel point célèbre 
qu'il est même cité dans Space Quest 
IV à l'épisode Latex Babes of Estros). 
Enfin, je voudrais pas vous lasser avec 

ces histoires de cuir at 

Sd'CERERS 
GET ALL THE GIRLS 

Le logiciel permet au joueur d'admirer de superbes 
graphismes VGA. En ce qui concerne le son, bon plan, 
ceux qui ne sont pas équipés d'une carte pourront profi-
ter de sons digitalisés Realsound. Du reste, bien que le 
mode d'emploi stipule le contraire, il m'a été impossible 
d'utiliser la Soundblaster, non reconnue par le logiciel à 
l'adresse courante. Quant à la Adlib, le logiciel réclame un  

fichier SOUND.COM qui n'est pas fourni avec cette der-
nière, tout du moins dans la version dont nous dispo-
sons. En revanche, bravo pour l'ergonomie: l'emploi de 
la souris pour les commandes courantes s'avère être 
très agréable. Cela dit, rien ne vous empêche de taper 
vos phrases à la main, l'analyseur syntaxique étant 
particulièrement souple. 

• 1 — • 
ra 
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onl Shed 

'lar are in e SM II :;hod red é., 	' .,rd,,, r, li on., 1I'.iu'i,n O,,, 	r ,r 	:r. 
is tools. The only exit i e d,o,r u,  

You see soave gardening tools lote' 

You are holding sone overalls, ., e,,stu Fn,, , spider, n pottu, o low c,tr 
a pile of hay. 

In the potty you see soue hewn ouste. 

commencer par sortir de la chambre 
où vous êtes enfermé. Sans vouloir dé-
florer le sujet (et d'ailleurs le sujet en 
question serre les fesses), disons 
qu'avant de draguer sur le campus, c'est  
littéralement couvert de merde que 
vous allez commencer votre carrière. 
Ensuite, vous allez vous retrouver cou-
vert de fumier, Les progrès sont lents. 

Et la magie? Pour ça, il faut étu-
dier et je vous rappelle que vous 
n'êtes pas encore inscrit. On en vient 
donc à ce qui caractérise ce jeu: l'hu-
mour. Si par exemple vous tapez 
"Cast" (comme dans "I cast a spell on 
you", pour jeter un sort), l'ordinateur 
affiche le nom des personnages princi-
paux, car "cast" signifie également 
"distribution des rôles"! Du reste, si 
vous faites n'importe quoi, le logiciel 
ne manquera pas de vous faire des re-
marques grinçantes du genre: "arrê-
tons-nous quelques instant pour ré-
f léchir, mon pauvre ami, vous 
prétendez vouloir faire telle ou telle 
action alors que vous êtes couvert de 
merde, tssst". 

Ne croyez pas non plus que la 
magie va tout arranger. Les sorts sont, 
euh, comment dire, bizarres. Ils per-
mettent de créer un jardinet (Ni!), de 
faire vomir la personne de son choix, 
de faire exploser les chiens (les petits, 

est pas parce qu'on a un casque 
de crétin qu'on est forcément un 
abruti. Y a des chances, mais c'est 

pas sûr à 100%. C'est possible, mais on 
peut pas savoir. C'est très probable, 
quand même. Mais bon. Roger est un 
crétin. Mais en plus il aime l'aventure, 
surtout quand elle a lieu dans des châ-
teau moisis truffés de monstres hideux. 
Là, il est carrément heureux, Roger. Alors 
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seulement) ou encore de faire appa-
raître un organigramme! En prime, il 
faudra aussi suivre le règlement de 
l'école et le jeu étant minuté, se pré-
senter dans les différentes salles de 
cours à l'heure en utilisant l'emploi du 
temps livré avec le logiciel. Bref, voilà 
un jeu à déconseiller à ceux qui par-
lent mal l'anglais mais que je recom-
mande à tous les autres, surtout s'ils 
ont le sens de l'humour, des humours 
(12ème degré plus non-sens plus mau-
vais goût). 

L'auteur déclare sur le dos de ja-
quette qu'il s'excuse et qu'il ne le fera 
plus. Oh si, encore. 

il prend son petit arc, son carquois, Oh 
Oh Oh, et ses petites flèches, et hop!, il 
fonce dans le château. 

11 aime bien les trésors, Roger, il est 
pas con, il sait bien que c'est comme ça 
qu'on devient riche, en amassant les tré-
sors, il a lu des livres, Roger. Le château 
est loin d'être accueillant, c'est sûr, il y a 
des fantômes, des dragons chevauchés 
par des amazones (tuez-les pour récupé-
rer le dragon), mais il y a aussi des po-
tions magiques, et surtout, de ]a bouffe 
pour remettre Roger en forme. 

Certaines portes sont fermées à clé,  

Pratique, le vocabulaire 
s'affiche dans des 
`enêhes. Au fur et à 
'lesure de la progression, 

1. vocabulaire utilisable 
augmente. Bon plan, 
orsgu'on rentre dans un 
lieu, on peut ainsi voir, 
d'après l'ajout à lo lisle, 
les objets présents. 
Attention, seuls les objets 
apparents sont affichés: 
un comet coché dons un 
meuble apparaltra 
seulement si celuid est 
ouvert. 

il faut ouvrir ses yeux très grand, dire 
trois fois "oh O000h Oh", et mémoriser 
la teinte de la porte pour l'ouvrir avec 
une clé de la même couleur, qû on trou-
vera un peu plus loin. Dans certaines 
pièces, il y a des monstres plus dange-
reux, qui, eux, ne se laisseront avoir que 
si vous possédez une arme donnée. II 
faut donc explorer le château tout entier 
pour s'en sortir. 

Allez, Roger, courage, on compte 
sur toi, pour nous faire rire, et te faire 
écrabouiller au premier danger venu. 
Splaaash ! 

1H 

in es Peon ravir Tickrrng lack heen 

'Ern,e no boni, don't forget that. ,  

ye: Don't forget that uar're hao,ny a„.,... 
,.,th .e tono'rou night. Ye' II expecto,, 	,• 

thr~ 	.h, ,t th« .,, ,te. at arry,od 'A ,1„n 
. .n 	n. .M1.'. are 	su .nulnq >• 

taM 

CREEPY 
Atlantis 

nous fait 

un plan 

nostalgie 

et ressort 

un vieux 

standard 

8 bits sur ST. 

C'est pas loin d'être nul, comme jeu. Déjà, le principe est 
archi-vieux et archi-connu; je sais que ce n'est pas un défaut 
en soi, mais tout de même, Creepy sent la repompe sans 
amélioration. L'original en question étant Atic Atac, et c'est 
pas tout neuf. 

Les animations des personnages sont moches, voire in- 

existantes pour certains monstres. Les graphismes sont tou-
jours pareils, et en plus ils sont pas beaux, et les sons cris-
pants à souhait. Si une disquette portant le nom de Creepy 
se présente devant vous, je sais pas, moi, dans la rue, au café, 
pendant un match de foot, n'hésitez pas, fuyez. Si c'est pen-
dant un cauchemar, réveillez-vous. 
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Ùe joue: ronne un ou plusieurs adversaires geres pur I ordinuteur. Les loueurs humours sons aussi les uienveuus. 

Bref tous les mixages sont envisageable d concurrence de quatre joueurs. 
Comme le handicap de chacun est possible, ça permet de tempérer un peu In fougue de l'Atari. 
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MICROPROBE GOLF 
Avec ce logiciel de 

Microprose, le jeu de golf 

sur ST fait un grand pas 

dans le sens de la 

simulation mais 

recule graphiquement. 

ontrairement à ce qui se pas- 
se depuis de nombreuses 
années dans ]a simulation de 
golf sur micro, Microprose a 
opté pour le réalisme de la 

simulation. C'est vrai qu'après les dé-
bauches de décors digitalisés, on en 
avait presque oublié que le golf, c'est 
aussi un sport très technique. Ici, on est 
au comble de l'extase parce que côté fi-
nesse, c'est une réussite. 

En effet, lorsqu'on tire, deux mou-
vements doivent être pris en compte: le 

r. ' 	 __ 

ur:.aque Icueud u droit à une série de 14 clubs puni:: un 

choix de 16. En mode débutant, pas la peine de se 
préoccuper de ce genre de détail mais n'oubliez pas 
toutefois que c'est  justement ce genre de détails 
qui rendent le golf aussi attrayant, que, euh, In pèche à 
In mouche, le criquet ou la confection du haggis. 

hook, qui consiste à lancer le club 
en arrière, puis le slice, lorsque le 
club redescend avant de frapper la 

balle. Si le hook 
est trop fort, on 

I 	casse son mou- 
~-~ • vement, s'il est 
ïLa trop faible, on 

n'atteint pas la 
bonne vitesse 
pour passer au slice. 
Ici, grâce à la taille 
de l'afficheur, on suit 

+s.. exactement le mou-
vement du joueur. 

r 	° . + •~• 	A propos de 
mouvement, si l'en- 
vie vous prend de vi- 
siter de nombreux 
greens, le logiciel est 
là aussi agréable 

puisque cinq terrains sont livrés: Buck-
land Heath, Mountsuormer Point, St 
Augustine, Fenham Valley et Bally-
brook. 

On appréciera aussi l'option Re- 

Reprenant le principe de visuolisutioc 
de lu force de lancer propre ô tous les jeux de golf, 

3D améliore les choses en affichant directement 
l'indicateur de tir en grand, autour du joueur. 

play qui permet de voir ses lancers 
sous différents angles mais surtout 
offre l'opportunité de collectionner 
ses plus beaux coups sur disquette. 

A part ça, on retrouve les options 
habituelles permettant de jouer avec 
ou sans vent ainsi que trois types de 
tableaux d'affichage des résultats 
(leader board): fiche, tableau de clas-
sement et barre-graphes. 

Mc Moulinex 

'j) 

Oula! pense-t-on à première vue en voyant le curieux 
graphisme. En fait, il faut bien se rendre compte qu'un 
golf 3D n'est pas très loin d'un simulateur de vol et com-
me les micros sont ce qu'ils sont, il faut choisir entre fi-
nesse de la simulation et vitesse d'une part, et qualité de  

l'affichage d'autre part. Là, on a droit à un graphisme sty-
lisé mais cent pour cent 3D et cent dix pour cent rapide. 
Les commandes, un peu compliquées comme d'habitu-
de chez l'éditeur, ont cependant le mérite d'être acces-
sibles à la souris. 
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INFERNAL 
ml  

HOUSE i rel ! j` 

Jous 
COwreZ des 

,jets dora un 
droit 

,elconque 
une pièce, 
e fenêtre 
ujvre Avec 
e des objets. II 

u reste plus 
aü'd diquer pour 
es prendre. 

X LADU 

Q
uelqu'un a vidé ma bouteille de 
Whysky. ll y a un instant encore, 
elle était pleine, enfin presque 

pleine, j'y ai à peine goûté, juste trempé 
les lèvres. Cela doit être cette créature 
rose, avec des petites ailes, que j'ai vu 
tout à l'heure bondir sur mon bureau. 
Ah, ah, j'en suis sûr, c'est cette putain de 
bestiole qui a descendu ma bouteille. 
Elle me veut du mal, la créature veut me 
tuer. le la sais tapie dans un coin, prête 
à me sauter dessus si je me lève, armée 

d'une bana-
ne, ou peut-
être d'une 
framboise. 
Ah ah, pas 
question, je 
resterai la le 
temps qu'il 

t 	 faudra, mais 
elle sortira la 
première, et 
là, je lui lan-

cerai mon verre en pleine tronche, ah ah! 
On frappa à ma porte. A travers la 

vitre du battant principal, au niveau de 
l'inscription "Christophe Lansky - Détec-
tive Privé", je voyais le profil d'un visage 
qui attendait patiemment que j'ouvre. 
Pas question de me lever, la bestiole en 
aurait profité pour me mordre les mol-
lets. Je décidai d'hurler au frappeur de 
porte d'entrer. 

- Entrez, hurlai-je. 
Un homme d'une quarantaine  

d'années avança vers moi, il retira son 
chapeau pour me saluer et se présenta. 

- Professeur Gelehrtman, j'espère 
que je ne vous dérange pas. 

le lui répondis que non, pas du 
tout, en effet depuis quelques semaines 
déjà, les clients avaient une très légère 
tendance à ne pas exister du tout. le 
l'invitais à m'exposer la raison de sa vi-
site et à s'asseoir sur la chaise, là, celle 
qui bougeait et tanguait avec tous les 
meubles, tout en faisant attention au 
petit monstre ailé qui était caché sous 
le bureau. 

- l'ai besoin de vos services, le suis 
chercheur physicien chimiste, et l'un de 
mes collègues m'inquiète très sérieuse-
ment. )e le soupçonne de pratiquer des 
expériences diaboliques, chez lui. 

le l'aurais bien renvoyé d'où il ve-
nait, sachant très bien que les manifes-
tations diaboliques n'existaient pas, 
sauf, de temps en temps, des petites 
créatures roses avec des ailes qui se ca-
chent sous les bureaux, s'il n'avait ajou-
té que je serais très bien payé. 

- De plus, Monsieur Lansky, c'est 
dans l'intérêt de tous. Tcherslawsky, 
mon collègue, est vraiment très dange-
reux. )'ai peur pour l'humanité toute en-
tière, je dois vous l'avouer. 

Il me remit une avance sur salaire 
non négligeable vu l'état de mes fi-
nances, ainsi que la clé, une photo, et 
l'adresse de la maison de Tcherslawsky. 
Puis il prit congé, m'assurant qu'il me  

recontacterai quelques jours plus tard. 
Il n'en eut pas le loisir, deux jours 

plus tard les journaux annonçaient sa 
disparition. le me voyais donc contraint 
de lasser l'affaire. 

Cinq ans plus tard, après de nom-
breuses luttes avec des bestioles roses 
et ailées, l'affaire Gelehrtman rebon-
dissait. Mon amie de l'époque tomba 
sur la photo de la maison de Tchers-
lawsky. Elle me questionna sur cette 
bâtisse. le lui exposait l'affaire tout en 
surveillant du coin de l'oeil l'armoire 
du salon où, me semblait-il, se trou-
vait un nid de créatures ailées. Son 
âme de journaliste se mit à vibrer, et 
tout en criant au scoop, elle s'enfuit en 
courant. Les créatures roses étaient 
toujours sous l'armoire. 

Cela fait maintenant plusieurs jours 
que mon amie est partie, je n'ai plus de 
nouvelles. le suis inquiet. Ma décision 
est prise, je vais quitter mon bureau et 
ses petits monstres de plus en plus 
nombreux, et je vais me rendre dans 
cette baraque. Le moment est idéal 
pour s'infiltrer dans la bâtisse, il y a un 
congrès de scientifiques en ville, et 
Tcherslawsky doit sûrement y être, j'ai 
donc environ 2 heures trente devant 
moi. le ne sais pas ce qui m'attend, 
mais ces deux disparitions ne présa-
gent rien de bon. L'allure générale de 
la maison non plus, on se croirait en 
plein Amytiville. Courage, Lansky, tu 
en as vu d'autres. 

Après une intro très bien faite, à la musique lancinante 
et inquiétante, et aux graphismes digitalisés, intro qui ex-
plique l'histoire jusqu'au moment où vous allez débuter, le 
jeu vous projette dans le hall de la maison où vous mène-
rez votre enquête. 

L'organisation de ce jeu d'aventure est classique, mais 
efficace. Une rose des vents indique les directions pos-
sibles, un icône d'escalier indique si vous pouvez monter 
ou descendre, et une fenêtre est réservée aux actions (ou-
vrir, fermer, déplacer, poser, prendre, etc...). Vous dirigez, au 
joystick ou au davier, un curseur qu'il suffit de placer sur les  

icônes précédemment cités pour exécuter l'ordre. A droite 
de l'écran, plusieurs zones textuelles: ce que vous tenez en 
main, ce que vous possédez sur vous, les objets présents 
dans la pièce et un chrono. 

Les graphismes des lieux sont fixes, et représentés 
dans une fenêtre de petite taille. Vous pouvez, à l'aide du 
curseur, cliquer sur les graphismes eux-mêmes pour agir. 
Pour ouvrir une porte, par exemple, il faut sélectionner l'icô-
ne Ouvrir/Femier, et cliquer sur la porte. Réservé aux incon-
ditionnels des jeux d'aventure sur micro, Infernal House est 
un jeu moyen sans grande originalité. 
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GATEWAY TO THE 
SAVAGE FRONTIER 
Vous on avez marre des rôles de paladins 

bienfaiteurs de Dragonlance? Alors venez faire 

un tour du côté de la frontière sauvage dans cette 

nouvelle épopée d'heroïc-fantasy éditée par SSI. 
rte 	I.. 	i• 	I 	,I 
Ii1~I : ' 	) 	1' 	I 	I 

a vie est dure dans la région 
de la frontière sauvage. La ci-
vilisation avance à pas pru-
ents et les monstres féroces 

règnent encore dans les 

plaines... Une région parfaite pour 
votre bande de mercenaires qui ga-
gnent leur pain à la sueur de leur 
front. Après une nuit trop arrosée 
dans une petite taverne, vous vous 
réveillez au petit matin, avec trois 
sous en poche. La vie est dure, sur-
tout quand on s'est fait détrousser. II 
n'a pas fallu donc longtemps pour 
accepter cette petite mission de rou-
tine, histoire de se refaire une santé! 
Le hic, c'est qu'au cours de cette 
mission, vous avez libéré par erreur 
les espions des Zentharims et ceux-
ci s'apprêtent maintenant à envahir 
la région, par votre faute! VOTRE 
faute! II ne vous reste plus qu'à répa-
rer le mal que vous avez fait: bref, et 

si on sauvait la frontière sauvage? 
Avec Gateway, SSI fait table rase! 

Fini de jouer les bons dans le monde 
de Dragonlance. Un nouveau monde 
attend un nouveau type d'aventuriers: 
les vrais de vrais! Les free-lances! 

Gateway reprend le système de 
jeu des précédents jeux officiels "Ad-
vanced Dungeons & dragons" en ap-
portant quelques modifications. Vous 
commencez au niveau I (on peut at-
teindre le huitième niveau au maxi-
mum). Les personnages, au nombre 
de six, sont à choisir parmi plusieurs 
races différentes: nains, elfes, semi-
elfes, gnomes, hobbits et humains; 
chacun ayant leurs avantages et leurs 
défauts. On détermine ensuite leur 
profession: guerrier, voleurs, clercs, pa-
ladins, rangers ou magiciens. Comme 
tout être vivant, ils ont leur ligne de 
conduite, mauvaise ou bonne: c'est 
l'alignement. Par exemple, un paladin 

bon refusera de partir en 
aventure avec un voleur 

pervers et déloyal. Eh oui! 
Maintenant, on peut en-
fin jouer les pervers sa-
diques, contrairement 
aux autres réalisations 
de SSI de ce genre. Selon 
la doc, l'histoire dépend 
directement de vos agis-
sements! Au cours de 
vos aventures, vous voya- 
ge-rez dans de nom- 

breuses villes, naviguerez sur des ri-
vières ou vers des îles lointaines, bra-
vant le danger à chaque instant. Et du 
danger, il y en a! Les combats sont es-
sentiels dans ce jeu. C'est carrément 
un petit wargame! Chaque personna-
ge est représenté par un icône dans 
une vue en perspective. Les combats 
en deviennent réalistes et demandent 
de la réflexion (surtout pour les aires 
d'effet des sorts). Toutefois, si cette 
partie ne vous attire pas, un mode 
"quick" vous permet de laisser l'ordi-
nateur gérer les deux camps. 

Au cours de nombreuses mis-
sions, certaines personnes vous aide-
ront et viendront avec vous, d'autres 
tenteront à tout prix de vous stopper. 
L'interaction est grande et il faut sa-
voir compter sur les autres. Comme il 
n'y a pas de chemin tout tracé, vous 
pouvez explorer à votre guise. Mais 
n'oubliez pas, les Zentharims sont 
prêts à envahir la contrée, alors... 

Gateway to the Savage Frontier est un bon jeu de 
rôle où l'importance entre les combats et l'histoire est 
bien dosée. 

Au clavier, au joystick ou à la souris, la bonne ergono-
mie du jeu compense des graphismes somme toute as-
sez moyens et un son pas très convaincant. On se sur- 

prend très vite à être pris dans l'ambiance du jeu. La car-
te de la région est très riche et il vous faudra beaucoup 
de temps pour l'explorer en entier. Si vous avez été sous 
l'emprise des autres aventures de SSI, vous ne serez pas 
mécontent de monter un nouveau groupe de person-
nages dans les frontières sauvages. 

ATTENT/ON 

iez vous des fiera (dans Io 
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Le nouveau jeu des Bitmap Brothers, 

sous le label Renegade, met on scène un sale môme 

bien sympathique. 

Entre choque level, la carte des quatre mondes avec les jouets que vous devez récupérer. Le vélo dans les grottes, 
le gant de boxe dans la jungle, le masque de plongée dans les lacs, et le Space Hopper pour les montagnes. 

MAGIC POCKETS 

L
es lunettes noires bien en 
place, la casquette en posi-
tion coureur sur la tête, les 
baskets et le short de cir-
constance, Sale Môme est 

prêt à foncer, il a pas mal de choses à 
faire. Tout à l'heure, par mégarde, il a 
égaré ses jouets préférés dans sa 

poche magique sans fond. Ceux-ci 
ont donc disparu dans des mondes 
imaginaires et dangereux, peuplés 
d'étranges créatures tout droit sorties 
de l'esprit cinglé de Sale Môme. II 
plonge sa main dans sa poche, en 
sort un trou noir et profond qu'il pose 
au sol et plonge dedans. 

Magic Pockets est un superbe jeu 
de plateformes truffé d'idées amu-
santes et de trouvailles très originales. 
Le jeu est divisé en quatre mondes, 
les grottes, la jungle, les 
montagnes et le monde 
des glaces, eux-mêmes di-
visés en plusieurs sec-
tions, de 5 à 8. De plus, 
chaque monde à une fin 

particulière, les programmeurs ayant 
voulu sortir de l'inévitable boss de fin. 

Dans un souci de perfection, le 
gameplay de Magic Pockets est pro-
gressif, ainsi, les premiers niveaux per-
mettent un bon apprentissage des dé-
placements et des manipulations du 
Sale Môme que vous dirigez. 
Tout d'abord, il peut se dépla-
cer de gauche à droite, il peut 
sauter sur les plateformes, 
mais les mondes étant peu-
plés de monstres infâmes, il 
lui fallait une arme. C'est de 
sa poche magique qu'il la 
sort, selon le temps où sa 
main reste dedans, Sale 
Môme sortira une arme plus ou 
moins puissante. Dans le premier 
monde, par exemple, Sale Môme lan- 

ce des tourbillons. II y a quatre tailles 
de tourbillons, le plus puissant ayant 
en plus d'autres fonctions: si vous for-
mez un grand tourbillon, et que vous 
sautez dedans, Sale Môme se mettra à 
tourner dans tous les sens, tuant tous 
les ennemis qu'il touche; s'il prend un 
ennemi au piège dans le grand tour-
billon, il n'aura plus qu'à sauter dessus 
pour libérer des bonus. Le nombre de 
bonus dépend de la force du saut, et le 
type de bonus qui sort dépend d'une 
liste de 10 items qui tourne, indiquée 
en has à droite de l'écran,v~n même 
temps que la puissance de vos tirs. 
Tous les 5000 points, vous libérerez 
des Power-Up à la place des bonus. 
Cela va de la vie supplémentaire sous 
forme de bouteille de lait, au tir rapide, 
au téléporteur, etc... 

Les monstres ont plusieurs carac-
téristiques qui leur sont propres, com-
me l'agressivité, la résistance ou le 
champ de vision. Leur attitude vis-à-vis 
du Sale Môme en dépend, et ce n'est 
pas un détail: il est beaucoup plus 
amusant de voir des monstres se 
mettre à escalader un mur pour venir 
vous bouffer, ou sauter sur les épaules 
de leur collègue histoire de vous at-
teindre et de vous latter. 

Sale Môme tourne dans tous les sens, après avoir 
sauté dans le gros tourbillon qu'il avait luiméme créé. 

S'il touche un monstre, celui ci meurt. 

7 4 

.Lj 

• ri Pour otteindre 
 du dessu 

1 

,plateforme 
Sole Môme fait ur 1 bulle de diewing-1u 

L pour s'envoie 
dons les airs. 

•: r~l ~ ~ "moi ~ 	~ '. 	,,i ~ ! 	 f 
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1 Les icônes, un peu ésoténques ou début, s'avèrent être très vite indispensables. both une ville d'une 
main n'est pas donné à tout le monde. 

Hybride de conseil des sages et de Soviet Suprême, cette joyeuse assemblée vous renseignera en cas 
de problème sur les mesures à adopter et sur leurs conséquences d'un simple clic sur le personnage. La 
psy, entre autres, vous dim comment endiguer la criminalité qui ne manquera pas d'enfler en même 
temps que votre A. 
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habitude (Simcity, donc), 
on peut se prendre pour 
un bon maire lorsque plus 
de ]a moitié, allez, soyons 
larges, si 70% de la popu- 

lation est heureuse. Utopia le bien 
nommé vous propose de relever un 
défi beaucoup plus difficile: vous de-
vez réussir à contenter 90% des gens. 
Ça ne va pas être de la tarte puisque 
ce logiciel vous entraîne loin dans l'es-
pace dans un monde futuriste devant 
être colonisé. 

On s'en doute, les problèmes ne 
sont pas les mêmes sur une planète 
hostile que sur notre bonne vieille ter-
re aussi, vous devrez veiller à la sécuri-
té de vos habitants. Sécurité, c'est le 
maître mot puisque vous n'êtes pas 
seul sur ce monde. De nombreux ex-
tra-terrestres, enfin des aliens, enfin 
non, c'est vous les aliens, là, pour le 
coup. Bon, bref, y a des types qui vi-
vaient là avant que vous n'arriviez et 
qui ne supportent pas du tout le tou-
risme. Aussi, vous allez devoir gérer 
votre ville mais également vous 
constituer une armée et produire du 
matériel défensif: chars, rampes de 
lancement de missiles, vaisseau galac-
tique de combat, etc. C'est là que le jeu 
devient amusant parce que forcément,  

les armes ça coûte des sous et vos co-
lons, eux, veulent vivre à l'abri, mais de 
plus, veulent vivre dans le luxe. Pour les 
contenter, il faudra construire des hô-
tels, des centres de loisir et autres ma-
chins hyper-chers. Ça, c'est l'aspect fric, 
incontournable dans ce type de simula-
tion mais à tout cela va s'ajouter l'as-
pect quotidien: réfection des infra-struc-
tures en mauvais état, surveillance de la 
criminalité et, puisqu'on n'est pas sur 
terre, maintenance des systèmes d'oxy-
génation. Ajoutez à cela des événe-
ments aléatoires toujours destructeurs 
et vous voyez le tableau. Heureusement, 
vous allez pouvoir envoyer des espions 
dans les territoires adverses afin de les 
surveiller. De même, la technologie vous 
apportera son concours sous la forme 
de radars, bien pratiques pour repérer 
les mouvements de troupe lointains ou 
mieux encore, avec la construction de 
satellites espions, si les crédits à la 
science sont assez élevés pour qu'elle 
progresse sans risquer de ruiner le pays. 

En ce qui concerne les outils de cet-
te simulation, l'éditeur a opté pour le 
texte et les pourcentages. Dommage, 
c'est bien pratique de pouvoir consulter 
une courbe ou un barre graphe. Cela 
mis à part, le logiciel est très prenant et 
grâce à l'aspect "défense", beaucoup 
plus profond que Simcity. 

A l'aide de ce menu, on choisit quel type 
d'équipement on va construire. 
Méfiez-vous des armes, néces- 
saires mais complètement 
impopulaires. Ben for- 
cément, dès qu'un des 
camps est amré, I faut que 
l'autre en fasse autant s'il 
ne veut as se fore béqueter. 

Le moins qu'on puisse dire, c'est que Populous est à 
l'honneur ce mois-ci mais qu'importe, les bonnes idées, en 
l'occurrence celles améliorant la présentation, sont faites 
pour être. Je vous laisse deviner la suite. Cela mis à part, 
l'Amiga est une affaire qui roule, donc pas de grosse surpri-
se: le graphisme assure, avec cependant une remarque  

concernant les couleurs, très vives, ce qui donne parfois 
l'impression de survoler la foire du trône en plein soleil. 

La version testée ne comportait pas de bande son 
mais dans tous les cas, ce n'est pas ça qui me fera chan-
ger d'avis sur ce logiciel, fortement inspiré de Simcity et 
donc passionnant. 
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tant que pilote 	Ite, vous interviendrez 
dans les situations délicates du monde entier 

en évitant de provoquer un conflit étendu. 
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ATTENT/ON 

I I est vivement déconseillé de 

se fabriquer un déguisement de 

Turricon avec des boîtes de 

conserve et des rouleaux de pa-

pier aluminium. D'une part, les 

bords des boites de conserve, 

ça coupe, d'autre part vous ris• 

quez d'être mis au four. 

Rainbow Arts est fier d'annoncer 

le retour du robot argenté et bondissant et tueur 

et beau et gentil et sauveur. 

Le bord de fin 
du premier niveau. 
1/ est très grand, 

il saute partout 
et lance des flammes. 

grottes, à la recherche d'un des grands 
monstres aux ordres de la machine. Ce-
lui-ci apparaîtra soudain, au détour d'un 
couloir, et, malgré la différence de taille, 
l'ennemi est de taille, Turrican luttera 
sans peur. 

Mais cela ne sera pas tout, les ré-
gions à explorer, et à libérer de l'enva-
hisseur sont nombreuses, et partout 
l'ennemi est présent, sous différentes 
formes: bipèdes idiots qui foncent tout 
droit, volatiles mécaniques, bombes gui-
dées, lasers, beaucoup, beaucoup d'en-
nemis. Quand Turrican se trouvera trop 
entouré, et de mauvaise compagnie, il 
pourra utiliser son laser surpuissant, et 
effectuer de jolis tourniquets avec, dé-
truisant tout autour de lui. 

I y a de cela quelques années, le 
pays de Landorin avait été enva- 
hi par Morgul, le monstre à trois 
têtes. Un robot magnifique, Tur- 
rican, était venu sauver les habi-

tants de Landorin, il avait éliminé 
l'ignoble Morgul. La paix était de retour. 

Si Turrican remet les pieds sur la 
terre de Landorin, ce n'est pas pour 
son plaisir, il a d'autres choses à 
foutre. Tenez, il pourrait faire les maga-
sins, sur Delcom IV, ou bien jouer aux 
cartes, avec ses amis héros-sauveur-
de-mondes. Mais non, rien de tout 
cela, il faut encore se battre. En effet, 
Landorin est à nouveau sous le joug  

de l'envahisseur. Cette fois, 
leur chef se dénomme La Ma-
chine, et ses petits copains 
sont très nombreux. 

Les combats commence-
ront très rapidement, sur les 
rochers, près des chutes d'eau. 
Turrican ramasse des pierres 
précieuses. Quand il explosera 
ses ennemis, avec son laser, 
certains d'entre eux laisseront 
échapper des armes. Turrican 
les ramassera, car il n'aime 
pas le désordre, il faut que 
tout soit nickel. 

II s'enfoncera dans les 

Le premier épisode de Turrican était déjà bien réalisé 
sur CPC, un bon jeu d'arcade. Turrican 11 reprend exacte-
ment la même action, le même type de jeu, avec des gra-
phismes différents. 

Le robot se déplace de gauche à droite, et il peut sau-
ter, très haut. Deux armes sont à sa disposition, à utiliser 
grâce au bouton de feu, et de nombreuses options sont dis-
ponibles quand on détruit certains monstres ou quand on 
saute dans des grottes cachées: invincibilité pendant  

quelques secondes, destruction de tous les ennemis à 
l'écran, ou encore tirs plus puissants. 

Chaque niveau est très vaste, les décors changent d'un 
niveau à l'autre, et deux d'entre eux ne feront plus évoluer 
Turrican, mais un vaisseau avec Turrican dedans, toujours 
en scrolling multidirectionnel. 

Beaucoup de sprites à l'écran, des graphismes parfois 
très réussis et toujours bons, une grande maniabilité, en fait, 
Turrican n'a qu'un petit défaut, le son qui est très limité. 
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MANCHESTER UNITED 
Krisalis vous place sur un terrain de foot, 

mais aussi sur le banc de touche. 

ous voilà promu manager et grand 
gourou d'une des plus grandes 
équipes européennes de football: 
Manchester United. La mission que 
vous confient les dirigeants est de me- 

ner cette superbe équipe au plus grand nombre 
de victoires. 

Vous pouvez pratiquer plusieurs compétitions: 
la coupe d'Europe, la coupe des vainqueurs de 
coupes, et la coupe de I'UEFA. En plus du cham-
pionnat normal, et en plus des matchs amicaux. 
Avant chaque match, il est conseillé de mener vos 
joueurs au tableau noir, pour décider du place-
ment de chacun, et de la tactique générale à 
suivre en cours de match. Quatre barres indiquent 
le niveau d'expérience du gardien de but, de la dé-
fense, du milieu de terrain, et des attaquants. 
Vous modifiez ces valeurs en cliquant sur les pe-
tits signes + et - placés au 
bout de chaque barre, afin de 
privilégier tel ou tel style de  
jeu. 

Ensuite, en vous plaçant 
sur les différents maillots pla- 
cés à l'écran, vous décidez de  
la position de chaque joueur. 
Il est d'ailleurs possible de 
consulter les statistiques cor- 
respondant à chaque joueur. 

Si vous cliquez sur les dif-
férentes coupes représentées 
sur le menu principal, coupes 
précédemment citées, vous 
verrez l'état actuel du classe- 
ment pour chacune de ces 
compétitions. 

En cours de match, quel 
qu'il soit, vous dirigez toujours le joueur le plus 
près du ballon. 11 est possible de tackler, pour ré- 

Assez sobre en couleur, Manchester United 
Europe est tout de même très soigné au niveau 
des graphismes des icônes. Pendant le match, 
les sprites sont beaucoup moins jolis, mais ils 
bougent bien, et leurs animations très simples 
sont efficaces. 

L'intérêt de toutes ces options de champion-
nats, de liste de joueurs, n'est peut-être pas évi-
dent au départ, mais en fait cela donne du crédit 
au jeu. ll fait plus vrai. D'autant plus que pendant  

cupérer une balle dans les pieds d'un adversaire, 
mais attention aux fautes, l'arbitre n'oubliera pas 
de les siffler. Si le jeu est aérien, vous pouvez tou-
jours tenter d'intercepter en sautant pour faire une 
tête. Si c'est un de vos joueurs qui possède le bal-
lon, vous passez tout de suite aux commandes, 
zigzaguant entre vos adversaires. Il est possible de 
tirer à n'importe quel moment, soit pour faire une 
passe, soit pour tenter le but. 

Bien évidemment, vous pouvez sauvegarder 
une partie sur disquette pour la reprendre plus 
tard, en récupérant toutes les données de matchs 
dans chaque compétition. Si vous pointez sur 
l'icône match amical, vous accéderez alors à la lis-
te complète de toutes les équipes concernées par 
toutes les coupes citées plus haut, il suffit alors de 
choisir n'importe quelle équipe pour l'affronter. 
C'est un excellent entraînement. 

ofia 	 Ifj 

V 

WA f 

L'éaan de composition d'équipe, et de dioix de tactique. II fout diquer 
sur les petits signes moins et plus pour faire bouger les bornes. 

le match, quand un joueur touche une balle, son 
nom s'affiche en haut de l'écran. Les fans retrou-
vent ainsi leurs idoles sur leur moniteur. 

Le maniement des personnages est très 
simple, et régi parla logique. 

Manchester United Europe n'est certes pas 
un chef-d'oeuvre, mais vu la pauvreté des simu-
lations de football sur CPC jusqu'à maintenant, 
les amateurs se rabattront sûrement sur celle-ci 
qui reste agréable malgré tout. 
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Après la réflexion et la simulation, Mindscape se lance 

dans l'arcade/réflexion. Du ressort on perspective. 

IIIIBicI UU; f.uyus, Lest qu'on peut s'en  seMr 	Ui~lb ill 	Gli. 

Dans ce cas, le scrolling devient vertical. 

l a juré de sauver la couche 
d'ozone. Son arme, un lance-
flamme, ses cibles, des choses 
qui sautillent. Elle a juré de sau-
ver la couche d'ozone. Son arme, 

un nuage de glace, ses cibles, des 
choses qui sautillent. Il y a des étoiles, 
mortelles à chaque fois, des monstres 

rigolos et surtout beaucoup d'obstacles. 
Dans les deux cas, il faut utiliser son 
arme. Les monstres touchés deviennent 
alors minuscules et ne sont plus dange-
reux, les obstacles, eux, disparaissent en 
laissant parfois tomber des points de 
vie sous forme de bonus. 
Les obstacles en question sont des 

containers, re- 
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l'homme ou la femn  

les amies ne sont pus  
les mêmes : boules de 

feu ou nuages de glace. 

connaissables 
au symbole ra-
dioactif dessiné. 
Ce sont eux qui 
empoisonnent 
l'air. En début 
de partie, deux 
options sont uti-
lisables. Elles 
permettent de 
choisir de diriger 
l'homme ou la 
femme, chacun 
dans leur monde 
respectif. Deux 
autres options 
dont je vous lais-
se la surprise se-
ront accessibles 
plus loin dans le 
jeu. Pas très ori-
Final. tout ca. 

	

Encore un jeu à scrolling même pas différentiel où les 	de nombreux ennemis sont rassemblés et qu'on se réin- 

	

ennemis arrivent de la droite et où le héros va vers la 	came au même endroit, on meurt encore sans avoir pu 

	

gauche en tirant. Le problème, c'est que la gestion du 	faire quoi que ce soit. Les graphismes sont colorés et 

	

joystick n'est pas extraordinaire. De plus, la gestion des 	joyeux. La bande-son, elle aussi, est très sautillante. Pour 

	

ennemis est mal faite. Lorsqu'on meurt à un endroit où 	ce qui est de l'intérêt, c'est plutôt répétitif. 



Qui aurait pu 

penser un jour 

que Daley 

Thompson 

Decathlon ferait 

des èmules 

on 1991? 

Des années 

après, voici 

une version 

"made in 

Hawks".  

est ici que votre calvaire com-
mence! Bien sûr, l'apparition 
du speaker de ]a chaîne NBC-
MegaNews a tendance à vous 
plonger dans la peau d'un té- 

léspectateur moyen, les charentaises en-
foncées jusqu'aux oreilles. Bientôt, ce 
sera VOTRE champion qui traînera les 
oreilles par terre... et vous avec! Si j'ai 
comparé International Championship 
Athletics à Daley Thompson Decathlon, 
c'est pour un incroyable (et crevant) 
point commun: le marathon du joystick 
recommence: à droite, à gauche, à droi-
te, à gauche... j'arrête là, vous avez com-
pris de quoi il retourne, j'en suis certain! 

Au menu des réjouissances, seize 
épreuves (fort heureusement sélection-
nables par avance) avec par ordre d'ap-
parition à l'écran, les guest-stars : les 
classiques 100, 200, 400, 800, 1500, 
5000 m, les éprouvants lancers du 
disque et du marteau et afin d'incarner 
les seconds rôles: le 110m haies, le stee- 

plechase, le javelot et ]a kyrielle des 
sauts en longueur, en hauteur, à la 
perche et triple (comme si un ne suffisait 
pas pour décrocher l'infarctus). Pour 
l'ordre exact des épreuves, veuillez vous 
référer à votre grille de loto hebdomadai-
re. Le déroulement du jeu est sans cesse 
interrompu soit par l'intervention du 
speaker qui vous annonce que l'URSS 
mène au score, soit par le public qui 
exulte quand vous parvenez à décrocher 
une place honorable - à la force du poi-
gnet - et qui est prêt à vous lyncher dès 
l'instant où vous finissez bon dernier. 

Le chargement qui intervient alors 
pour le bruitage de l'une ou l'autre des 
situations vous fera passer de délicieuses 
secondes d'attente ou/et de repos. 

Le déroulement des épreuves en lui-
même est variable, de la vue aérienne 
des 800, 1500 et 5000m on passe à une 
vue de profil (beaucoup plus réaliste) 
pour toutes les autres épreuves. La ma-
nière de jouer est étonnante par ses dis- 

parités: le 100m donne lieu à une fréné-
tique course du poignet alors que le 
800m nécessite une course tactique, ra-
pidement ennuyeuse et surtout peu réa-
liste! Le manque de signalisation du 
coureur oblige à se référer aux tableaux 
de début d'épreuve afin de connaître 
quel couloir vous a été attribué... C'est 
ainsi que dans la première course, pour 
peu que vous ayez passé un peu rapide-
ment les écrans (rongé par l'impatience 
provoquée par les interludes), vous au-
rez le plaisir de remuer votre bâton de 
joie sans savoir à quel coureur tous ces 
efforts sont voués. 
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L'aspect général se veut ergonomique.., c'est raté! Les 
épreuves de course de fond laissent apparaître une vision 
trop réduite de l'espace de jeu (1/3 de l'écran dans sa lar-
geur!) ainsi qu'un scrolling vertical légèrement saccadé. 

La musique répétitive et les bruitages indignes d'une 
machine 16 bits s'accomodent fort bien avec l'introduction 
réduite à sa plus simple expression. Le manque de variété 
entre les séquences associé à la lenteur des intermèdes 
devient vite lassant au bout de quelques quarts d'heure de 

y . ZAC MC KRACKEN 
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jeu. On regrettera également l'impossibilité d'exécuter plu-
sieurs tentatives pour certaines épreuves, ainsi que le 
manque d'ergonomie du mode d'entraînement. Pourtant, 
tout semblait avoir été envisagé grâce à la sélection par 
icônes, mais le fait de ne pas en expliquer les fonctions 
dans la notice provoque la recherche par tâtonnement. 
Nous sommes bien loin des réalisations autrement plus 
soignées d'Epyx dans le domaine des Summer, Winter et 
World Games. 
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Une salle où vous venez d'entier avec voile barbare. II y a deux ennemis, 
que vous pouvez combattre, ou éviter si vous avez assez de points de 

ATTENTION 

La boulangerie de Lava/-St-Roman (gord), sera fermée du 20 

au 30 août. Un comité de sauvegarde des mangeurs de pains 
du village de Lava/-St-Roman (gord) vient d'être créé. La pre-

mière réunion aura lieu le 19 août, chez Marcel. Au programme: 

Comment faire son pain soi-même avec pas grand chose et de 

grosses mains velues d'agriculteur. 
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HERO (?UEST 
Gremlin adapte un jeu de plateau 

sur ordinateur, Hero Quest. C'est assez rare, et ils ont franchement 

le droit de recommencer, vu le résultat. 

Le magicien: Bon, les mecs, vous êtes 
gonflants. On est venus ici pour s'en 
mettre plein les poches, ramasser des 
trésors à la pelle. C'était ça, notre mo-
tivation, non? 
Le barbare: Pas vraiment. Rien à foutre 
des thunes. Moi si je suis dans ces 
grottes, si je traîne dans la boue de-
puis plusieurs jours, c'est que j'espère 
bien tomber sur une armée d'ores, his-
toire de découper quelques têtes, de 
trancher des membres, de massacrer 
des mecs, d'explo... 
L'elfe (coupant sèchement le barbare) 
Aaaaah, j'en ai assez, touzours cette vio-
lence, et tout ce sang, c'est  fatiguant! 
Le barbare (énervé) : Elle nous gonfle, la 
tapette... 
L'elfe : Vas-y, répète, situ l'oses. 
Le nain (d'une petite voix) : Arrêtez de 
vous chamailler, on a d'autres choses à 
foutre. Il faut qu'on prenne une déci-
sion, j'ai pas du tout l'intention de 
continuer à alimenter mon arthrite ici. 

Le magicien (enthousiaste et décidé) : Bien 
dit, le nain, je... 
Le nain (interrompant le barbare qui n'a 
pourtant rien dit) : MONSIEUR le nain, 
t'es gentil. 
Le magicien : Oui, excuse-moi. Mes 
amis, ce que je vous propose, c'est de 
prendre le couloir de gauche, juste là, 
et après, advienne que pourra, après 
tout, c'est l'aventure. 
L'elfe (sortant une harpe et déclamant d'une 
voix ridicule) : 
O, quelle vie ils devaient mener, 
Toujours courir et batailler. 
Parfois le soir ils s'endormaient, 
L'un contre l'autre, se réchauffaient. 
Mais un... 
Le barbare : Ah, stop! Tu nous gonfles 
avec tes chansons d'pédale! Bon, je 
suis d'accord avec ce crétin de magi-
cien, on fonce. le commence à 
rouiller ici. 
Le magicien (un peu vexé): Allons-y, mes 
amis! 

Acte 1, scène I 

Une grotte, sombre et humide. Au milieu, un magicien, un elfe, un barbare et un 
nain. Ils discutent là depuis un bon moment. 

î4 Les graphismes d'Hero Quest ne sont pas très colo-
rés, c'est vrai. Mais par contre ils sont très mignons, les 
sprites et les décors, de plus le jeu est vraiment très 
réussi. Vous dirigez, donc, une équipée de quatre per-
sonnages, un barbare, un magicien, un nain et un elfe, qui 
auront pour but, au cours des quatorze quêtes dispo-
nibles sur la disquette, de lutter contre le chaos, tout en 
s'enrichissant un maximum. Chaque personnage a ses ca-
ractéristiques propres: rapidité de déplacement, points 
de corps, points d'esprit. Hero Quest étant tiré d'un jeu 
de plateau, il en a gardé l'esprit et le fonctionnement: on 
lance les dés pour les déplacements des joueurs, et, sur 
l'écran, à l'aide d'un curseur, on indique les déplace-
ments du personnage, case par case. Une fois que les  

quatre personnages ont agi, c'est au tour de l'ordinateur, 
et donc de vos ennemis d'agir. Pendant votre tour vous 
pouvez donc vous déplacer, combattre, en indiquant sur 
une carte quel personnage vous voulez attaquer, ou cher-
cher un trésor, un piège ou un passage dans la pièce où 
vous êtes. 

II est possible de créer ses personnages, de sauver 
une partie, et donc de la recharger. A tout moment du 
jeu, vous pouvez consulter une carte du niveau où vous 
êtes qui, fort logiquement, n'affichera que les endroits 
que vous avez exploré. 

Hero Quest est donc un très bon jeu à conseiller, 
mais attention, n'attendez pas de l'action rapide et des 
bastons de tous les côtés, c'est un jeu de rôle/aventure. 



II est possibie, pendant son tour de 	,. 	 .,aos il fout inr . 
cherche: un piège, un trésor ou une porte cachée. 

Acte 1, scène 2 

Quelques heures plus tard, dans une autre grotte, sombre et humide. Nos quatre héros 
sont au centre, des cadavres jonchent le sol tout autour d'eux. 

Joici un exemple de plan de niveau tracé 
directement per l'ordinateur et consultable 
ci tout moment, Les portes, vos personnages, 
et vos ennemis y sont indiqués. 
C'est sur cette même carte que vous 
indiquez, en les pointant, 
quel caractère vous voulez combattre. 

Le magicien (un crâne dégoulinant de sang 
dans la main droite) : Ça fait du bien, je ne 
connais rien de mieux qu'un bon petit 
massacre pour se mettre en forme. 
L'elfe (tout pâle) : Excusez-moi, je... (1l se 
lève et va gerber dans un coin). Gueubuargl! 
(Il revient s'asseoir parmi les autres, encore 

plus pâle, transparent.) C'est cette odeur... 
je... je... ça m'importune... 
Le nain: Qui s'occupe de dépouiller les 
cadavres, histoire de récupérer 
quelques pièces d'or ? le veux bien me 
charger de l'examen des murs, histoire 
de vérifier qu'il n'y ait pas une petite 
porte cachée dans l'coin. 

Le magicien : Laisse-moi rire ! T'as ja-
mais été foutu de trouver le moindre 
truc caché, couillon de nain. Occupe-
toi plutôt des cadavres toi-même, c'est 
plus à ta hauteur. Ha ! Ha ! Ha ! Ha 
(rire gras). 

Le barbare (se levant d'un bond) 
Chuuutt... l'entends du bruit... Des pas... 
tout plein de pas... Des tas de pas... 
(entrent deux orcs, armés jusqu'au crocs) 

Les orcs : Groumpfe! 
Le barbare : Massacrons-les! 
(entrent une bonne cinquantaine d'autres orcs). 
Les ores : Groumpfe! Groumpfe! 
Le magicien : Parlementons... 
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F 117A 
Nouveaux appareils, nouveaux logiciel ? 

Microprose tient tout juste ses promesses. 

P? 

près le succès (mérité) de 
F19, Microprose nous pro-
pose de piloter l'avion le 
plus secret du monde. On 
retrouve donc le bureau de 

la base d'où il est possible de choisir 
différentes options: pilotes, sur le ta-
bleau de présence, territoires de com-
bat, hangar, etc. 

Le territoire, 
justement, a consi-
dérablement évo-
lué. On peut main-
tenant voler dans 
pratiquement tous 
les coins du monde 
puisqu'en plus des 
zones "normales" 

(USA, Europe centrale, etc.), il est pos-
sible de remplir des missions au Pana-
ma, en Colombie, au nord du lapon et 
au pays d'Orouk, de Gilgamesh et 
D'Ishtar, depuis peu cible préférée des 
avions de combats, réels ou micros, 
plus connue sous le nom d'Irak. Mieux 
encore, un générateur de territoire per-

met de créer un es-
pace aérien. On no-
tera aussi que les 
décors sont soignés 
et qu'ils dispose en 
général de nom-
breux objets 3D, 
tels que ponts, aé-
roports, routes et 
diverses superstruc- 

. 	;effet visuel mais re- 
doutables pour la vitesse. 

Autant l'avouer tout de go, le lo-
giciel est une remise à jour de F19, 

lui même remise à jour de F15. Pro-
blème, il y a beaucoup plus de pro-
grès entre le 15 et le 19 qu'entre le 19 

et le 117. Mystère des progressions 
arithmétiques (voir fiche technique). 
On trouve cependant de très bonnes 
idées dans le logiciel. Par exemple, il 
est possible de visualiser après coup 
une mission mais surtout, de le re-
prendre en route. Très pratique pour 
affiner sa technique de pilotage. 
Autre grande innovation, un généra-
teur de mission permet de se battre 
contre des adversaires réagissant 
quasi-intelligement, et non plus de 
façon automatique. 

Incontestablement, c'est très beau. Hélas, cette 
beauté se fait au détriment de la vitesse, aussi, à quoi 
bon piloter l'avion le plus moderne du monde si c'est 
pour le voir avancer par à-coups sur 286. Oh, bien sûr, 
on peut enlever quelques niveaux de détails et les 
choses reviennent à la normale mais à quoi bon utiliser 
un logiciel ayant un fort potentiel graphique si c'est 
pour le brider ? Hélas pour Microprose, le nouveau 
Chuck Yeager est aussi beau et plus rapide. Reste l'at- 

trait de piloter un FI 17 mais franchement, à part ce qui 
est écrit sur la boîte et la disposition des instruments 
de bord... 

C'est dommage, pour une fois qu'un éditeur modé-
lise un objet ressemblant déjà dans la réalité à une vue 
3D non surfacée, on aurait pu croire que la vitesse s'en 
ressentirait. 

Pour le reste, il faut noter que la bande son est superbe. 
Sachez aussi que l'on peut piloter au clavier et à la souris. 
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Toujours aussi 

intégristes, les 

programmeurs de Koel. 

Infogrames fait de bons 

jeux mais importe de 

curieuses choses. 

N
ous voici au lapon au mi-
lieu du 16ème siècle. Vou' 
dirigez un ou plusieurs 
personnages (Samourai 
Daimyo) pouvant eux-

mêmes enrôler des mercenaires IR6-
nins, sortes de Samuraïs free-lance) 
ver l'impôt, lever des armées, releve ,  
pays (du soleil levant). II faut dire qui 
premier scénario des deux propos 
(Warlord Rivalry) plonge le joueur dd; 
un lapon médiéval chaotique à souhait 
où chaque seigneur tente d'unifier le 
pays dans son coin. Le second scéna-
rio, qui donne son nom au jeu, vous 
permet de commencer la partie lorsque 
le seigneur Nobunaga occupe déjà la 
moitié de l'île. En ce qui concerne les 
options, on peut dire qu'on a le choix: 
le jeu, séparé en deux parties, permet 
d'intervenir de façon diplomatique et 

NOBUNAG-A'S 
AMBITION 11 
militaire. En dépit de défauts tech-
niques (voir fiche éponyme), cette pre-
mière partie est fort intéressante: il est 
possible de faire des alliances par ma-
riages, d'envoyer des espions, de cor-
rompre, d'assassiner, bref, de jouer la 
carte de la diplomatie à fond. En plus 
des péripéties découlant de vos ac-
tions, le programme gère des événe-
ments en cours de partie: impôts, 

vieillissement des hommes (toujours 
au mois de mars, pourquoi?), collecte 
de nourriture. De plus, des événe-
ments aléatoires se produisent tels 
que typhons, disettes, révoltes pay-
sannes, etc. 

Bref, voilà un logiciel qui pourrait 
être absolument passionnant s'il était 
muni d'une interface utilisateur digne 
de ce nom. 

II y a quelques mois, donc (numéro 13 pour être pré-
cis), je vous disais tout le mal que je pensais des warga-
mers intégristes persuadés qu'il suffit qu'un jeu soit 
moche pour qu'il devienne sérieux et laissent aux rigolos 
le minable plaisir d'utiliser un logiciel beau et bien conçu. 
Racine, qui ne jouait pourtant pas aux wargames, enfin à 
ma connaissance, disait qu'à vaincre sans péril, on 
triomphe sans gloire. Ben avec les logiciels Koei, c'est pa-
reil: ça doit être vachement valorisant de réussir à utiliser 
un truc aussi mal fichu. 

En ce qui concerne l'évolution des machines, le PC 
fournit un exemple parfait: à l'origine pas du tout, mais 
alors pas du tout du tout conçu pour le jeu, cette machi-
ne, depuis qu'elle est équipée du VGA, d'interfaces joys- 

tick ainsi que d'une souris (et accessoirement d'une carte 
sonore), est LE standard qui monte. Manque de pot, ce 
wargame n'utilise aucune des caractéristiques susmen-
tionnées. Graphisme moyen, son inexistant (beeeep!) et 
interface utilisateur par clavier. A la limite, une reconnais-
sance de touches eût été acceptable mais dans le mode 
"diplomatie", il faut faire Return après chaque ordre. Pire, 
refaire Return (Are you sure:Y/N) pour valider. Curieuse-
ment, en mode combat, on ne valide pas. 

Une fois de plus, j'ai confusément envie de vous par-
ler de l'éditeur Impressions qui, sans sacrifier la partie 
wargame à la présentation, réussit où Koei échoue: à sa-
voir en programmant des wargames intéressants ET pra-
tiques ET beaux. 

ATTENTION 

to note du test California com-

mençant par ATTENTION compor-

te une erreur. ((faut lire: Atten-

tion, y a pas qu'lcare à s'être 

planté... 
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II vous sera beaucoup plus facile de progresse 	iu~u que vous aurez acheté cet appareil qui vous permet de voler. 
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C'est un elfe 

qui nous arrive de l'autre 

côté de l'océan. 

est un jeu complet il fout sauter, combattre... et trouver la solution de toutes sortes de problèmes. 

 

V
ous ne devinerez jamais ce 
qui est arrivé au héros de 
ce jeu: un sorcier s'est per-
mis d'enlever sa fiancée! le 
le crois pas, ça, en voila un 

scénario qu'il est original, c'est à se de-
mander comment des scénaristes arri-
vent à trouver de nouvelles idées aussi 
géniales. Bon, trêve de sarcasmes, on 
ne va pas bouder un bon jeu pour ça, 
d'autant plus que plus personne ne 
prend plus le temps de lire ce type  

d'histoire foireuse. Qu'importe le scéna-
rio pourvu qu'on ait l'ivresse (du jeu). 
Mais revenons à notre elfe qui va de-
voir traverser huit régions infestées de 
créatures agressives avant de récupé-
rer sa meuf. Et bien sûr, l'affaire se 
terminera par une sérieuse baston 
avec le ravisseur. 

Notre elfe est un peu sorcier lui 
aussi, puisqu'il utilise une bague ma-
gique qui lui permet de tirer sur ses en-
nemis et il pourra augmenter la puis-
sance de cette arme en achetant des 
sorts de plus en plus puissants chez les 
marchands qu'il rencontre tout au long 
de son exploration. ll peut également se 
procurer d'autres sorts qui le transfor-
meront en héros invincible ou en loup, 
ce qui lui permet de résister aux chutes 
les plus rudes. 

D'autre part, vous pourrez égale-
ment acheter un drôle d'appareil bi-
zarroïde qui vous permettra de voler 
dans les airs. Tout cela n'est pas vrai-
ment nouveau, mais ce qui l'est plus 
c'est que notre héros peut parler à 
certains personnages qu'il rencontre 
au fur et à mesure de sa progression. 
Bien entendu, les dialogues sont très 
limités, mais c'est quand même une 
possibilité intéressante. 

Vous avez 
lo possibilité 

de dialoguer avec 
les personnoges 

que vous anisez 
an chem~r, mois 

ce perroquet 
Al quelque 

chose à dire? 

î4 
Pour une fois, Ocean renonce aux conversions d'ar-

cade et aux licences de films pour nous offrir une créa-
tion originale. Mais, qui irait s'en plaindre? car ce jeu 
d'arcade/aventure est une réussite. L'action est prenan-
te et le jeu est si vaste que l'on n'est pas près d'en voir 
la fin. Mais fort heureusement, il est possible de sau-
vegarder une partie, sinon il serait quasiment impos-
sible de terminer le jeu. De plus, la réalisation est soi- 

gnée, avec des graphismes très agréables. On peut seu-
lement regretter que le jeu se déroule avec des sauts 
d'écran plutôt qu'en scrolling, mais il faut reconnaître 
que cela n'est pas gênant au niveau de l'action. En re-
vanche, on appréciera que tous les textes à l'écran 
soient traduits en français. Elf est un programme qui 
présente un bon équilibre entre action et aventure, 
avis aux amateurs. 



Si l'action joue un rôle très impor-

tant dans le jeu (qu'il faille sauter avec 
beaucoup de précision d'une platefor-
me à l'autre ou bien abattre des enne-
mis aussi rapides qu'agressifs), on ne 
progresse vraiment que si l'on parvient 
à résoudre de nombreux problèmes. 
Certaines solutions sont évidentes, tan-
dis que d'autres vous prendront la tête 
un bon moment et il faudra récolter des 

indices pour en venir à bout. 

Bonjour Mr le marchand, donnez moi quelques 
potions et cinq litres de pommes de tern 

Une fois 
transformé en 

héros, les tirs 
ennemis ne 
peuvent plus 
'ous blesser. 
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Id, vous pouvez visuaraer l'ordre de mission et prendre connaissance de l'armement de l'ennemi. Attention, 
les inforrraloru que l'on wus donne sont probablement incomplètes, tout dépend de la compétence des seances 

de renseignement. Parfois, on croit attaquer un We convoi de munitions et on se retrouve contre une division de Panzers. 

Histoire de vous 

rappeler les vacances 

défuntes, Three•Sixty 

vous transporte dans les 

années quarante vers 

Tobrouk. Belle plage. 

M
é1angeant agréable-
ment stratégie et 
adresse, Sands of 
Fire (SOF comme 
dans "Sofkipeu! voilà 

Rommel") permet de commander de là 
5 chars au cours de différentes missions. 
Bon plan, afin de se faire la main sans 
trop de risque, un mode entraînement 
est présent. II faut dire qu'après, comme 
dans tout bon simulateur qui se respec-
te, SOF permet d'enchaîner les missions 
afin de disputer une campagne. Je vous 
garantis que les débuts seront difficiles 
d'autant que le char dispose d'un équi-
pement relativement sophistiqué: plu-
sieurs types de munitions sont utili-
sables allant de l'obus de base aux 
charges creuses en passant par les mu-
nitions au phosphore (très jolies la nuit) 
et la simple mitrailleuse pour les cibles  

molles (des types comme vous et moi 
mais par malchance habillés d'une autre 
couleur). 

Tout commence par le choix du 
nombre de chars que vous allez diriger. 
Bon, le plus simple est de commencer 
avec un seul engin. Eh oui, contraire-
ment à un wargame, il va falloir que 
vous pilotiez: on avance, on recule, on 
tourne. De même, la tourelle dispose de 

commandes pratiques et progres-
sives: on peut tourner le canon ra-
pidement ou plus finement. Yep! 
Les experts en balistique seront 
aux anges puisque la hausse est 
elle aussi gérée et une jumelle est 
utilisable. Comme dans un vrai 

Pensez bien à éjecter les douilles vides 
avant d'essayer de recharger et ne gaspillez 
pas les munitions, le logiciel gère également 
les convois alliés. Au fin fond du désert, 
le réapprovisionement sera plus long. 

char, il faut aussi charger les munitions 
et éjecter la douille après le tir. Ne vous 
trompez pas de munitions car en fin de 
mission, l'état-major, enfin le logiciel, 
plutôt, évalue la façon dont vous avez 
choisi les obus en fonction du type de 
cible. Vous allez me dire, allez, je vous 
connais comme si je vous avais tricoté 
(et des fois, je pense avoir sauté une 
maille) que ça doit être terrible 
lorsqu'on doit piloter 5 engins à la fois. 
Heureusement, il est possible de rouler 
en "automatique" pendant qu'on s'occu-
pe d'un autre engin. C'est du reste assez 
logique puisque les chars se conduisent 
à plusieurs; disons que dans ce cas. 
vous avez laissé des instructions au(x) 
pilote(s). Pratique, on peut leur deman-
der de se verrouiller sur une cible. Mieux 
encore, on peut ne verrouiller que le ca-
non. En réalité, ce dispositif n'existe que 
sur les chars modernes mais qu'importe, 
c'est bien pratique. 

Epoustiflant, c'est ce que je pense de la partie son 
de ce logiciel. En effet, la carte Adlib est ici utilisée avec 
des digitalisations. Le bruit des chenilles, les explo-
sions, tout est là, y compris des voix digitalisées. Super-
be. En revanche, le graphisme est un peu hybride, os-
cillant entre sprites et objets 3D (2D 1/2, plutôt). Et  

quand je parle d'oscillation, c'est pas un hasard; ça 
tremblote un peu. En ce qui concerne les commandes, 
les amateurs de jeux tordus seront contents: une cin-
quantaine de touches du clavier sont utilisables (nor-
mal, shift et Ctrl). Heureusement, on peut se sortir d'af-
faire en utilisant la souris. 
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Mais à quoi ce jeu me fait-il penser? 

C'est un logiciel de Starbyte, sa c'est certain, mais sa ressemble à un truc. 

GA-LO  -MANIA 
ça me revient, 
ce jeu est un 
pompage 
complet de 

Populous, le pense que l'éditeur est 
persuadé du contraire et que la pro-
chaine fois qu'il me verra, il va coui-
ner, aussi vais-je tout de suite argu-
menter : c'est pas un reproche, mais 
une constatation. Maintenant que le 
décor est posé, vous savez qu'il s'agit 
de faire croître et prospérer de petits 
êtres partis de rien mais prêts à tout 
pour évoluer. Suivant l'histoire, le jeu 
commence en 9500 avant J.C. (il se 
prenait pour un pin's) et se poursuit 
sur la route du temps pendant 9 
époques. Au menu, ancien testament 
(relatant en exagérant l'invention du 
pin's), Rome, les Vikings, le moyen-
âge, l'ère victorienne (et La Renais-
sance, alors?), la première guerre 
mondiale, la seconde, l'âge moderne 
et le futur. 

Pour passer d'une époque à 

l'autre, il faut à chaque fois réussir à 
conquérir quatre îles. Le problème, 
c'est que vous n'êtes pas le seul à 
vouloir devenir maître du monde. Au 
début, vous commencez par une île 
composée de deux carrés, ensuite 
quatre, huit... 

Les rouges ont un carré, vous 
l'autre: que le meilleur gagne. 

Lorsqu'on passe 
le curseur sur 

les icônes située 
le long ô gout'- 

de l'écran, une fente 
expliquant à quoi sei 

l'icône en question 
s'affiche 

C'est un p 
le contraire r: 
to philosoph 

habituelle puisgL 
le propre 

d'un pictogramme est 
de représen+~ 

graphiqueme 
une idée ou u 

fondles 
A part ce doublons, 

les commandes 
sont claires. 

ji 

­6006.R 
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Avant tout, commençons par ce qui différencie ce lo-
giciel des autres: le son. Passons sur la musique, jolie 
mais sans surprise, passons sur les bruitages, pour la bon-
ne raison qu'ils ne sont pas implémentés sur la version 
testée et venons-en au principal, les commentaires. Ici en 
effet, une voix digitalisée accompagne le joueur pendant 
la partie. Bon, déjà c'est assez rare, mais en plus, c'est en 
français. Je ne vous cacherai pas que le résultat est assez 
déconcertant. C'est un peu comme un dessin animé d'As-
térix ou de Tintin dont les voix semblent "plaquées" sur 
l'image. Pour un peu, on chercherait le type caché derriè-
re le moniteur tant le réalisme de la voix a du mal à coller  

avec le graphisme — superbe, certes — mais beaucoup 
moins réaliste que le son. II faut dire qu'à part Explora et 
quelques éducatifs, il est inhabituel d'entendre une ma-
chine "s'exprimer" en un langage intelligible. Je pense en 
fait que ce qui paraît choquant pour le moment devien-
dra probablement indispensable d'ici peu. 

Pour le reste, la présentation rappelle grandement Po-
pulous et c'est un peu trop. Copier un bon concept et l'af-
finer, c'est bien joli, mais copier le reste, c'est stupide. Ou 
alors, c'est que les développeurs (le directeur artistique?) 
ne font pas la différence entre contenu et contenant (y 
i arrivent pas à dégager les structures, comme on dit). 



Vous allez devoir construire des 
armes et améliorer votre habitat pour 
vous reproduire. Naturellement, il 
faudra très vite de la matière premiè-
re pour construire tout ça, aussi de-
vrez-vous commencer à explorer les 
richesses du sous-sol: construire une 
mine. Au début, la chose consistera 
en un simple trou et vous ne trouve-
rez que des matériaux sommaires. Au 
fil du temps, la "récolte" sera de plus 
en plus intéressante (et drôle): vous 
pourrez même tomber sur des gise-
ments d'Araldite! 

Pour gagner, vous devrez dispo-
ser d'armes performantes et aller at-
taquer les fiefs de l'adversaire. Atten-
tion, pour passer à l'époque suivante, 
il faut que tous les territoires soient 
occupés. Plus vous progresserez dans 
le temps, plus les armes seront mor-
telles: ça commence par des gourdins, 
ça finit par des bombes atomiques. 

Chic alors, voilà un Populous 
plus profond, plus détaillé, donc 
beaucoup moins répétitif. Super. 

ATTENTION 
On pensait que Destroy était 

hermétique à l'humour. C'est 

pire, il est complètement 

étanche, scellé, surpressurisé. 

Désolé. 

 

A choque fois que c'est  
nécessaire, on doit 

choisir un certain 
nombre de 

personnages à une 
tache précise. Pe 

exemple, pour 
construire un château, 
plus il y aura de main-

d'oeuvre, plus le boulot 
sera vite terminé. 

k  
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Le Mah-jong, jeu ancestral, est-il on passe de devenir un standard sur micro? 

Après Shanghai, c'est Starbyte qui s'y colle. 

D
es pièces recouvertes de 
signes — ici des runes oscil-
lant entre le cunéiforme et 
les idéogrammes égypto-
sino-martiens — sont posées 

au hasard sur l'écran de jeu. II s'agit 
simplement de faire des paires en cli-
quant sur les pièces similaires. Le cas 
échéant, celles-ci disparaissent de 
l'écran, Histoire de corser le tout, le 
temps est limité. Au début, tout va 
bien puisque les pièces peuvent être 
vues dans leur totalité d'un simple 
coup d'oeil, Très vite, lorsqu'on progres-
se dans les 200 tableaux que compte le 
jeu, on assiste à un empilage. Là, vous 
avez le choix. Enfin vous l'aviez puis-
qu'en début de partie, vous pouvez 
choisir deux modes: un mode facile,  

qui permet de faire des paires queique 
soit la "couche" où se trouvent les 
pièces et un mode difficile (l'inverse). 
Vous allez me dire que pour le mo-
ment, c'est comme Shanghai. Oui, 

mais attendez la suite 
Parfois, une pièce se met à cligno-

ter. Cela veut dire que vous avez 10 se-
condes (ou 5, ou moins, ça dépend) 
pour trouver sa jumelle. Le cas échéant 

lr 	Le graphisme, très fin, est hélas réalisé dans une palet- 	Les commandes, clavier ou joystick sont simples. Léger 
L 	te de couleurs un peu pâle. La musique en revanche, est su- 	défaut, la sauvegarde se fait par mots de passe (un mot de 

gerbe et bonne nouvelle, on peut la couper. Eh oui, les jeux 	passe tous les 5 niveaux) et non pas sur disque. Attention 
de réflexion en musique sont en général assez casse-tête. 	aux têtes en l'air qui perdent les codes. 

i 
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Rien à redire, graphisme et musique (avec sons digi- 	loin l'outil le plus pratique. Dommage que la sauvegar- 

	

talisés) sont sans histoire. On joue au clavier ou à la 	de se fasse par code — tous les 5 niveaux — et non sur 

	

souris. Naturellement, c'est cette dernière qui est de 	disquette. 

Ces pierres apparaissent en plus 
des autres pendant le jeu mais ne cli-
gnotent pas. En fin de partie on les re-
père très rapidement mais au début, 
lorsque le tableau est occupé par la 
quasi-totalité des pièces, il est parfois 
difficile de se rendre compte qu'une 
nouvelle figure est apparue. 

Lorsqu'un tableau est terminé rapi-
dement, on accède au mode "prolonga-
tion". II en existe de trois types: par 
exemple, au début, quatre pièces sont 
à l'écran. Vous faites une paire (contrai-
rement à Shanghaï, le logiciel s'arrange 
toujours pour que le joueur n'arrive pas  

à une impasse), lorsque les deux pièces 
disparaissent, quatre autres arrivent, 
puis 8, puis. Bref, c'est très déconcer-
tant et par là même intéressant. 

Autre genre, les pièces sont retour-
nées. En cliquant dessus, on les fait ap-
paraître un court instant aussi faut-il 
bien mémoriser les positions afin de 
faire des paires. 

Plus difficile encore, une pièce ap-
paraît en dehors de l'écran de jeu. Vous 
devez cliquer à l'endroit où elle était 
pour la dernière fois. 

Bref, voilà un jeu de réflexion et de 
mémoire absolument passionnant. 

ii 	i,;,Ucurtdc J jeu sup- 
plémentaires. De même, quatre types 
de pierres apportent des bonus (Hyp-
pocampe, Masque, Magicien et Pa-
pillon) mais là, c'est encore mieux 
puisque ça donne droit à 15 secondes. 

Bravo! encore un jeu de réflexion sur Amiga, 
jusqu'alors un peu délaissé. La musique, digitalisée, est 
superbe mais n'aide pas la concentration. Heureuse-
ment, on peut la couper. En ce qui concerne le graphis- 

me, il est clair et agréable mais les couleurs sont un peu 
tristounettes. On joue au clavier ou mieux, à la souris. 
Dommage, la sauvegarde se fait par code secret, donné 
tous les 5 niveaux. 
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Le film sort bientôt on franca, après un carton 

aux USA. Voici In version Amiga de chez Ocean. 

approchez progressivement pour ronfnuer ou corps à corps. 

TERMINATOR H 

es robots sont bientôt maîtres 
du monde, il ne reste qu'une 
poignée de résistants. L'ennui, 
c'est que d'après leurs calculs 
ces derniers humains vont po-

ser de gros problèmes, il est même 
tout à fait probable qu'ils renversent la 
situation. II faut donc leur filer le coup 
de grâce, éliminer leur chef: John 
Connor. Plutôt que d'essayer de le 
supprimer dans leur époque, les ro-
bots jugent plus simple d'aller buter 
l'enfant John Connor, en remontant 
dans le passé. Ils envoient donc la 
plus perfectionnée des machines à 
tuer qu'ils aient créé, le Terminator 
1000 (T-1000 pour les intimes). Les ré-
sistants ont eu vent de ce plan, et, à 
leur tour, ils envoient un Terminator, 
pour protéger John Connor, et suppri-
mer le T-1000. Malheureusement ils 
disposent de moins de moyens, et 
n'ont qu'un T-800, le modèle d'en des-
sous, à téléporter. 

C'est après les deux téléportations 
que le jeu commence, et ça démarre 
fort, par un duel entre les deux termi-
nators. Dans un hall, sur fond de dis-
tributeur de boissons, les deux robots 
massacreurs se foutent sur la gueule. 

John ô moto poursuivi 
par le terminator 1000, en camion. 

Les deux bandes de chaque côté de la 
route défilent en différentiel. 

Le joueur contrôle le T-800 (Schwarze-
negger dans le film. Non, Schwarze-
negger ne contrôle pas le T-800 dans 
le film, non, il EST le T-800. Enfin pas 
vraiment, c'est pour du faux, c'est un 
film. Enfin. Mais je), et dispose de plu-
sieurs coups pour faire descendre 
l'énergie de son ennemi à zéro: coups 
de pied, coups de boule, coups de 
poing, et même tirs au revolver. Le T-
1000 lui aussi peut riposter, mais ses 
coups, pour l'instant ne sont pas très 

Premier puzzle du jeu, la réparation de la main 
du T-800. Au fur et ô mesure que vous placez les pièces 

ou bon endroit, les doigts se mettent ô bouger, 
c'est superbe. A (afin, si vous accomplissez la réparation 

totale, ils bougent tous, les uns après les outres. 
Les animations sont très bonnes, en plus ce sont des dinirs. 

meurtriers. Après, si vous avez réussi à 
passer ce combat, vous passez aux 
commandes de John lui-même. 

Celui-ci roule à moto, poursuivi 
par un énorme camion piloté par le T-
1000. Il faut donc zigzaguer entre les 
carcasses de voitures, les tonneaux, les 
flaques d'eau et les rochers pour at-
teindre le bout du chemin où un pont 
coupe la route. Le camion étant trop 
haut il s'écrasera littéralement contre 
l'obstacle. Sur la route, il y a des trem-
plins, des bonus et des points d'éner-
gie, il faut en ramasser un maximum. 
Si vous heurtez un obstacle, le camion 
risque de vous attraper, et de vous 
écraser, rien que ça. 

L'étape suivante est plus basée sur 
la réflexion, c'est un mini casse-tête. Le 
T-800 tente une auto-réparation chiru-
gico-mécanique. Sa main ayant été en-
dommagée, il doit recâbler l'intérieur 
de son poignet. Dans le jeu, cela se 
matérialise par un puzzle que vous de-
vez reconsituer, en bougeant les pièces 
pour les mettre à la bonne place. 
Quand vous déplacez une pièce, vous 
la cliquez au joystick, vous la position-
nez à l'endroit désiré en passant sur 
d'autres cases. Toutes les cases par- 

j

1 

courues se déplacent alors d'un cran. 
Le temps est bien sûr limité, mais heu-
reusement un petit dessin vous in-
dique le résultat final à obtenir, en bas 
à droite. A la fin du temps vous rega-
gnez de l'énergie, en fonction du 
nombre de pièces à la bonne place. 
Cent pour cent d'énergie pour toutes 
les pièces bien placées. 

Ensuite vient un nouveau combat, 
mais plus difficile: le T-1000 s'est encore 
amélioré en technique de combat, et il 
dispose d'un coup de boule très spécial 
mais très dangereux. Comme au pre-
mier combat, les visages des deux termi-
nators sont disposés de part et d'autre 
de l'écran, et ils s'effacent pour laisser 
placer à leurs squelettes mécaniques au 
fur et à mesure que vous recevez des 
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Le deuxi 
un nouveau coup, : i..oul, Gc iOwc uli peu... hlzoae_ 

Le SCCOA 	, .. . 

Lé aussi le temps est limité. 

l'avantdemier tableau, la poursuite hélico-voiture 
de police. II faut descendre l'hélico en lui firant dessus. 

coups. Et c'est un nouveau puzzle, si 
vous réussissez, bien sûr, à battre le T-
1000 une seconde fois. 

Cette fois c'est son oeil gauche que 
le T-800 doit reconstituer. Il y a toujours 
des petits carrés à déplacer, mais plus 
selon le même mode, mais selon la 
règle du pousse-pousse. Une case est 
vide, et vous déplacez à chaque fois 
une petit carré vers cette place vide, 
puis un autre carré vers cette nouvelle 
place vide, et ainsi de suite jusqu'à l'ob-
tention du bon dessin. Même chose 
que pour la main, vous regagnez de 
l'énergie selon le nombre de carrés 
bien placés à la fin du temps imparti. 

Nouvelle séquence d'arcade, en 
scrolling latéral cette fois. 
Le T-800 se déplace en 
ville, et des hommes ar- 
més, des agents de sécu-
rité, vous tirent dessus. IIs 
sont postés de l'autre 
côté d'un mur, sur le trot- 
toir, ou sur la route. Le 
terminator dispose d'un 
pistoler mitrailleur, il peut P,  
tirer dans toutes les direc- 
tions, et peut éviter les 
tirs ennemis. 

Avant-dernière séquence, nou%eiie 
scène d'arcade, encore en scrolling ver-
tical, le T-800 sauve Sarah, la mère de 
John, en dérobant une voiture de poli-
ce. Le T-1000 vous arrive en hélico, 
s'ensuit alors une poursui- 
te dans la ville où vous de-
vez tirer sur I'hélico, éviter 
les voitures des citadins et 
les tirs du terminator en-
nemi. Si vous passez cette 
étape, vous arriverez au 
combat final, contre un T-
1000 encore plus dange-
reux, et n'ayant même 
plus une pseudo apparen-
ce humaine puisqu'il a 
l'aspect d'un squelette 
mécanique. 

Autre séquence d'arcade, en scrolling 
horizontal. Les gardes vous tirent dessus, 

T .  

Fallait s'y attendre. Presque tous les films d'action 
sont adaptés sur micro, alors il était logique que Termi-
nator Il, le film qui casse tout au box-office, débarque sur 
nos disquettes. Si les adaptations de films sont souvent 
médiocres, une fois n'est pas coutume, Terminator II, le 
jeu, est un bon soft surprise. 

Graphiquement il est très soigné: les sprites sont beaux 
et bien animés, les décors simples mais jolis aussi, et le jeu 
est entièrement entrecoupé et agrémenté de scènes digitali- 

sées et animées, tirées du film, du plus bel effet. 
La musique d'intro est superbe, mais malheureuse-

ment tous les sons n'étaient pas installés dans le jeu lors 
du test de celui-ci. Cependant, les responsables d'Ocean 
nous ont promis de bons bruitages avec des digitalisa-
tions du style "ouch!".  

Le jeu est rapide, aussi bien dans les combats que dans 
les phases de scrolling. Terminator 2 est donc un bon jeu, qui 
aurait pu encore gagner en qualité s'il avait été plus original. 
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u'est cela, on Nous 
voudrait voir tra-
vailler de Nos roya-
les mains ? 
— Non, Sire, mais 

vous devez cependant indiquer à l'ar-
chitecte la forme de votre future et 
royale demeure. 

— Ah... soit. Merci, Peacellew, 
Nous allons y rêver.» 

Castles est le premier jeu de 
construction de château. Un hybride de 
Populous et de Simcity mâtiné de De-
fender of the Crown en quelque sorte. 

Construire un château, c'est bien 
joli mais encore faut-il pour cela dispo-
ser de main d'oeuvre. C'est là que les 
choses commencent à se compliquer. 
C'est là aussi que le jeu devient pas-
sionnant. Nous sommes à la fin du 
treizième siècle au pays de Galles. A 
cette époque, les Vikings ne consti-
tuent plus une menace depuis des siè-
cles, mais le royaume est encore la proie 
de tribus celtes venues des îles voisines 
(l'actuelle Angleterre et l'Irlande). Mot 
d'ordre: unifier. 

Seulement voilà: pour être aimé 
des paysans, il faut les protéger. 
L'idéal est donc de construire un châ-
teau, si possible à un endroit straté-
gique situé non loin d'une zone 
contrôlée par l'ennemi. 

Problème, une telle entreprise né- 
cessite une énorme main-d'oeuvre, la-
quelle doit être nourrie et payée pour 
son labeur. II s'agit donc d'y aller sur la 
pointe des pieds : les paysans, très 
prompts à se rebeller, ne vous aideront 

pas si vous ne les payez pas assez et le 
château ne pourra être construit. Natu-
rellement, les adversaires en profiteront. 

La seule façon de gagner des sous 
pour un monarque est de prélever un 
impôt, et là aussi, il va s'agir d'y aller à 
pas de velours puisque les mêmes 
paysans n'ont pas envie de payer leur 
propre salaire. 

Heureusement, vous êtes aidé en 
cours de jeu par un conseiller qui sau-
ra vous indiquer comment vous sortir 
du pétrin. 

Evidemment, vous pourrez aussi 
lire directement les informations 
concernant l'avancement des travaux  

dans différents menus. Bref, vous al-
lez passer beaucoup de temps à sur-
veiller votre personnel. 

A lire la phrase précédente, on 
pourrait croire qu'on va passer à la 
fiche technique en douceur mais il 
n'en est rien. En fait, c'est à partir du 
moment où le château tient debout 
que le jeu devient hallucinant. 

Eh oui, justement, ça va énerver 
les Celtes de voir un beau château si 
près de leur lignes. ll va donc falloir 
engager des hommes, archers ou fan-
tassins, afin de le défendre. En cas 
d'attaque, laquelle ne manquera pas 
de se produire, vous pourrez troquer 

Tandis qu'au centre de l'image, 
on assiste à la construction 
animée de l'édifice, le côté 
gauche de l'écran permet 
d'intervenir sur la simulation. 
On choisit combien d'hommes 
on emploie et combien on les 
paie. Suivant l'avancement des 
travaux, il faudra ainsi employer 
différents corps de métiers et 
revoir les prix à la hausse afin 
d'éviter l'arrêt de travail d'une 
certaine catégorie du personnel. 

Jun 	, 1 
TOW ate • • 

awoutrrs 	 • 
NO UCrl rf 	 .; . . 

Risources 
Fr.. 	388 

Première phase, la construction : à l'aide de la souris, on pose sur le sol différents morceaux correspondant aux 
fondations. Reste à patienter. Truc du mois: un gros chôteau contient plus d'hommes qu'un petit. Si vous avez les 
moyens, n'hésitez pas... 
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vos compas et équerres d'architecte 
contre une épée et laisser tomber le 
casque de chantier pour revêtir votre 
armure (heaume sweet heaume). A cet 
instant, le jeu, de "simchâteau", va 
évoluer vers le wargame 3D. Superbe. 

A lire ce mot définitif, on pourrait 
croire qu'on va passer à la fiche tech-
nique en douceur mais il n'en est den. 
Ce que vous ne savez pas encore, c'est 
que le jeu ne se limite pas à un châ-
teau mais à un pays et que vous devrez 
construire plusieurs places fortes sui-
vant le niveau de difficulté de la partie 
(entre un et huit châteaux!) et que 
vous n'êtes pas obligé de vous battre 
contre les Celtes. 

En effet, le logiciel dispose égale-
ment d'un mode "Fantasy" qui permet 
de se retrouver dans un royaume ma-
gique. II faudra alors combattre ogres, 
sidhes (ce sont des fées irlandaises, 
monsieur le traducteur, dont l'étymo-
logie vient de Tuath, soit clan) 
(NDLR: puisqu'on est dans l'étymolo-
gie, Tuath ne viendrait-il pas de Tau-
th, qui est le dieu égyptien du langa-
ge et de l'écriture?), dragons et 
magiciens. 

Autre particularité, le joueur devra 
aussi prendre des décisions d'ordre 
stratégique si l'option "messenger" est 
active. Cette dernière permet en effet 
de recevoir en cours de partie des in-
formations concernant le royaume: le 

Fiera 

wA gas 
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,a 208/ 
Cart 28W 
Smith 108!188 .'- 
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360 - Free 
S 2   

Bank 	95 •'.. 
Satisf act 

Moment important pour la surine du royaume, on dispose ses hommes dons le fort. Si vous n'avez pas eu ies 
moyens de construire des tours rondes, prévoyez de nombreux hommes pour lancer de l'huile bouillante. Une tour 
avec des coins, c'est plus difficile à protéger. Pendant le combat, le logiciel se débrouille tout seul. Le résultat dépend 
des forces en présence et de la façon dont vos hommes sont postés. 

duc de machin réclame telle somme 	particulièrement rigoureux. 
pour protéger son Duché, doit-on lui 

	
Un hiver? Ben oui, le logiciel gère 

donner? Sir Bidule a perdu une cen- 	aussi les saisons et croyez que pour 
taine d'homme à la frontière nord, on 	prélever des taxes, mieux vaut s'y 
le remplace? On lui envoie des sous? 

	
prendre après la récolte. 

Des renforts? 
	

Bref, voilà un jeu absolument ex- 
En cours de construction, il arrive 

	
traordinaire. 

parfois que des pans de murs 
	

A lire la phrase précédente, on pour- 
s'écroulent, que des rats mangent la 	rait croire qu'on va passer à la fiche tech- 
nourriture, signe d'un hiver à venir 	nique en douceur. C'est exact. 

Allons bon, que Nous veut-on encore, 
mon bon Peacellew ? 
— Sire, le peuple n'a pas de pain. 
— Qu'il mange des scones ou du pudding 

	

Bien que les illustrations des inter-écrans soient as- 	sement, le programme semble par moment s'arrêter pour 

	

sez inégales, l'ensemble du graphisme est superbe. 	"réfléchir". A part ça, rien à signaler: si la souris reste lac- 

	

Même remarque pour les sons Adlib. Dommage qu'il n'y 	cessoire le plus pratique, il est toutefois possible d'utili- 

	

ait pas plus de bruitages et moins de musique mais bon, 	ser un joystick ou le clavier. A noter que le logiciel ne dis- 

	

pas de quoi brûler un hérétique pour autant. Sur un 286, 	pose pas de programme INSTALL. Les possesseurs de 

	

les animations sont parfois un peu lentes et assez curieu- 	disque dur devront donc copier leurs fichiers à la main. 
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C'est ici que vous pouvez choisir les épreuves. Le curseur est en tait la mouette 
que l'on peut foire voleter d'un personnage à l'outre. 

venez quelques plages de 
sable fin, ajoutez des mi-
nettes dorées à point, des 
teenagers attardés mais 
sportifs. Saupoudrez de 

quelques pincées de soleil et laissez re-
poser au bord de l'eau. Non, il ne s'agit 
pas d'une partouze en plein air. Si vous 
souhaitez draguer, commencez par vous 
faire des muscles: nous sommes en Ca-
lifornie, celle des vidéo-clips et des 
jeunes américains ayant l'air d'être tou-
jours en vacances. 

Dans ce deuxième volet de Califor-
nia Games, vous allez devoir disputer di-
verses compétitions, certaines clas-
siques, d'autres complètement 
déglinguées. 

Comme dans les précédents Ma-
chins Games de la série, il est possible 
de commencer par s'entraîner avant de 
passer aux choses sérieuses. 

Les épreuves, au nombre de cinq, 
sont assez inégales. 

Ça commence par de l'aile delta 
d'un genre particulier: parti d'une falai-
se, vous devez, en moins de deux mi-
nutes, atteindre 3 cibles flottantes en 
larguant dessus des ballons remplis 
d'eau, puis, en bénéficiant des courants 
ascendants, atterrir sur la falaise. 

Ensuite, aux commandes d'un 
scooter des mers, il faut parcourir un 
circuit balisé par des bouées. Cette 
épreuve est de loin la plus moche et la 
plus mal réalisée: gestion de sprites 
approximative, effets de perspective bi-
zarroïdes. Beurk! 

La suite, en revanche (façon de par-
ler puisqu'en mode entraînement, il est 
possible de choisir l'ordre), l'épreuve 
suivante, donc, est extraordinaire: le ska- 

En Col'riomie, il existe de véritables gangs de 
skateborders prêts à tout pour épater la bande adverse. 

En général, ces coups d'éclats finissent mal. 

Rien que pour voir l'air ébahi des mi-
nettes et du bellâtre qui font bronzette 
lorsque vous arrivez sur le rivage dans 
un flot d'écume, ça vaut le déplacement. 

Enfin, la dernière épreuve, la plus 
délirante, est du skate sur montagne. 

Vous devez d'abord piloter un hélico 
afin de larguer le surfeur fou (pas trop 
haut sinon il dévale la pente en rebon-
dissant), puis, descendre en slalommant 
entre les pierres et les plaques de gazon, 
la Californie, comme on s'en doute, 
n'étant pas spécialement réputée pour 
ses pistes de ski. 

Lorsque vous vous serez suffisam-
ment entraîné, vous pourrez disputer ces 
épreuves les unes à la suite des autres, 
seul ou contre des adversaires (petite 
soeur, cousin, fils du voisin. Enfin qui 
vous voulez, quoi). 

Alors comme sa, 

Epyx bouge encore. 

Oui, on peut même dire 

que ca bouge bien. 

teboard. Pas le sport gentillet que 
l'on fait en France. Non, c'est de véri-
table skate qu'il s'agit. Du reste, 
l'écran de présentation de l'épreuve 
nous met tout de suite dans l'am-
biance. Un terrain vague, une palissa-
de et des murs en béton couverts de 
tags. L'épreuve, qui consiste à par-
courir un circuit en goulet est agré-
mentée de gags (voir photo). 

On continue joyeusement avec le 
body boarding (surf à plat-ventre). Là 
aussi, l'humour est au rendez-vous. 
Outre qu'il faut éviter les baigneurs et 
poteaux divers placés sur le parcours, 
on finit en général drossé sur la plage. 

A mipente, lors 
de l'épreuve de surf sur 
neige (ou de monoski 
très large si vous 
préférez), vous devez, 
en temps limité, réaliser 
quelques figures dons un 
couloir de glace. Après, 
ça repart de plus belle. 
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Ld par exemple, 
c'est même fini tout court et définitivement. 

Tant que le majestueux 
rouleau vous porte, c'est  la 

frime mais attention à 
'atterrissage! 

Attention, y a pas qu'lcare qui s'est planté oves ce genre d'engin. 

t 

A TTENTION 

Yo pas qu'lcare qui s'est planté dans ce genre d'engin. 

Seul le menu permettant de passer d'une épreuve à 
l'autre est en VGA, le reste, sympathique au demeurant, 
ressemble à de l'EGA. En fait, il est probable que les pro-
grammeurs aient été obligés de limiter la palette de cou-
leurs pour que le logiciel soit rapide. Justement, les ani-
mations sont plutôt réussies pour du PC. 

n 

Le son, lui (à condition qu'on dispose de la sempiter-
nelle carte Adlib) est excellent. En ce qui concerne les 
commandes, il est à noter qu'à tout moment, il est pos-
sible de reconfigurer le joystick si celui-ci ne répond pas 
correctement. Le cas échéant, on peut également jouer 
au clavier. 
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Tous les interécrans sont animés. Ici, vous choisissez votre pilote, le territoire (Europe ou pays du Golfe) 
et le mode de jeu: missions, entrdtrement, campagne complète, etc.). 

GUNSHIP 2000 

__ "h bien le voilà, et le résultat 
dépasse nos espérances les 
plus folles. Avant de décoller, 
commençons par faire le 
tour de la base. Comme c'est 

le cas habituellement dans les simula-
tions de vol, il faut tout d'abord choisir 
un pilote dans le tableau d'affichage. 
Tant que vous ne vous serez pas cra-
shé, il vous permettra d'enchaîner glo-
rieusement les missions, montant de 
grade à chaque réussite. Méfiez-vous 
cependant, si vous ne vous montrez 
pas à la hauteur (800 pieds!), l'état-
major sera sans pitié. 

Cela étant fait, il est temps de 
choisir le territoire sur lequel vous al-
lez opérer. Au choix, Europe ou Pays 
du Golfe. Y z'ont des parts chez un 
tour-opérator Saoudien ou quoi, chez 
Microprose? 

Ce tableau de commande permet de configurer le 
logiciel: difficulté des missions, écrasement au sol ou 
non, incidence de la météo sur le vol. 

Ensuite, vous passez au bureau 
prendre votre ordre de mission. Là 
aussi, beaucoup de choix puisqu'il est 
possible de s'exercer (Practice), de par-
tir seul réaliser une véritable mission 
(Single), de partir en escadrille (Flight) 
ou en campagne (Campaign), ce qui 
consiste à enchaîner les missions. 

Soudain, tandis que je m'absorbais 
dans la rédaction de ce test, un cri éma-
nant d'un des lemmings qui nous visi- 

tent parfois, déchira l'atmosphère ainsi 
que mes tympans: "hein?'. 

Pivotant d'un mouvement souple, 
je rétorquais avec l'à-propos qui me 
caractérise et qui bien des fois m'a 
sauvé la vie comme le lecteur veut 
bien se le rappeler: "hein, quoi?". 

Dans son sabir si particulier mais 
ô combien attachant, le lemming en 
question, usant d'expressions imagées 
et de gestes mimiesques lorsque le 
vocabulaire n'y suffisait pas, m'expli-
qua tant bien que mal qu'il s'interro-
geait sur l'expression "vol en esca-
drille". J'allais y venir. 

Comme dans Wing Commander, 
on peut en effet, lorsque la mission le 
nécessite et à partir du grade d'officier, 
se faire accompagner de plusieurs ap-
pareils qui pourront vous épauler en 
cas de coup dur. II faut dire que les 
missions sont dans ce lo- 
giciel particulièrement 
complexes et intéres-
santes: vous devrez dé-
truire une cible connue 
(Point Attack: fastoche) 
ou repérer une cible et la 
détruire (Search and Des-
troy). Dans ce cas, la dif-
ficulté sera variable, la 
cible pouvant être un site 
fixe ou une colonne de 
blindés, d'autres hélicos. 
Bref, c'est un peu angois-
sant à chaque décollage puisque 
dans ce cas, on ne sait pas trop sur 
qui on va tomber. 

Reprenons l'énumération: Deep  

Strike vous obligera à entrer dans le 
territoire ennemi très profondément 
(deep) afin de le frapper (strike). Ensui-
te, on retombe dans le même genre 
d'ambiance qu'avec les deux premières 
missions mais là, il va falloir déposer 
des gens ou du matériel ou bien enco-
re prendre des gens ou du matériel. 
Dans un cas, vous devrez simplement 
vous rendre sur le théâtre des opéra-
tions dont les coordonnées vous au-
ront été transmises par l'état major 
(Tactical Suport), dans un autre cas, il 
s'agira de partir au petit bonheur la 
chance afin de les repérer (Search and 
Rescue). 

Enfin, la dernière mission consis-
tera à reconnaître le terrain (Recon). 

Suivant le type de mission à rem-
plir, il faudra utiliser un appareil spéci-
fique: au choix AH-64A/B APACHE, 

L'ordre de mission, permet de prendre 
véritablement connaissance de lo tache à accomplir 
puisque plusieurs de ces feuillets sont lisibles. 
De même, une carte du coin à visiter s'affiche. 

Tout vient à point 

à qui sait attendre et 

même plus que sa. 

Microprose nous offre 

huit hélicos d'un coup! 

10114RUtR; 

045 f1UMUCR: ,VF681 
T0: 	Second LitUten44!Pt4o,.. 
FROM: 	Tr Commander 
TIME: 	2300 Routs 
CALLSIOM: 	CHARLEY 

PRIMARY MISSION: 	Locate MobiPo TAM SHe .n tl,e 
oirinit7 4{' 06/06 dn0 en949e & ostl0Y 

SECONDARY MISSION: Lpç4<e Gtlp-1  
uieini*Y OF 12/11 d0d erg49E £. al:' ,7 

BASE: 	02/13 	 \\ 
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Les vues extérieures très variées permettent de voir l'appareil sous tous les angles ou presque: de dos, de dessus, 
de dessous. Lorsqu'on posse d'une vue à l'autre, le logiciel fait une transition, comme si une caméra suivait l'appareil. 

AH-64C LONGBOW APACHE, AH-1W 
SUPERCOBRA, AH-66A COM-
MANCHE, OH-58D KIOWA, UH-60K/L 
BLACKHAWK, AH-6G DEFENDER. En 
prime, les développeurs ont rajouté 
l'APACHE SCOUT, un appareil ultra-
moderne venant pourtant juste de sor-
tir "dans le commerce". 

Détail absolument époustouflant, 
chaque appareil dispose de son 
propre cockpit, de ses propres perfor-
mances et partant, des particularités 
inhérentes à son poids, son autono-
mie, les armes utilisables, etc. 

Côté simulation, rien à redire, Mi-
croprose connaît son affaire et les 
commandes, tout en étant assez va-
riées pour différencier ce logiciel d'un 
jeu d'arcade, n'obligent pas le joueur à 
jouer pieds nus afin de disposer d'as-
sez de doigts. 

Enfin, il est à noter que le logi-
ciel dispose d'une option fort inté-
ressante qui permet de créer ses 
propres missions. 

Spring Fellow Moulinex 

 rr.nrw~w 
:3 	Î—f

wrn-S 

_ 	ref 

Deux vues supplémentaires permettent, 
pour l'une, de voir les cibles en gros plan, et pour l'autre 

d'utiliser la vidéo de certains missiles. 
Cette dernière option est particulièrement impressionnante 

car certains missiles à longue portée (1,5 Km) 
permettent de voir le paysage sous un angle différent. A 

la limite, vous pouvez vous servir de cette option pour 
reconnoitre le terrain. 

Sans conteste, le graphisme 3D est une réussite bien 
que sur un 286, les déplacements soient (un tout petit peu) 
trop lents. ll faut dire que le résultat est visuellement extra-
ordinaire puisqu'un nouveau type de génération de décors, 
répondant au doux nom de "graphisme topographique 3D", 
permet d'évoluer dans un paysage comprenant des creux 
et des bosses, assez semblable aux décors de Populous. 
Les inter-écrans, toujours animés, sont en 256 couleurs et 
réalisés d'après des digitalisations. 

Le jeu lui, est en VGA "normal". 	 !~ 
En ce qui concerne le son, la musique Adlib est rai-

sonnablement sympathique mais le bruitage de l'héli-
co assez décevant. Heureusement, des voix digitalisées 
informant le pilote en cours de mission rachètent le 
reste. La version testée n'étant pas tout à fait finalisée 
en ce qui concerne les commandes, nous n'avons pu 
l'utiliser qu'avec le clavier ou un joystick. Souris ou pas 
souris, mystère. 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1991/245 



Les kbnes 	.... 	. ", , ue u,SO p,,,,...,. 	,..; ummuniqu 	.... ._ 
home, de prendre ou poser un objet, etc. 

Bole pour se repérer et 
déplacer, la boule de 

stol affiche une cone. 
Uur se rendre à an lieu 
ecis, il suffit de cliquer 

essus. 	Bon 	plan, 	les 
ersonnages sont repré- 
ntés par de petits points 
orés. Le code couleur 

-'met de différencier les 
ins des méchants, de 
pérer le dragon ou les 
uimaux 	comestibles. 
cuvais plan, vous allez 

avoir jouer pour trouver In 
tueuse 	boule 	et 	ne 
mptez pas sur moi pour 

fup aider.  	mais 	u 

ln peu 

alo

r
s: c

'est 
p

as 

a

u 
atm, oh non, c'est pas 
centre. 

3 

10 

Vous avez dû vous faire la même réflexion, ça res-
semble à Populous. Ben oui, j'y peux rien mais comme 
c'est beau... 

On retrouve donc le graphisme hyper-mignon qui 
necessite hélas de se coller le nez sur l'écran, ainsi 

qu'une bande-son avec de nombreux bruitages et des 
animations adorables. Les commandes, qui se font à la 
souris, raviront les amateurs de jeux qui se pilotent 
d'une main puisqu'il suffit de cliquer sur l'icône idoine 
pour donner ses ordres à Roro. 

Jusque là connu pour 

ses jeux SF, Millenium nous entraîne 

aujourd'hui on plein 

moyen-âge. Dépaysement garanti. 

obin, qui vit dans la fo-
rêt, est une sorte de hé-
ros local. C'est bien là le 
problème car tout le 
monde compte sur lui. 

Du coup, puisque c'est vous qui le 
dirigez, vous allez devoir être à la 
hauteur. Le principal problème vient 
du Shérif de Nottingham qui exploite 
les paysans. Lorsque ce dernier fait 
emprisonner Norman par ses gardes, 
la coupe est pleine. Comme dans la 
légende, vous allez devoir défendre 
la veuve, l'orphelin et ses soeurs, 
mais avant tout, vous devrez trouver 
des alliés. Pas la peine d'essayer de 
lutter seul. Peut être qu'un personna-
ge armé d'un bâton pourrait vous ai-
der. Encore va-t-il falloir le trouver, 
lui et le pont qu'il défend à qui-
conque de traverser... 

Lk ui UUi 1 wr , lwi epleSel 10111 r~obw, c; Uudu a uc 

tableau qui permet d'un simple coup d'oeil de se rendre 
compte de son état de santé et de sa cote de popularité. 

A part ça (et encore, personne ne 
vous oblige à suivre ce conseil, c'est 
juste un tuyau en passant), Robin 
Hood est un logiciel qui laisse le joueur 
complètement libre. Si vous ne faites 
rien, Robin se promènera tout seul 
comme un grand ainsi que le reste de 
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A chaque diangement de saison, in 
- -ran s'affilie cependant qu'un ire 
musical informe le joueur (ce n'est 
de Vivaldi puisqu'il s'agit d'accords 
harpe égrenés et dont drogue note 
goule comme les pedes d'une eau 

ant ponctuer l'ordre des choses 
in moi ça me fait ça). Ensuite, I 
ci vie dans la forêt reprennent le 

,gis. Bien entendu, les problèmes 
c ont pas les mêmes suivant l'épr 

lien entendu, le graphisme du 
sage suivra cette évdution (arb 

rouges à l'automne, neige en hives 

U 

û 

ST PCAG 

r'. 

BEST JUST GOT 

D s 
GREAT COURTS 

remet son titre en jeu 

o 

4 v 
E 
d 

la population. A propos de Populous, 
justement, le jeu y ressemble beau-
coup tout en étant différent. Disons 
que l'état d'esprit, le concept de pré-
sentation est semblable et qu'une 
gestion en temps réel des saisons ra-
joute à l'impression qu'on observe un 
monde miniature. Parfois, une bulle 
s'affiche lorsqu'un personnage parle 
ou lorsque Robin confie ses états 
d'âme au joueur. C'est aussi au 
moyen de ces bulles que l'on peut 
communiquer avec les autres habi-
tants. Pour le reste, le joueur doit 
remplir les missions comme elles se 
présentent, c'est-à-dire comme il les 
trouve sur son chemin: il faut tuer un 
dragon, chasser des cerfs pour nour-
rir les serfs et d'une façon plus géné-
rale, accourir dès qu'un appel au se-
cours se fait entendre. Un peu 
déconcertant au début, Robin Hood 
est un grand jeu. 

Lorsqu'on ne s'occupe pas de I: 
Robin vaque à ses occupations, tel un Little Comput 
People. En général, il passe le plus dair de son terni 

O s'entraîner au fir à l'arc. ça peut servir. 
Si vraiment vous le laissez trop longtemps se. 

il s'assoira par terre et attendra en "disnr 
de temps en temps qu'il est déprimé. 

Luisqu on passe our U une Grima ui euu, uu UhUhi u:, u/uuA , uiuuillis. Ailleurs, les oiseaux gazouillent à la lisière 

ATTENTION 
$C Llserdartf~e un mperde ses ,les mous w#h pierdu prttgrunnie 
over le pouswir [adion] et comprendre le contrat de user.£ 
Pour install /sur un disque rigide faire un rapport du guide user avec l'in-
formation [display].£ 
Espace pour dErouler le choix et retour pour erre accord.' 
Le programme va jouer silo mEmoire d occEs allEatoire est spacieuse. 
Pourchassez la firme du plus £3grand stockiste Talwon£3 contre un 
taille 3.5 disque mou! $C 

• Great Courts 2 semble etre la nouvelle reference 
dans le domaine. Un grand bravo. 

GEN 4 / Gen d'Or 96 % 
• La plus complète des simulations de tennis à ce 
jour. 	 Tilt 18/20 
• Great Courts 2 est un soft incontournable pour 
les amateurs de bonne simulation sportive. 

Joystick 92 % Mégastar 
• Des paramètres comme la condition physique, 
les points faibles de l'adversaire, entrent égale-
ment en ligne de compte. Bref, un nec plus ultra. 

Tennis de France 
*.e simulation 	=+ 	-. 	°' ase ,, Er•~ "-:rre 
:u de qualite. 	 Top Soft Micronews 

L  

• t a a Joueurs. 
• Jouabilité encor 
accrue autorisant tot 
les coups: lob, cou 
droit, revers, smash... 

• Graphismes et 
ges encore plus r' 
• Mode d'entrai 
très puissant. 



les zones coniporiont des dessins correspondent aux zones sur lesquelles vous êtes passé. II est beaucoup 
plus pratique de se servir de cet écran pour se déplacer rapidement puisque de toute façon, le logiciel vous prévient 

si le coin doit être exploré. Bien entendu, le territoire est plus vaste qu'un écran, aussi la carte scrolle+elle. 

L 

'J,,  
. gros plan. C'est i(i que vous i., 

Les éuans sont animés et vous voyez les personnages se déplacer. 

SHADOW SORCERER 

O
uf! TSR s'est enfin résolu à 
renouveler l'exploit réalisé 
avec Eyes of the Beholder, 
à savoir abandonner la 
présentation à la Ultima 

qui commençait à dater. Cela dit, 
l'aventure présente se déroulant en ex-
térieur sur un territoire beaucoup plus 
vaste, TSR a conçu un nouveau type 
de présentation. 

Lorsque commence le jeu, on re-
trouve les quatre personnages princi-
paux de la quête, à savoir les Compa-
gnons de la lance: Tanis, le demi-elfe 
guerrier, Raistlin, le magicien, Flint, le 
nain et enfin Goldmoon. Plus loin dans 
le jeu, on rencontre aussi d'autres per-
sonnages de la saga: Caramon (frère de 
Restlin), Sturm, Tasslehoff, etc. 

Cette fois-ci, la mission va consis-
ter à trouver un refuge pour 500 réfu-
giés essayant d'échapper aux Draco-
niens. Ne croyez pas cependant que ce 
jeu soit une simple balade touristique. 
En effet vous devrez explorer la région 
et naturellement, vous rencontrerez de 
nombreux personnages, objets et lieux 
étranges. Bref, c'est comme d'habitude  

droit de la souris, on accède à un 
menu très intéressant. En haut, des 
barres graphiques permettent de se 
rendre compte de l'état du personna-
ge. Attendez, c'est pas là, c'est en bas 
que c'est intéressant. En bas, donc, dif-
férentes options peuvent être validées 
ou non. On peut demander qu'en cas 
de combat, les personnages entrent 
dans la mêlée directement, qu'ils par-
tent se cacher ou non, etc. 

Dans le cas inverse, en cas d'at-
taque, seul le leader commence à se 
battre. Les autres attendent vos ordres. 
Cette option est très pratique 
lorsqu'on ne désire pas exposer systé-
matiquement un personnage en mau-
vaise santé par exemple. ' 

En ce qui concerne la simulation 
proprement dite, le jeu reprend fidèle-
ment les règles de AD&D (Advanced 
Dungeons & Dragons) mais de façon 
transparente pour le joueur. Les attri-
buts pris en compte sont Force, Intelli-
gence, Connaissance, Dextérité, Consti-
tution et Charisme. Comme dans une 
vrai partie, des points d'expérience sont 
gagnés en cours de jeu mais là aussi, 
leur gestion est automatique. Simple-
ment, vous aurez le plaisir de voir vos 
héros devenir de plus en plus balaises. 
A ce propos, il est possible de réincarner 
un mort mais attention, les sorts de né-
cromanciens ne sont pas à mettre entre 
toutes les mains, d'autant que Restlin 
est déjà assez louche comme magicien. 
D'ici qu'il tourne sorcier, y a qu'un pas. 

Parfois, vous rencontrez des person-
nages pacifiques; profitez-en pour tailler 
une bavette avec eux, ils pourront vous 

Décidément à l'honneur, 

la série Dragonlance 

bénéficie d'une nouvelle 

adaptation de TSR. 

mais l'argument est différent. En ce 
qui concerne le jeu proprement dit, il 
existe deux niveaux de visualisation: 
une carte générale et une vue en gros 
plan permettant de voir évoluer les 
personnages. La première carte ne sert 
en fait qu'à visualiser l'avancée de l'ex-
ploration et à repérer les groupes de 
réfugiés. La seconde elle, suit l'équipe 
en gros plan et est animée, 

Le jeu dispose de quelques parti-
cularités assez agréables. En cliquant 
sur un personnage avec le bouton 
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apprendre de nombreuses choses. 
Enfin, et ce sera ma dernière recom-
mandation, surveillez bien la carte gé-
nérale. En cours de jeu, une icône 
avec un personnage vert va apparaître 
et se balader. Il s'agit des Draconiens 
commandés par Verminaard. Ils ont 
pour mission de vous empêcher de 
remplir la vôtre et disposent de 
boules de feu tuant un perso de ni-
veau de départ en trois coups, autant 
dire que c'est une horreur. 

Voilà, il ne reste plus qu'à vous 
dire tout le bien que je pense de ce 
logiciel: "Tout le bien que je pense 
de ce logiciel". 

Moulinex tance 

_ 	 ~nl 

 

1 	

&Î/!~,',  
Ff!frr

{{ 

9 	©E~1' ~: 
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Pour se 'uvru; u 	;, us iu i, s suait de cliquer uvea 
le bouton gauche sur le personage. Un menu upparoit 
alors qui permet d'utiliser une orme, prendre un objet, 
observer, parler, devenir leader du groupe et, 
le cas échéant, utiliser la magie. 

ATMM 
La saga de Dragonlance existe en bouquin. Trois solu-
tions 
1) Vous lisez l'Anglais et c'est le pied, d'autant que les 
livres sont super beaux. 
2) Vous ne lisez pas l'Anglais et il faudra supporter pen-
dant les deux premiers volumes le style nulllllissime du 
traducteur qui colle des "Rutilants" toutes les deux 
phrases pour faire moyen-âge. Rutilant, ça s'applique à 
ce qui est rouge, alors les diamants et les armures "ru-
tilantes", c'est pas la peine. Fallait dire "nazuréen" ou 
"céruléen" ou "pituite" suivant la couleur mais comme 
personne ne connaît ces mots, autant utiliser autre 
chase. 

3) Comment, je ne suis pas en train de lire "tricot et pe-
lotes"? Ah ben c'est pour p que je ne comprends rien. 
Dragon-quoi ? Si ça parle pas de tricot, je lis pas.. 

Lorsque l'on désirs; 
lancer un sort, il 

suffit de le choisir 
dons In liste et de 
pointer ensuite In 

personne sur qui le 
sort doit être lancé. 
ttention, il fout que 

le personnage 
dispose d'assez de 

points de vitalité. 
Quel racho ce 

Restlin! 

'10 

Bon plan, lorsqu'un sort "visible" est lancé, il apparats 	" 	r r i 
sur l'écran. De même les personnages lançant des sort'A 

sont entourés an court instant par an halo lumineux. ' 
C'est assez pratique pour savoir quand lancer an contre 

sort, particulièrement lorsqu'on combat des créature: 	 . 
magiques (grands Draconniens, Dragons, Sorciers, etc'i. 

Le graphisme qui pourrait passer pour un peu gros- 	Et puis les animations sont tellement mignonnes... 
sier en VGA est cependant assez fin, d'autant que le 	En ce qui concerne le son, RAS, la version testée 
type de programmation utilisé (genre Populous) n'a pas 	n'en comportait pas encore. Les commandes, souris ou 
laissé le choix aux concepteurs. 	 clavier sont sans histoire. Bref, c'est super. 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1991/249 



Un stage de fin de level, e croc oé6rIir.irt ce déplu e 

partout et vous trach z 0cv toc r» vr 	.. ~~ ! 

levez lui tirer sur o téte- 

n grand malheur vient juste 
d'avoir lieu dans le village 
des fées. Maman a été enle-
vée par un monstre, un 
énorme aigle qui l'a emme- 

née tout en haut de la tour des Ma-
boots. Tam et Rit, deux petites fées, par-
tent pour délivrer leur chère maman. 
Malheureusement ce n'est pas si 
simple, la tour est très grande, et 
chaque étage est occupé par tout plein 
de Maboots, des animaux qui veulent 
du mal à nos petites fées. 

Ii1iJ1LU%P1 
Après avoir réalisé des jeux d'arcade sanglants, 

Storm propose Rodland, un jeu de plateforme 

mignon et gentil. 

Pour les aider dans leur quête, elles 
ont emmené leurs baguettes magiques, 
pour assommer les Maboots, et leurs 
chaussures d'arc-en-ciel pour passer 
d'étage en étage. L'utilisation des ba-
guettes est très simple, les fées lancent 
un rayon constant, si elles touchent un 
Maboots, celui-ci est assommé et reste 
pris dans le champ de la baguette. La 
fée peut alors le déplacer en l'air et le 
cogner au sol à sa gauche et à sa droite, 
plusieurs fois, jusqu'à ce qu'il disparais-
se. Il est en plus possible de frapper des 
Maboots avec un Maboots déjà pris 
dans un rayon. 

Certains monstres, quand ils meu-
rent, laissent des objets derrière eux. 11 y 
a les missiles, qui partent quand les 
fées les touchent et détruisent les Ma- 

Voilà comment on othappe 
un ennemi avec la baguette. II 
ne reste plus qu'à le cogner un 
peu partout pour le faire 
disparaitre. 

boots sur leur passage, ou bien les 
bombes qui explosent quand on les 
touche et tuent les Maboots dans un 
rayon donné. ll y a aussi les double 
rayons lasers qui partent de chaque 
côté de la fée quand elle les ramasse, 
mais cela peut-être de simples 
bonus qui rapportent des points. 

Les tableaux sont composés 
de plateformes, de cubes et 
d'échelles. Les fées ont aussi la 
capacité de faire apparaître une 
échelle à leur pied, n'importe 
quand, mais attention, si elles en 
construisent une autre, la précé-
dente disparaît. Une seule peut 
être présente à la fois. Certains ta-
bleaux sont traversés par des bal- 
lons qui montent vers le ciel. Ils peu- 

vent être très importants, pour atteindre 
des plateformes autrement inacces-
sibles, mais attention, car les Maboots 
peuvent emprunter ces ballons aussi. 

II y a trois façons de passer à l'étage 
au dessus, à l'étape suivante: ou tuer 
tous les ennemis, ou ramasser toutes 
les fleurs présentes dans le tableau, ou 
rester très longtemps dans le tableau 
sans être tué. 

Au bout d'un certain nombre de ta-
bleaux, vous arrivez dans une salle spé-
ciale où se trouve un boss, un animal 
géant. II faut le frapper un grand nombre 
de fois, pendant qu'il vous crache des 
armadas de petits animaux de sa famil-
le, par exemple une grosse baleine lance 
des tas de petites baleines (c'est comme 
dans la vie: un gros con lance des tas de 
petits cons). Bonne chance, faites bien 
attention à vous, mes petites fées, tout 
le village compte sur vous pour nous ra-
mener Maman. Et dépêchez-vous! 

Exemple 	- . 	__:ne temps, 

et en particulier Vsunlisaton d'une superbe explosion. 

`_ 	 ~ ' • 	30 

: 	 A' 

,~► 	L.am 	 agi_ 

_______ !lfr 
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Voilà enfin un digne successeur de Bubble Bobble ou 
de Rainbow Islands. Les programmeurs de Sales Curve, 
distribué par Storm, ont réussi une réelle performance. 
Au départ, Rodland était un jeu d'arcade de chez laleco, 
et bien souvent, les adaptations perdent de l'intérêt, de 
la qualité. Là, non, Rodland reste excellent et vraiment 
amusant. 

Les graphismes sont très réussis, très jolis, aussi bien 
les sprites que les décors. Les animations des animaux ou 
des petites fées sont vraiment géniales, par exemple, les  

requins pleurent quand vous leur tapez dessus, ou bien 
d'autres animaux prennent un air ahuri vraiment tordant. 
Les petites fées, quand elles disparaissent pour passer au 
tableau suivant, vous font des clins d'oeil. C'est très réussi. 

Les séries de tableaux sont entrecoupées d'images 
fixes montrant le désarroi et la tristesse de Maman. 

Pour ce qui est des sons, rien à redire, ils sont à la 
hauteur du reste du jeu, simples et réussis. Bref, Rodland 
est indispensable à ceux qui ont aimé Bubble Bobble ou 
jeu similaire. 

)E BARQUE ENT 
IMMINENT... 

\OL VEAL - LNIQl't =`GGRANI)lu',l -, 

Bientôt disponible dans les FNAC et les meilleurs points de vente. 

UBI SQFT 
8-10 rue de Valmy 

93100 Montreuil-sous-bols. 
Tél: 48.57.65.52 
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Voilà l'écrou de jeu principal. Les scores, le nombre de buts, ainsi que le scanner du terrain se trouvent à droite. 

Bien sUr, choque nouveau joueur débutera avec le véhicule en haut ô 
gaudre, le plus nul. Heureusement, une option de sauvegarde permet 

de reprendre une partie avec les points et l'argent accumulés. 

ATTENTION 

Notre ami, et néanmoins col-

lègue, lean-Marc Destroy vient 

de s'acheter une Fiat Uno. II est 

très content. Un imbécile que je 

ne nommerai pas lui a montré 

le jeu Wild Wheels, et depuis il 

Quand les terrains 

de foot ne sont plus 

pratiqués par 

des humains mais par 

des véhicules meurtriers 

c'est qu'il y a Ocean 

pas loin. 

maginëz un terrain de foot, avec 
ses buts à chaque extrémité, et 
remplacez les joueurs par des 
voitures genre dragster. Blindez 
les véhicules, équipez-les de 

missiles, faites deux équipes, placez 
une balle énorme au milieu et vous au- 
rez une idée de ce que propose Wild 
Wheels. 

Avant de démarrer un match, le 
joueur devra entrer un certain nombre 
d'informations. Tout d'abord le nom de 
son équipe, ensuite le niveau de jeu de 
l'ordinateur, puis c'est au tour du choix 
des véhicules. Plusieurs types d'engins 
sont proposés, de plus en plus perfor-
mants. Un écran les réunit tous, avec 
leur prix indiqué. Au départ, vous ne 
pouvez prendre que le premier, la som-
me d'argent que vous possédez ne 
vous permet pas plus, mais si vous 
avancez dans le jeu, si vous gagnez des 
matchs, vous aurez plus d'argent et 
vous pourrez changer de voiture. 

Vient alors la phase du choix de la 
formation de votre équipe. II y a quatre 
rôles possibles dans une équipe: Killer, 
Blocker, Fetcher et Guard. Chaque type 
a une attitude différente pendant le 
match, par exemple, un véhicule Guard 
reste devant votre but et empêchera les 
balles de rentrer, un Killer foncera sur 
le véhicule le plus puissant de l'équipe 
adverse pour le détruire. Des forma-
tions de base sont programmées, mais 
vous pouvez bien sûr indiquer les 
vôtres. Juste avant l'entrée sur le terrain, 
l'ordinateur vous donnera quelques in-
formations sur l'équipe adverse (type  

de véhicule,...I puis c'est le match. 
Le joueur contrôle un véhicule 

unique pendant tout le match. Celui-ci 
est représenté au centre de l'écran, et 
tout bouge autour de lui, les autres voi-
tures, ainsi que le terrain. Le but est 
simple, il faut mettre le plus de balles 
possible dans les buts de l'ad- 
versaire. Au début il n'y a 
qu'une balle sur le terrain, 
mais, ensuite, en cours de mat-
ch, d'autres balles apparaissent. 
Pour diriger une balle, il suffit 
de foncer dessus, quand vous la 
touchez, elle reste collée à 
l'avant de votre véhicule jusqu'à 
ce que vous la mettiez dans le 
but ou jusqu'à ce que l'adver-
saire vous fonce dessus. 
Chaque véhicule a un certain 
nombre de points de résistan-
ce, il arrive donc, au bout d'un 
moment, que les bagnoles explosent. 
Elles sont alors remplacées par une 
des quatre voitures de réserve. 

Un scanner du terrain tout entier 
est disponible en permanence à l'écran, 
et vous indique la position de tous les 
véhicules ainsi que de la ou des balles. 
Le terrain a aussi une interactivité, de  

temps en temps des carrés de cou-
leurs apparaissent, et peuvent appor-
ter des bonus de points aux véhicules 
qui passent dessus, ou un accéléra-
teur, de nouveaux pneus, ou bien le 
véhicule peut être projeté dans n'im-
porte quelle direction s'il roule sur la 
dalle en question. 

J'entends la foule hurler, le public 
s'impatiente, mettez votre casque et 
montez dans votre monstre de la route 
pour rejoindre le match en cours, un de 
vos équipiers vient d'exploser, il faut le 
remplacer. Tâchez de rester vivant plus 
longtemps que lui. 

a customisé sa bagnole et roule 

comme un dingue dans Paris. 

Voici les quartiers à éviter: Por- 	 L'idée du jeu n'était pas mauvaise, mais le résultat est 

te de la Villette de 10h00 à 	
loin d'être génial. C'est même plutôt ennuyeux comme jeu. 
La faute ne vient pas forcément du côté technique, puisque 

1Zh30, Place de Clichy de 	
Wild Wheels est bien fait. Les graphismes sont agréables, 
l'affichage 3D du terrain est assez rapide, oh, bien sûr les 

13h00 à 18h00 et Bastille de 

19h00 à 23h00. Attention, ou-

vrai l'oeil 

bruitages sont un peu nuls, mais cela n'explique pas tout. 
Non, c'est pas intéressant, c'est tout, Wild Wheels n'est 

pas hilarant, et cela malgré une option deux joueurs en 
connectant deux ordinateurs (Amiga-ST-PCI qui aurait pu 
relancer l'intérêt. 
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Impressions, ce sont 

des types qui font 

des super wargames. 

En plus ils n'arrêtent 

pas, de faire des super 

wargames. 

français, il s'agira de tenir sa position 
(ville de Balaclava et hauteurs limi-
trophes); côté Russe, vous devrez 
contrôler toute la région (les russes dis-
posent de 5000 hommes supplémen-
taires). Contrairement à ce qui se passa 
à l'époque, le général russe ne sonnera 
jamais la retraite. Ça va barder. 
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A
vec Rorke's Drift, on s'était 
dit que. Avec Cohort, on 
s'était conforté dans l'idée 
que. Seulement, facile de 
diriger quelques centurions. 

Bref, on les attendait au tournant. Ils 
viennent de le prendre en douceur 
avec cette "Charge de la Brigade Légè-
re", célèbre film mais surtout célèbre 
épisode de la bataille Balaclava, j'vous 
parle de ça, c'était pendant la guerre 
de Crimée, où Anglais, Français et 
Turcs s'étaient alliés contre la Russie. 

On parle de guerre de Crimée 
mais en fait, les troupes, parties 
d'Ukraine, se déplacèrent très vite vers 
le sud pour arriver dans le Caucase. 

Tout commence en 1853, début 
octobre, non, je ne me rappelle pas 
l'heure, lorsque les Russes envahissent 
la Roumanie, à l'époque sous protecto- 

rat Turc. Du coup, le 
Sultan, pas content, 
mais alors pas 
content du tout, dé-
clare la guerre. C'est 
pour ça que 138 ans 
plus tard, je me re-
trouve en plein mois 
d'août à vous parler 
de ce logiciel. 

En fait de brigade 
légère, ce logiciel va 
vous permettre de 

commander plus de 
40.000 hommes. Attention, il ne 
s'agit pas de vagues drapeaux posés 
sur un sol quadrillé, mais de dessins 
représentant les différents corps 
d'arme. En tant que commandant su-
prême, vous pouvez diriger votre ar-
mée dans son ensemble ou bien le 
faire par compagnies. Les com-
mandes, très simples d'emploi, se 
font à partir d'un bureau sur lequel 
sont posés divers objets. Par 
exemple, pour jeter un oeil sur les 
cartes (tactiques et stratégiques), il 
suffit de cliquer sur un sous-main. 

En ce qui concerne la simulation 
proprement dite, les programmeurs 
se sont arrangés pour que les géné-
raux soient plus opiniâtres que dans 
la réalité. 

En effet, puisqu'il est possible de 
choisir son camp, côté anglo-turco- 

Pas de changement par rapport à Cohort, mais que de 
chemin parcouru depuis White Death. Avec cette nouvelle 
série, les wargamers vont enfin pouvoir se livrer à leur pas-
sion favorite tout en bénéficiant des charmes de l'environ- 

nement 16 bits: commandes simples par icônes, écrans 
multiples accessibles facilement, le tout allié à une redou-
table efficacité. A noter le menu de départ permettant de 
choisir la langue (Français, Anglais, Allemand ou Espagnol), 

Aussi mignon à voir que les logiciels précédents, ce 
nouvel Impressions dispose de commandes encore plus 
fines permettant de dispatcher ses hommes au mieux. 

Les animations, sans être extraordinaires, sont tou-
tefois assez rapides pour que l'esthétique de la chose 
ne prenne pas le pas sur l'efficacité. En ce qui concerne  

les commandes, on retrouve avec plaisir les icônes 
simples d'emploi mais puissantes et les textes en Fran-
çais (ou Anglais, Allemand, Espagnol) à l'écran. Naturel-
lement, vu la taille du terrain, on dispose d'une carte 
supplémentaire permettant de voir d'un simple coup 
d'oeil qui est où. 



Chez Ocean, 

la vengeance a deux 	DA visages dont un hideux R-M-AN  
arkman n'a pas toujours eu 

tte apparence monstrueu- 
se, non, il y a encore 
quelques jours il menait une 
vie normale, dans les bras 

de son amie Julie. Darkman ne s'est pas 
toujours appelé Darkman non plus, 
mais quand on est défiguré, on a du 
mal à porter un nom comme Peyton 
Westlake. C'est la vengeance qui occupe 
son esprit, jour et nuit. Les respon-
sables, Durant et Strack, sont deux or-
dures qui trafiquent à peu près tout ce 
qu'il est possible de revendre, à condi-
tion que ce soit interdit et que les béné-
fl es soient juste énormes. Pour couron-
ner le tout, les deux criminels ont 
enlevé Julie. Vous êtes Darkman, vous 
allez vous venger. 
II vous faut, avant toute chose, trou-
ver de l'argent. Vos opérations d'es-
pionnage auprès de Durant vous ont 
appris qu'une transaction, un échange 
drogue-argent, comprenant une bon-
ne somme d'argent, devrait avoir lieu 
dans le quartier Chinois. Une fois sur 
place il faut tout de suite se battre, 

J h 	d n 

iii fri 

y 	 - - 

hommes de main armés de flingues. 
Pour vous infiltrer plus facilement, 

il convient de reprendre forme un peu 
plus humaine. Dans votre laboratoire 
vous avez conçu une machine qui, si 
vous lui donnez suffisamment d'infor-
mations, est capable de fabriquer un 
masque très proche du visage humain. 
Postez-vous en haut d'un immeuble 
avec un appareil photo, essayez de 
prendre de bons profils, une fois entrés 
dans l'ordinateur, peut-être que celui-ci 
aura assez de données pour fabriquer le 
masque. Malheureusement, alors que 
vous travaillez au labo, les hommes de 
Durant arrivent, il sait que vous voulez 
sa peau, et il vient trouer la vôtre. II faut 
fuir vers les toits, et se battre, se battre 
encore, O000000h. Attention aux nom-
breux pièges qui traînent dans le labo, 
en particulier les fuites de gaz ou les 
masses aux mouvements de piston. 

Une fois sur les toits, vous n'êtes  

pas encore tiré d'affaire, Durant est là, en 
hélicoptère, et ils vous lancent des gre-
nades. Il faut fuir, et aller amorcer les 
bombes cachées dans le labo, pour le 
faire sauter, tuer bon nombre des 
hommes de Durant, et faire disparaître 
les informations que vous avez amassé. 

Une fois l'entrepôt détruit, attrapez 
la corde qui pend de l'hélico de Durant. 
Ne sachant trop que faire, le pilote sur-
volera une autoroute, pour vous exploser 
le crâne contre un camion. Evitez les vé-
hicules, en vous balançant, tout en sur-
veillant les grenades que Durant vous 
balance. Quand un camion citeme arrive, 
avec ses petits échelons sur le toit, Dark-
man a l'idée qu'il faut. II attache la corde 
sur le camion. Ne parlons plus de l'héli-
co, ne parlons plus de Durant, il ne reste 
que quelques cendres de tout cela. 

Le bras droit est coupé, dirigeons 
nos efforts vers le cerveau: Strack, c'est 
lui qui détient Julie prisonnière dans son 
immense building. Quand Strack sera 
mort, que Julie sera à nouveau dans vos 
bras, on pourra considérer que vous avez 
été vengé. 

at passablement 

vitriolé. 

Des ennemis pas trop 
difficiles au premier tableau. Quelques 
coups de poing, 
un coup de latte et c'est réglé. 

es ommes e U_

rant vous ont repéré, 
heureusement la hai-
ne donne la puissan-
ce, et vos poings et 
vos pieds décollent 
les tronches avec faci-
lité. Attention aux 
chiens féroces, et 

Les am jas sautent partout, sabre en main. IIs sont plus difficile à éliminer, tout de même. 
Ah, si vous aviez une bonne vieille bane à mine à leur coller dons l'bide. 

Comme à son habitude, Ocean nous sert un jeu de 
ATTENTION plateforme à l'action multiple. Plusieurs tableaux, plu- 

sieurs scènes, plusieurs modes de contrôle, dans la plus 
Des mamans de joueurs se sont pure tradition de Batman, par exemple. Sans être mons- 

Elles retrouvoientleurfils 
trueusement 

 
trueusement original, Darkman reste efficace, notamment 
parce que les graphismes sont agréables, les couleurs har- 

la tronche dans une bassine de 
monieuses, les animations des personnages fluides et les 
scrollings bien réalisés, même s'ils ne sont pas continus. 

Le contrôle de Darkman se fait fort simplement, on 
le déplace au joystick, ou au clavier, de gauche à droite, 
il peut sauter, et disposer de plusieurs coups pour élimi-
ner ses ennemis. Et, en plus, et heureusement, il y a des 
bruitages sympathiques qui accompagnent les coups. 

Pas le chef-d'oeuvre à posséder à tout prix, mais un 
jeu agréable avec, tout de même, une action un peu ré-
pétitive. 

Javel Lacroix, le visage défigu-

ré. Les enfants voulaient res-

sembler à Darkman, leur héros. 

 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1991/254 



pur le côté de cet écran, les cases montrent ce que vous possédez. Pour 
I 	 enliser un objet, il suffit de déplacer une flèche devant In case idoine et 

- ' ` 	d'appuyer su feu. C'est pas orignal n 	redoutoUennent effimce et pratique. 

Un jeu 

d'aventure 

rigolo, édité par 

Accolade, et qui 

ne se passe pas 

au moyen-âge. 

Enfin si, mais 

pas toujours. 

CELLf1~Ii AD 

R
eprenant la présentation 
de Search for the King 
(genre Sierra, quoi), la 
saisie de textes en moins, 
cette "excellente aventure" 

va entraîner deux teenagers dans diffé-
rentes époques. Comme dans certains 
films américains, on évolue dans un 
monde qui semble réel, en ce sens 
que personne n'est jamais étonné de 
voir se produire des événements 
étranges mais en fait, c'est complète-
ment n'importe quoi et j'adore ça. 
Tenez, au début du jeu, après que le 
prof de votre lycée vous ait demandé 
de retrouver certains objets, vous at-
tendez l'inspiration devant votre drug-
store favori. Là dessus, dans un bruit 
de tonnerre, atterrit non pas un aigle 
noir, mais Rufus, aux commandes de 

sa cabine téléphonique spatio-tempo-
relle ! Super cool, Rufus vous dit com-

ment l'utiliser. 
En route, il faut donc partir à diffé-
rentes époques. Dans la Grèce antique, 
vous devrez obtenir de Socrate une 
question, puis aller à Delphes chez le 
célèbre oracle pour connaître la répon-
se, retrouver une note de musique de 
Beethoven, sauver Jeanne d'Arc, 

libérer Marie-Antoinette, etc. 
Comme on le voit, c'est assez va-

rié mais surtout — à condition de com-
prendre l'anglais — c'est très drôle. De 
plus, le fascicule fourni avec le logiciel, 
genre "guide touristique temporel", 
permet de résoudre l'aventure sans 
rester bloqué des jours et en prime, 
comporte des tas de vannes. 

Afin de rajouter à la difficulté, il 
faudra aussi réunir des personnages. 

Certains d'entre eux devront même 
être emmenés dans le temps, eux 
seuls pouvant trouver tel ou tel objet. 
Justement, les objets devront être dé-
posés dans le drugstore, en 1990. 

Tenez, je ne peux pas dire mieux, 
l'ambiance du jeu fait penser à Zac 
Mc Kraken. Attention, je parle de 
l'ambiance. Pour le reste, il faut 
avouer que le logiciel est beaucoup 
moins ambitieux. 

Contrairement ou graphisme des scènes courantes, dessinées à la main, les écrans représentant in pe 	ages ae 
rencontre sont des digitalisation. C'est Id qu'on a le plaisir de les entendre pader de vive voix. Ça fag plaisir de vi 
ou plutôt d'entendre un jeu utilisant la synthèse vocale de I'Amga. 

Bravo! non seulement le graphisme est particulière-
ment léché, mais surtout, la bande son est super super 
super. Lorsqu'un personnage s'adresse à vous, il le fait à 
haute et intelligible voix (en anglais hélas) et de plus, les 
bruitages et la musique sont bien réalisés. Le jeu, qui ne 
nécessite pas d'entrer du texte au clavier, se gère au  

moyen de certaines touches ou au joystick. Seul re-
proche, le manuel français est traduit plus qu'aproximati-
vement. Mon chapitre préféré est celui qui explique com-
ment faire des sauvegardes. Ça commence par "Comment 
emmagasiner le jeu". J'aime bien aussi la section "Rabattre 
un poseur" et "Appareils d'introduction". 
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Attention, 

Konami débarque 

sur PC. Comme 

d'habitude avec les 

éditeurs japonais,  

	

la surprise est au 	,' 

rendez-vous. 

énéralement, un logiciel 
de course de voiture com- 
mence par l'abaissement  

	

du drapeau et baa 	 L = 	.. 
de détails près. En réalité, 

une véritable course commence bien 
avant par la préparation des véhicules. 	 ______________- 
Confidence pour confidence, c'est 
même là que tout se joue et comme 
Nascar est une superbe simulation de 	° 
course de voitures, cette étape crucia- 	 ' ' 
le est prise en compte. Passons sur les  
choix habituels de début de partie: 
type d'interface, entraînement, circuit 	Pratique, il est possible de choisir de piloter ses véhicules sons risque de pannes. Toutefois, il semble 
ou saison. Quand vous saurez qu'on 	que le logiciel gère en permanence l'échauffement de l'huile, même en mode "sans panne". Dons ce même 
peut s'entraîner sur le circuit de son 	tableau, on peut aussi utiliser l'option "Qualification Automatique" qui rend valides pour la course 
choix, qu'il en existe 8, qu'aucun menu 	 les performances réalisées avec l'option "Entralrement" (Practice). 
permettant de recharger d'éventuels 
futurs circuits n'est visible et quand 	le nombre de tours de piste (genre 500 	choix entre 3 voitures: Ford Thunder- 
vous aurez appris que l'on peut confi- 	tours si ça vous chante!), on pourra dire 	bird, Pontiac GP et Chevrolet Lumina, 
gurer la course simple afin de choisir 	qu'on va parler des "plus". Vous avez le 	Comme dans Test Drive, une image des 

casses en vrai et non pas d'une indication apparaissant sur l'écran de jeu. 
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Plus loin dans le menu, vous pouvez 
aussi décider de piloter en automatique 
ou en manuel mais comme c'est plus 
loin on n'en parle pas. Reprenons. 
Vous cliquez à l'arrière du véhicule et re-
repaf! le type et l'angle des volets effet 
de sol est paramètrable. Si celui-ci est 
trop élevé, vous ne quitterez pas la rou-
te mais à quoi bon piloter un aspira-
teur? Inversement, s'il ne l'est pas assez, 
vous dépasserez tout le monde mais à 
quoi bon piloter une savonnette? 

Enfin, vous allez pouvoir choisir le 
type des pneus. Inutile de vous dire que 
c'est là l'option la plus importante. En 
effet, comme dans toute bonne simula-
tion qui se respecte, il existe un "pits-
top", un stand, quoi, qui permet de ré- 
parer et de changer les pièces 

défectueuses. 

voitures apparaît ainsi que ses caracté-
ristiques techniques. Grande différence, 
ces dernières peuvent être modifiées. 
Par exemple, vous cliquez sur le capot 
avant et paf! une fenêtre montrant le 
moteur s'ouvre. A vous de choisir la 
puissance de l'engin. Ensuite, vous cli-
quez sur le milieu de la caisse et repaf! 
voilà la boîte de vitesse qui apparaît. Là 
aussi, vous pouvez choisir les rapports. 

AYi.X~J'(~~fYV~ 4'•.ŸK 

f•'L 	7 	gran.. , - ,,v7 

[7IIIUN f Ifs(: 	t,HÛNll 	II SIX 
Engine Type 
Top Gear Ratio 

' 	,, 	n 	, 
t.'..'  

- 

Tire Stagger H' Gc~rRotc 
Spoiler Angle r N 

grret,~ 
Weight :',j 	Its 
Displacement :51 	I 	Ili TOP 

 mph '.3 cec T _,F 
Top Speed 1. 	4+  
80-0 mph •":: 	t - 

F ' ler Anl' 

Première constatation, un pas de plus vient d'être fran-
chi, ce qui m'oblige à sacrifier le hit des mois passés (Ma-
rio Andretti) à l'autel de la nouveauté. En revanche, même 
constat en ce qui concerne les défauts puisqu'il appert que 
les éditeurs de jeux PC renâclent à utiliser la mémoire 
étendue. Bref, il vous faudra un PC débarrassé de tous ses 
drivers et programmes résidents afin d'obtenir les 555 Ko 
nécessaires au démarrage du jeu. Même avec 4 Mo de 
RAM derrière, le logiciel ne veut rien savoir. Rappelons 
que Wing Commander gère la mémoire étendue, lui. 

Cela étant dit, passons au reste, rien que du bon: le 
graphisme VGA peu apparent sur les décors en 3D pure, 
change complètement les véhicules. En effet, ces der-
niers ne sont pas des objets 3D comme sur Mario Biduli 
mais de bon "vieux" sprites en 256 couleurs. Ce que la 3D 
y perd (peu en l'occurrence) est largement dépassé par 
l'apport graphique de la chose. 

Du coup, la vitesse d'animation s'en ressent: c'est très 
rapide et surtout, lorsque 10 voitures roulent ensemble, 
le PC ne ralentit pas. 

Autre point positif, les commandes sont très souples: 
tenez, c'est la première fois que je me paye le luxe de ga-
gner une course au clavier. Pas de panique, les rois du 
joystick pourront eux aussi en utiliser un, de joystick, jus-
tement. 

Finissons-en avec le son, super en Adlib et très "ja-
ponais". En effet, les musiques rappellent furieusement 
(Furyo...sement?) les mélodies trépidantes des feuille-
tons nippons, genre Technopolka électronique. Même 
impression avec les voix digitalisées qui annoncent le dé-
part: à mon avis, le commissaire de course a les yeux plus 
bridés que les moteurs qu'il conseille d'allumer avant 
que ne se baisse le drapeau ainsi que le rideau qui clôt 
cette fiche technique. 
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secteurs d'ocfivité (recherche, espionnage, missions secrètes, etc.) et surtout lire les informations vous parvenant de 
vos agents disséminés dans le monde enter. 

propre système de dé-
fense: le Tea Clipper 
(au Pentagone ou 
ailleurs, des types très 
sérieux bardés de di-
plômes sont payés des 
fortunes pour inventer 
des noms pareils). 
Bref, lorsque commen-
ce le jeu, vous devez 
mener à bien In 

Lorsque vos satellites seront ou point, vous pourrez récolter de nombreuses 	construction de 1'en- 
informations avec cet écran. 	 gin. Cependant, il faut 
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THE CARDINAL 
OF THE KREMLIN 
M

aître incontesté du 
roman d'espionnage, 
Tom Clancy est, après 
Tolkien, l'auteur le plus 
adapté sur micro. 

Après les versions de son best-seller 
"The Hunt of Red October", deux fois 
décliné sur micro, on se retrouve une 
fois de plus en pleine guerre froide 
avec The Cardinal of the Kremlin. 
Certes, depuis 88, date où le livre fût 
écrit, les tensions entre les deux 
grandes puissances semblent avoir 
baissé en intensité mais qu'importe: 
outre que les armes modernes décrites 
dans le livre et le logiciel sont au-
jourd'hui opérationnelles, donc à 
même d'être utilisées un jour ou 
l'autre, le logiciel est suffisamment in-
téressant pour que l'on en oublie la 
perestroïka. De plus, aucun des camps 
n'étant présenté sous un jour particu-
l ièrement sympathique, le jeu ne fait 
l'apologie d'aucun dogme, raison de 
plus pour jouer l'âme en paix. 

Tout commence lorsque Mikhail 
Filitov, (nom de code: Cardinal) colonel  

aussi garder un oeil sur le Kremlin. C'est 
ce qui fait le charme de ce logiciel, mê-
lant, comme le roman, la haute techno-
logie aux intrigues les plus basses et 
opposant les manoeuvres politiques à 
un travail sur le terrain conventionnel 
de type commando. 

En premier lieu, vous allez donc 
devoir engager des spécialistes et les 
faire travailler dans différents secteurs: 
espionnage, logiciel, armement pur, 
aérospatiale, etc. 

Pendant le jeu, grâce au Cardinal 
mais aussi à d'autres espions dissémi-
nés dans le monde entier, vous prendrez 
connaissance de l'avancement des tra-
vaux de l'ennemi. Au pire, si celui est 
trop avancé, vous pourrez alors avoir re-
cours aux "bonnes" vieilles méthodes et 
enclencher le plan Archer: votre agent, 
spécialiste du combat rapproché et de 
l'intervention en site protégé se fera fort 
de détruire l'usine ruskoff. 

de l'armée rouge espionnant son 
propre pays pour le compte des Etats-
Unis, prévient ces derniers de l'existan-
ce d'un projet militaire risquant de dé-
stabiliser l'équilibre des forces s'il est 
mené à terme: Bright Star, une barriè-
re de tirs lasers capable de détruire 
tout missile ennemi. Immédiatement, 
vous (ricains) devez commencer à 

plancher sur votre 

La mise en page, très claire, est suffisamment bien 
équilibrée pour qu'on puisse jouer sans avoir à attendre 
trop longtemps après chaque ordre. De plus, chaque écran 
étant agrémenté de petit dessins ou de vignettes, on 
échappe à l'aridité habituelle des produits du genre sans  

tomber dans l'excès inverse.Les commandes, souris, joys-
tick ou clavier, sont simples. Seul regret (on pourrait le dire 
quasiment à chaque fois, messieurs les édit... oups! mes-
sieurs les importateurs), il est regrettable que le manuel ne 
soit que partiellement traduit en français, et on le regrette. 
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Assez rare sur ce standard, ce logiciel va ravir les 
amateurs de prise de tête. La présentation, sobre mais 
agrémenté de petites vignettes, permet de jouer sans 
avoir l'impression de se servir d'un tableur. 

De toute façon, le jeu est à tel point captivant que 

l'on oublie très vite l'aspect esthétique de la chose 
pour se consacrer à l'histoire. 

Pareillement, la bande son, discrète, ne gène pas la 
réflexion. Les commandes, clavier, souris et joystick, 
sont simples d'emploi et agréables. 

Cependant, cette partie arcade 
exceptée, le jeu est plus proche de la 
simulation à la Simcity que du warga-
me classique. 

En effet, afin de permettre à vos 
techniciens de développer un arme-
ment compétitif, vous devrez non seu-
lement choisir les techniciens en fonc-
tion de leurs compétences, mais aussi 
surveiller de près la progression des dif-
férents services. 

Faute de quoi, un secteur ayant 
acquis une maîtrise dans un domaine 
ne pourra pas l'exploiter, les autres 
services n'étant pas encore assez 
avancés. 

Bref, Cardinal of Kremlin, en dé-
pit de son thème vu mille fois est un 
logiciel particulièrement prenant. 

Sur cet écran, vous allez choisir les techniciens devant travailler sur le projet Tea Clipper. Usez-bien leur fiche et 
surtout, n'engagez-pas d'espions. 

Winston Zedernore 
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Des vieux pots, des vieilles 

LE TRÉSOR D'ALI GATOR 
	

soupes, mais pas les 

meilleurs de chez Lankhor. 
ierrot est très gentil, ouhla-
la! II est tout mignon et 
tout blond, ses parents, 
d'ailleurs l'appellent Pierrot 
Tout Blond. Ils sont rigolos, 

ses parents. Mais Pierrot s'ennuie beau-
coup, alors il veut trouver des trésors. 
Oh, un château-le-château-de-Ali-Gator-
super-le- jeu-de-mot-il-y-a-u n-trésor-de-
da ns-le-châtea u-oh-super-Pierrot-est-
content. 

Brrrr... Le château, il est tout noir 
dedans, Pierrot il a un peu froid, mais il  

a pas trop peur parce que Pierrot il sait 
bien que les histoires elles finissent 
bien à la fin, parce que Pierrot il lit des 
livres, et même qu'il y a des belles 
images dedans. Alors Pierrot il se pro-
mène dans le château, ploum ploum 
ploum, et Ooo000ooh ! Pierrot lira-
masse tout plein d'objets : des allu-
mettes, des clés gigantesques plus 
grandes que lui et toutes vertes. Et Pier-
rot il trouve des colis, ohlala, mais il 
faut faire attention en ouvrant les colis 
parce que on sait pas si il y a des 

bonnes choses, 

miam miam, de-
dans. On sait pas. 
Alors on prend le 
risque, ohlala! Ouf, 
il y a une potion de-
dans alors Pierrot il 
est content. 

Mais on se perd dans ce château, 
dans le château de Ali Gator Ouhhhhaa 
super le jeu de mot. II y a tout plein de 
portes et de culs de sac. Mais Pierrot ne 
se décourage pas, non, ohlala. 

Parfois, oui, parfois on joue à un jeu, quand on est jeu-
ne. Parfois c'est l'Aigle d'Or. Parfois on réussit à finir le jeu, 
oui, parfois. Mais parfois non. Et alors, parfois les gens qui 
n'ont pas fini l'Aigle d'Or, bah ils sont traumatisés, alors ils 
pensent que à ça toute leur vie: « - Bonjour madame la  

boulangère, je voudrais une baguette et deux aigles d'or. 
Oh je. Oh. Non. le. » Alors forcément, quand ces mêmes 
personnes deviennent programmeurs, bah ils font une ver-
sion de l'Aigle d'Or. En moins bien. Et des années après. 
Beaucoup d'années. Alors c'est un peu dépassé. Oui. 
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BLADE WARRIOR 

lutât que de rester dans 
eurs grands châteaux 
noirs, en enfer, les dé-
mons aiment venir parmi 
nous, les hommes. Là, ils 

s'installent vite fait, et sèment le chaos. 
C'est pas bien compliqué: une bonne 
dose de haine, quelques pincées de 
monstres hideux, et de la magie malé-
fique un peu partout. Murk est l'un 
d'eux. On peut même dire que ce dé-
mon est très joueur, puisqu'il a fait un 
vrai carnage dans votre pays. La région 
n'est plus que tristesse et désolation, il 

est temps d'engendrer le retour du bien. 
Le pays est presque entièrement 

déserté, il ne reste que 
quelques sorciers, enfermés 
dans leurs tours, aux quatre 
coins de la région. C'est eux 
qui vous aideront, vous, le 
guerrier vengeur-de-la-mort-
du-retour-du-bien-de-ouais. 
En effet, pour vaincre Murk le 
méchant, il faut réassembler 
une plaque de pierre, ma-
gique, et contenant le secret 
du démon, plaque dont lei 

morceaux ont été dissé-
minés dans le pays. Au 
.ong de votre quête, sur 
.es routes, vous combat-
trez toutes sortes d'en 
nemis: des araignées, 
des trolls, des vampires, 
des loup-garous, et au-
tres horreurs.Certains 
d'entre eux ne se laisse-
ront pas détruire uni-
quement par vos coups 

C'est joli, non? Regardez bien 
le croissant de lune, c'est lui qui 
indique l'énergie du personnage. 

de sabre. I1 faudra utiliser la magie, 
en fabriquant des sorts, dans votre 
laboratoire, à l'aide des nombreux in-
grédients que vous trouverez sur 
votre chemin. 

Le guerrier que vous êtes aime la 
bonne chère, mais vos goûts gastro-
nomiques sont, tout de même, assez 
particuliers. Vous vous régalerez donc 
des nombreux petits animaux qui 

La carte générale du jeu, on y accède pas simple 
pression de la touche M, à n'importe quel moment 

du jeu. En plus des routes, sont indiquées 
les positions des magiciens, et de Murk. 

traînent dans les marécages: gre-
nouilles, souris, etc... 

Heureusement que vous possédez 
une carte de la région. Carte détaillée, 
en plus: les tours des sorciers y sont in-
diquées, ainsi que les chemins et les 
croisements. I1 ne reste plus qu'à par-
courir le pays, en croisant les doigts 
pour ne pas tomber sur Murk avant 
d'avoir réuni tous les fragments de la 
pierre: l'issue du combat pourrait vous 
être fatale. 

La chasse au grand méchant est ouverte. 

Entrez dans Is monde d'Image Works pour participer 

à l'élimination du mal. A grands coups 

de sabre dans la gueule. 

L'originalité de Blade Warrior vient de sa représenta-
tion graphique: les personnages, et les décors de premier 
plan sont tous en ombres, entièrement en noir. Bien que 
l'avantage technique soit évident (on affiche beaucoup 
plus vite des sprites en monochrome), cette représenta-
tion n'est finalement pas une escroquerie, puisque le 
tout donne un look très particulier au jeu, une ambiance 
assez inquiétante, quasi macabre, qui colle très bien à 
l'action. 

Le déroulement de l'aventure est assez classique: vous 
dirigez votre personnage qui peut se déplacer de gauche à 
droite, qui peut se baisser, donner différents coups de 
sabre, ou ramasser des petits animaux pour regagner de  

l'énergie. Pour ne pas gâcher l'effet visuel, les concepteurs 
n'ont pas voulu inscrire de chiffres indiquant l'énergie du 
personnage, et c'est la lune qui fait office de compteur: 
quand elle a entièrement disparu, vous êtes mort. 

Les sons des combats sont assez réussis, et l'ambian-
ce du jeu est complétée par des coups de tonnerre. Pour 
ce qui est des scrollings, il est un peu dommage qu'ils ra-
lentissent quand les décors à afficher s'avèrent trop im-
portants, mais c'est assez rare. 

Résultat final, un bon jeu d'arcade qui voit son intérêt 
rehaussé par le côté exploration, et la recherche des frag-
ments. Plus une difficulté bien présente qui lui donne 
une durée de vie acceptable. 
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Un des monstres intermédiaires de la première 
planète. Le scrolling s'arrête et vous devez éliminer 
cet ennemi parficulièrement coriace. II est conseillé 
d'utiliser le laser Power-Up, en laissant le bouton 
de feu appuyé. 

L
e bâtiment de l'Organisa-
tion Universelle de la Paix 
s'élevait dans la nuit, 
imperturbable. Seules 
quelques fenêtres, aux der-

niers étages, laissaient penser aux 
ombres des passants qu'il y régnait 
une quelconque activité. 

L'une des ombres devait vouloir 
en avoir le coeur net, car voilà qu'elle 
enfonçait une carte d'accès dans le sas 
d'entrée du bâtiment. 

- Nelson, dit l'ombre, code 275F. 
Le bâtiment recracha la carte ma-

gnétique et laissa l'ombre pénétrer 
dans son ventre. 

Dans la Salle de Contrôle Univer-
selle, les machines clignotaient. L'agi-
tation électronique était à son comble. 
Contre le mur du fond un écran géant 
passait son temps à remplir des cartes 
de galaxie de petits points lumineux. 

- Vous arrivez bien, Nelson, c'est la 
merde, dit une voix qui semblait ap-
partenir au personnage débraillé assis 
sur l'unique chaise de la pièce. 

Nelson ne répondit pas tout de sui-
te, son cerveau était occupé à deux 
tâches particulièrement éprouvantes: 
faire disparaître cet engourdissement 
présent dans tous ses membres, et scru-
ter la pièce dans l'espoir de trouver une 
autre chaise, tout en sachant qu'il n'y en 
avait toujours qu'une, une seule. 

Encore un voyage 

au fin fond de l'espace 

où les aliens foutent 

le souk. II est temps 

de remettre tout 

en ordre, avec l'aide 

de Thalamus. 

- J'espère que tu as une bonne 
raison de me faire sortir du lit en ca-
tastrophe à 3 heures du matin, Sto-
ne, grommela Nelson, sinon je 
t'écrase la tête contre tes ordina-
teurs. 

- Si l'on considère que quatre 
planètes de notre système qui se 
font envahir par des Aliens est une 
raison valable, alors j'ai une raison 
valable, répondit Stone. Ils ont fait 
un vrai massacre, des milliers de ci-
vils sont morts. 

La nouvelle ne sembla pas bou-
leverser Nelson. II n'en avait même 
plutôt rien à battre, d'apprendre que 
des gens pouvaient souffrir quelque 
part dans la galaxie. Le seul intérêt 
pour lui dans cette affaire, c'était 
qu'on avait besoin de lui, qu'une fois 
encore on l'enverrait là-bas, et qu'il y 
aurait de l'action, et d'autres morts. 

- Dans quel secteur, demanda 
Nelson? 

- Delta space. Les Aliens ont en-
vahi les quatre planètes voisines à la 
leur. L'Ordre Universel à envoyer des 
troupes là-bas, en douce, il ne faut 
pas alerter le peuple. IIs se sont tous  

fait massacrer. On a besoin de toi, 
Nelson. 

- Ouais, j'm'en doute, dit Nelson, 
expose-moi la situation vite fait. 

- Tu dois te rendre sur chaque 
planète, l'une après l'autre. Tu atta-
queras celle des Aliens en dernier, il 
faut d'abord renouer les alliances 
avec les quatre autres peuples. IIs 
sont nombreux, Nelson, tu vas en 
chier. La seule aide extérieure dont 
tu pourras bénéficier viendra des dé-
pôts de munitions qu'ont laissé les 
hommes de l'Ordre Universel avant 
de crever. 

Nelson est dans son vaisseau 
maintenant, en plein coeur de Delta 
Space, et, déjà, les Aliens appro-
chent. C'est la première planète. 
C'est bientôt le premier mort, et il y 
en aura des tonnes. Nelson est éner-
vé, il déteste qu'on le réveille en plei-
ne nuit. 

Scénario ultra-classique pour Arrnalyte, mais, c'est as-
sez rare, le jeu est tout de même intéressant, surtout par-
ce qu'il est difficile, voire très difficile. Vous dirigez un pe-
tit vaisseau dans les quatre directions possibles avec le 
joystick (plus les diagonales) pendant qu'un scrolling 
avance sans interruption, de droite à gauche. Les sprites 
sont souvent très nombreux à l'écran, et il arrive que le 
scrolling subisse un ralentissement. C'est un peu dom- 

mage. Les graphismes sont assez bien faits, les bruitages 
aussi. De temps en temps des capsules d'options se 
trouvent sur votre chemin. Il suffit de tirer dessus pour li-
bérer la pastille et la ramasser. Vous gagnerez ainsi des 
armes plus puissantes ou une plus grande rapidité pour 
votre vaisseau. 

Vraiment difficile, réservé aux joueurs d'élite, Armalyte 
est un bon élément qui a sa place dans la famille R-Type. 

ATTENTION 

(es tortues ninja sont de retour. Si 

vous voyez des chauffeurs de taxi 

avec des bandeaux sur les yeux, 

des carapaces dans le dos et por-

tant un prénom de peintre italien, 

eh bien ce ne sont pas des chou/ 

Peurs de taxi niais des tortues nm-  

fa. Attention, ouvrez l'ceil 
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Core Design fait très 

fort dans un domaine 

encore assez peu 

exploré: la simulation 

d'hélicoptère. 

Sons conteste, c'est ties beau. Quelque soit In missior, 
on tombe quasiment toujours nez à ne 

avec un objet 3D à couper le souffle tel que celuki 
En bas à gauche, on aperçoit l'écran 

affichant lo able sélectionnée, ici un autre hélico. 

/11 

a--21I. û 
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[III! JPM71 
Afin de lutter contre la ver-
mine rouge et le terrorisme 
internatio... Pardon. Afin de 
respecter l'équilibre des 
forces, les Nations-Unies ont 

décidé de mettre au point un plan en-
chanteur: le plan Merlin. La clef de lan-
ce, le fer de voûte de ce programme ul-
tra secret est le AH-73M Thunderhawk, 

art 	12*$ 

a n 
0 
a 
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un hélico ultra-performant auprès du-
quel Supercopter passerait pour une 
tondeuse à gazon. Cela dit, rien de 
très étonnant en ce qui concerne le 
jeu lui-même si vous connaissez déjà 
les simulations d'avions: mis à part 
les commandes et la technique de 
vol, le déroulement d'une partie reste 
désespérément le même que sur les 

F-Machin et autres Chuck Bidule : on 
commence par prendre connaissance 
de l'ordre de mission, on file ensuite 
au hangar et on équipe son appareil. 
Comme celui-ci est évolué, on trouve 
même les gadgets habituellement ré-
servés aux avions: flare, contremesures 
électroniques, etc. 

En ce qui concerne les armes 
elles-mêmes, on a droit à un canon de 
15mm, des roquettes FEAR non gui-
dées, des missiles AIM-10B Air-Air gui-
dés, AGM-214 anti-char guidé et les in-
dispensables SMARM (Smart Anti 
Radar Missiles). 

Bonne surprise, outre que les scé-
narii sont variés, vos missions vous 
emmèneront en Europe du Nord et de 
l'Est, en Alaska, au moyen-Orient, en 
Amérique Latine et dans le Sud-Est 
Asiatique. Superbe. 

Si on compare son cockpit à cels de Gunship 2000, 
Thunderhawk dévoile ses âblesses: l'afidierx est d'une 
simplicité déconcertante. On aura compris qu'il ne s'agit 
pas d'un véritable simulateur mars w la complexité du 
pilotage d'un véritable hélico, c'est  pas étonnant. 

Après une superbe présentation, le jeu démarre. 
Waow! Ce qui frappe le plus, c'est la vitesse de l'afficha-
ge, d'autant que le nombre d'objets 3D qu'il est possible 
d'admirer est souvent conséquent. 

Vous me direz qu'un jeu ne se limite pas à ce qu'on 
voit. Je vous rassure, ce qu'on fait et surtout la façon dont 
on le fait est aussi très intéressant: les commandes à la  

souris sont très pratiques. Ainsi, pour changer d'arme, il 
suffit de cliquer sur un bouton de la souris; on tire avec 
l'autre. 

Pour le pilotage proprement dit, là aussi, la souris 
rend de fiers services. Un maître mot: efficacité; les 
touches du clavier utilisables sont réduites au maximum. 
L'appareil est très maniable. 
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decoder de suite. Ne reste plus spies qu a rester en l air... 

Présentation ou interécmns, les graphistes n'ont pas été chiches en images. Ne vous laissez 
cependant pas éblouir par les beaux dessins et prenez connaissance de votre mission. 

â 

f'~"-,F-s LES KIDS, 
Voub Croie. gv' 

TM 
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entertainment, in c. 
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EDITEUR: AUDIOGENIC 
TESTÉ PAR SEB SUR ST. 
DEJA TESTÉ DANS JOY N 18 
DISPONIBLE SUR ATARI ST, AMIGA 

Surveiller une base orbitale 
paumée dans l'espace, à la frontiè-
re de notre système solaire, c'est 
pas marrant tous les jours. On 
s'ennuie même pas mal. Pour évi-
ter de voir ces gardiens d'un nou-
veau genre mourir de tristesse, ils 
sont cryogénisés dans leur base, et 
ne sont réveillés par l'ordinateur 
qu'en cas d'alerte grave. Juste-
ment, l'alerte sonne depuis deux 
bonnes minutes, et l'ordinateur de 
bord s'époumonne en hurlant pour 
vous réveiller. 

Wreckers reprend les am-
biances à la Alien: des humains en 
lieu clos qui doivent lutter contre 
des créatures extra-terrestres très 
dangereuses. 

Les graphismes sont représen-
tés en 3D isométrique, et l'on voit 
votre personnage, la mine joyeuse, 
l'arme à la main, qui parcourt les 
couloirs du complexe de votre 
base, tirant avec entrain sur les 
plasmodians verdâtres qui lui fon-
cent dessus. Oh bien sûr, ils sont 
nombreux, les bougres, mais si 
vous ne vous en sortez pas tout 
seul, vous pouvez piloter les ro-
bots de la base, qui sont à vos 
ordres. Et si vous mourrez, quel 
dommage, l'un de vos deux col-
lègues prendra le relais, et s'il ve-
nait à mourir à son tour ce serait 
le suivant, Jeu: combien y-a-t-il 
d'hommes à bord? 

Très amusant et défoulant à 
souhait, Wreckers est un jeu sur-
prenant qui plaira aux Alieno-
phobes. 

GRAPHISMES: 16 ANIMATION : 15 
SON: IS 	MANIABILITE : 16 
VERDICT: 92% 

_L1 

THE BALL 
C, 

EDITEUR:ELECTRONIC ZOO 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DEJA TESTE PAR SEB DANS JOY N 18 
DISPONIBLE SUR ST, AMIGA, PC 

Le mois dernier, Seb nous disait 
que ce jeu était mignon, amusant et 
original. le le revois encore, son visage 
de chérubin parfois emprunt d'une 
certaine gravité, entouré de boucles 
rebelles, comme pour mieux souligner 
sa personnalité fantasque, me dire 
d'une voix posée mais ferme que "ce 
jeu est mignon, amusant et original". 
Las, les jours ont passé, et Seb s'est 
résolu à aller chez 1e coiffeur afin de 
ressembler encore plus à Pierre Pal-
made (son idole). 11 n'en demeure 
pas moins que c'est toujours aussi 
mignant, amusai et originon. 

Sur un plateau représenté en 3D 
isométrique, quatre éléments s'af-
frontent: la terre, l'air, le feu et l'eau 
(Blood, Sweet and Te... oups. Earth, 
wind and Fire. And Water, donc). 
Chaque joueur (humain ou Intel 86), 
dirige l'un de ces éléments, repré- 

EDITEUR:UBISOFT 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DEJA TESTE PAR KAAA DANS JOY N9 
DISPONIBLE SUR ST, AMIGA, PC 

Alors qu'il visite un château en 
Ecosse avec sa moman, Tom voit cet-
te dernière enlevée par un fantôme. 
Outre que Tom est maintenant tout 
seul, c'est la dixième personne qui 
disparaît dans ce château. En fait, 
c'est Endur, le fantôme du coin, qui a 
fait le coup. Si Tom n'arrive pas à re-
trouver sa maman avant ce soir, En-
dur se transformera en monstre. Heu-
reusement, il existe 
aussi de gentils fan-
tômes et l'un d'eux 
décide donc d'aider 
Tom. Du reste, le 
joueur dirige ce fan-
tôme, Tom se 
contente de suivre. 
Quoique. 

C'est là que le 
jeu devient très ri-
golo car Tom est 
particulièrement pé-
nible. Du coup le 
joueur doit non  

senté par des boules de quatre cou-
leurs. A chaque déplacement se fai-
sant au moyen des touches, on laisse 
une boule derrière soi. But de la ma-
noeuvre, remplir le terrain avec sa cou-
leur. Naturellement, plus y a de 
boules, plus c'est dur. Heureusement, 
comme dans le Go, on peut éliminer 
une boule adverse en l'entourant. 

Comme les animations sont réus-
sies et que les bruitages Adlib sont 
marrants, on peut dire que cette adap-
tation PC est marrante et réussie. Te-
nez: l'ensemble est mignon, amusant 
et original et voilà. 

GRAPHISME VGA: 15 	SON: 16 
ANIMATION: 14 DIFFICULTE: 15 
VERDICT: 89% 

seulement combattre tous les 
monstres et les machins qui ne man-
quent pas de venir l'embêter, mais en 
plus, il doit sans cesse jouer les nou-
nous et s'occuper de Tom. Vous avez 
déjà gardé un petit frère ou un cousin 
pendant un mercredi pluvieux. Ben là 
c'est pareil: il faut le faire jouer, lui 
envoyer des balles, lui donner à man-
ger, etc. Faute de quoi l'affreux jojo 
ne vous suivra pas. Comme le gra-
phisme est superbe et que le scrol-
ling, pourtant un point faible du PC, 
est suffisamment fluide, on y passe 
des heures. Superbe. 

GRAPHISME: 15 ANIMATION: 15 
SON: 10 	DIFFICULTE: 16 
VERDICT: 86% 
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Editeur : GREMLIN 
Testé sur ST par Seb. 
Déjà testé dans joystick n°17. 
Disponible sur Amiga et ST. 

Dans le livre que les grands 
anciens appellent Switchblade, on 
pouvait découvrir l'histoire de 
Hiro, héros magnifique qui avait 
sauvé le monde du chaos grâce à 
son sabre aux pouvoirs magiques. 
Des siècles plus tard, la paix est à 
nouveau menacée, et c'est vous, 
un descendant de Hiro, membre 
des Blade Knights, qui devez écrire 
l'histoire de Switchblade II. 

Switchblade II est divisé en six 
régions. La première rappelant 
d'ailleurs beaucoup le premier épi-
sode, Switchblade, puisqu'il s'agit 
d'un complexe souterrain très si-
milaire à la précédente aventure. 
Les régions suivantes, par contre, 
se dérouleront en extérieur, au mi-
lieu des pluies de bombes, et par-
mi les portes bénéfiques des ma-
gasins d'armement. Vous dirigez 
un personnage qui n'est plus 100% 
humain, puisqu'il possède 
un bras bionique. Très uti-
le si vous trouvez des mu-
nitions, car vous pourrez 
éliminer vos ennemis de 
loin. 

Vous avez sûrement, 
en plus, des semelles en 
caoutchouc Zboiing 
Zboiing, car votre person-
nage est capable de faire 

LOGICAL 
EDITEUR : RAINBOW ARTS 
TESTE PAR MODUNEX SUR Sr 
DEJA TESTE PAR MODUNEX DANS 
JOY N 18 
DISPONIBLE SUR ST, AMIGA, PC 

Toujours aussi prenant, Logical 
est l'un des jeux de réflexion de l'an-
née. Rappelons qu'il s'agit, dans ce 
jeu, de remplir une espèce de ba-
rillet de billes de couleurs, les-
quelles bibilles tontombent du haut 
de l'écran. Au début, c'est assez 
simple parce que les billes doivent 
être classées par type mais très 
vite, les choses se compliquent il 
faut remplir tel barillet d'une bille 
de chaque. Mieux encore, il faut 
respecter l'ordre d'arrivée. Ensuite. 
ça se complique encore plus. Bon, 
ce qu'il faut retenir de tout cela. 
c'est que le jeu est très bien réali- 

des bonds assez impressionnants. 
Les ennemis sont variés, et plus ou 
moins dangereux. Les premiers 
monstres que vous rencontrerez 
sont d'ailleurs assez crétins, puis-
qu'ils se déplacent par mouvements 
de va et vient, sans se soucier de 
votre présence. Par contre, les 

monstres de fin de niveau, eux, de-
manderont une grande dextérité, et 
un équipement à la hauteur. Il est 
hors de question de les éliminer à 
coups de sabre, ils sont trop résis-
tants. D'où l'intérêt de tuer le plus 
d'ennemis possible, pour amasser 
de l'argent, puis pour acheter des 
armes efficaces. 

Switchblade II est une bonne 
suite au premier épisode, qui, mal-
gré tout, manque un peu de pêche, 
dommage que tout ne bouge pas 
un peu plus vite, et que les enne-
mis ne soient pas plus nerveux. 

GRAPNLSMES : 16 ANIMATION : 16 
MANIABILITÉ : 16 	SON: 15 
VERDICT: 88% 

sé et que l'utilisation de la souris ra-
joute encore au plaisir de la chose. 
Bon plan, une option permet de 
choisir différentes textures de fond. 
Certes, ça ne modifie pas fonda-
mentalement le jeu mais comme 
c'est en plus, c'est toujours bon à 
prendre. Il faut dire que les gra-
phistes ont particulièrement soigné 
la présentation du logiciel. Beau et 
prenant, le jeu plaît. Logique. 

GRAPHISME: 17 ANIMATION: 16 
SON: 15 	DIFFICULTE: 15 
VERDICT: 91 
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TYCOON 
EDITEUR : MICROPROBE 
TESTE PAR MOUUNEX SUR ST 
DEJA TESTE PAR CRIS DANS JOY M6 
DISPONIBLE SUR PC, ST, AMIGA 

Ah... devenir le riche proprié-
taire d'une compagnie de chemin 
de fer à l'âge héroïque de la va-
peur... Qui n'a jamais rêvé d'une 
telle destinée? S'apparentant aux 
simulations de gestion à la Simci-
ty, Railroad Tycoon est une excel-
lente idée hélas desservie par de 
nombreux défauts: le graphisme, 
directement transféré du PC EGA 
est bien en deçà des possibilités 
de l'Atari ST et surtout, les com-
mandes sont très mal faites. Au 
lieu d'utiliser la souris pour 
construire votre ligne de chemin 
de fer en cliquant, comme on pose 
une route ou une ligne électrique 
dans Simcity, on doit positionner 
le curseur à la souris à l'endroit 
désiré mais ensuite utiliser le pavé 
numérique du clavier avec d'obs-
cures combinaisons de "Shift", pé-
nibles comme tout. Reste l'intérêt 
du jeu, immense, qui vous oblige-
ra à passer sur ces défauts si le 
genre vous intéresse. Vous devrez 
trouver des actionnaires, puis ren-
tabiliser votre ligne de chemin de 
fer. Construirez-vous des hangars? 
Vous consacrerez-vous unique-
ment au transport des voyageurs 
ou lui préférerez-vous le service 
postal? Les marchandises? Un mé-
lange de tout ça? 

EDITEUR: INTERPLAY 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE PAR BÔTGV DANS JOY N 10 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA 

Après le succès de Battle Chess, il 
fallait s'attendre à ce que Interplay re-
nouvelle son exploit. C'est donc chose 
faite avec ces échecs chinois. Contrai-
rement à une idée répandue, il ne 
s'agit pas de l'habillage façon tong de 
nos échecs à nous. Les échecs chinois, 
qui existent réellement, disposent de 
règles précises et totalement 
différentes des nôtres. Com-
me mon prudent prédéces-
seur, je ne jugerai donc pas le 
jeu mais ce qu'on voit <I 

l'écran. De toute façon, le, 
animations ralentissent telle-
ment la partie que les joueurs 
sérieux devront reporter leur 
choix sur un autre produit 
Cela dit, il est possible dt 
couper les scènes animées en 

SILENT 
SERVICE 11 
EDITEUR : MICROPROSE 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE PAR CRIS DANS JOY N9 
DISPONIBLE SUR PC, ST, AMIGA 

CCC 	 CCC  

DOC 	Ô0 	 ODD 

Nous sommes en 1941 et vous pi-
lotez un sous-marin dans le secteur 
pacifique fortement encombré à 
l'époque. Vous devez, comme dans 
tout simulateur qui se respecte, effec-
tuer des missions. II s'agit de retrou-
ver des ennemis et de les couler, d'in-
tercepter des convois tong ou au 
contraire de protéger les bâtiments  

cours de partie et surtout de passer en 
2D. A dire vrai, l'intérêt de la série des 
Battle Chess est surtout le comique 
des parties. Un peu comme dans une 
BD de Gotlib (Marcel, pas les Tippers!), 
chaque attaque d'une pièce par une 
autre donne lieu à un véritable dessin 
animé en 3D se déroulant sur l'échi-
quier: tel pièce jette un sort à une 
autre, tel autre transforme l'adversaire 
en tas de ferraille. De plus, la bande 
son est superbe, avec au menu explo-
sions, cris, etc. 

GRAPHISME: 17 ANIMATION: 15 
SON: 15 	DIFFICULTE : 17 
VERDICT: 90% 

111!9 

intervenir à différents point du sous-
marin: passerelle, périscope, salle des 
machines, salle des torpilles, table 
des cartes, etc. 

Après le succès de 
Silent Service tout 	Start I.• 
court, vendu à 600.000 
exemplaires, Silent 11 
étonna les foules à sa 
sortie sur PC. Avec cet-
te nouvelle adaptation 
du hit de la simulation 
de sous-marin, on re-
trouve avec plaisir les 
somptueux dessins, 
tous à base de digitali-
sations et une bande-son d'une in-
croyable qualité. En cours de jeu, de 
nombreuses animations viennent 
rompre la relative "monotonie" du 
cache-cache entre deux eaux. En cas 
de combats, on assiste à de splen-
dides explosions. 

GRAPHISME: 17 ANIMATION: 15 
SON: 17 	MANIABILITE: 16 
VERDICT: 90% 

Prendrez-vous le risque de 
construire un pont en bois, peu 
onéreux mais susceptible de déga-
ger à la première crue? Passion-
nant, vous dis-je. 

GRAPHISME: 14 ANIMATION: 14 
SON: 15 	DIFFICULTE: 16 
VERDICT: 89% 



FLIGHT OF THE INTRUDER F15 STRIKE 
EDITEUR : MICROPROSE 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE DANS JOY W 16 
DISPONIBLE SUR AMIGA, ST 

Oublions la version PC de F15 
Il, puisque celle-ci, résolument 16 
bits, n'a de commune avec l'autre 
que le titre. Pour le reste, on trouve 
un graphisme 3D de très bonne 
qualité et, ce qui ce qui ne gâche 
rien, relativement rapide au vu de 
la complexité des objets 3D repré-
sentés à l'écran. 

Passons sur l'armement, 
conventionnel et habituel qui per-
met de retrouver les missiles air-
air, air-sol bien connus de tous: Si-
dewinder, Maverick et Amrams (fire 
and forget, c'est-à-dire "tire 
et ne t'occupe pas du reste" 
ou encore "Pan! t'es mort"). 

Les missions, qui per-
mettent de voir du pays, 
comportent les glorieux ter- 
rains de jeux habituels des 
ricains: Lybie, Vietnam, 
Moyen Orient et, histoire 
de se rappeler le bon 

temps, l'Irak. Si j'osais, je vous ser-
virais bien mon petit couplet déon-
tologique sur ce qu'auraient pu 
être les jeux micro s'ils avaient 
existé en 1945/46. On voit déjà les 
stickers en gothique rajoutés en 
dernière minute pour faire encore 
plus de ventes. Brrr... 

En réalité, ces territoires re-
groupent à chaque fois plusieurs 
scénarii. Bon plan, à la fin de 
chaque mission, le logiciel se livre 
à une analyse pointue de vos ac-
tions afin de vous aider à progres-
ser. 

Bref, voilà un bon simulateur 
de vol, juste dosé pour plaire au-
tant aux amateurs d'arcade que de 
simulation. 

GRAPHISME: 16 ANIMATION: 15 
SON: 15 	MANIABILITE : 15 

VERDICT: 90% 

EDITEUR: SPECTRUM HOLOBVIE 
TESTE PAR MOULINEX SUR ST 
DEJA TESTE PAR CRIS DANS JOY H' 9 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA, ST 

Spectrum Holobyte, spécialiste 
de la simulation prise de tête (Fal-
con 2) nous propose l'adaptation 
d'un autre hit. 
Flight of the Bi-
dule permet de 
piloter son appa-
reil au cours 
d'une trentaine 	, 
de scénarii très  
variés. Comme 	- 
c'était le cas avec 	— -. 
Falcon 2, le logi- ' 	A 
ciel s'adresse sur- EEErrI.  
tout aux ama- 
teurs de pilotage 	,~ , 
de grande enver- 
gure pour qui l'intérêt d'un simula-
teur de vol est proportionnel au 
nombre de touches du clavier qu'il 
faut utiliser. Cela dit, le résultat en 
vaut le looping. Euh, en vaut la 
chandelle. Les objets 3D sont bien 
dessinés et surtout, l'animation ne 
s'en ressent pas trop. On retrouve 
les détails habituels à ce genre de 

simulation: vues extérieures, cartes 
stratégiques, missiles divers et va-
riés comme s'il en pleuvait (du res-
te il en pleut parfois). Notons que 
le manuel, très très très détaillé, 
est de plus en français, ce qui ne 
gâche rien. Pour le reste, RAS (au-
trement dit: PLR, rien à signaler). 

[un6 ' ,(tien £ttMt IW H (If
_ ,~Lnnn6d  

Quand vous saurez que la bande th 
son est une bonne surprise, sur-` 
tout pour un ST, on pourra conclu-
re (QVSQLBSEUBS, SPU atari, 
OPC). 

GRAPHISME: 14 ANIMATION: 1S 
SON: 15 	MANIABILITE : 15 

VERDICT: 89 

LA DEMO 
JOUABLE DE 
FALCON 3.0 sur PC51/4 

(disque dur indispensable 
pour installer la démo). 
Envoyez vos coordonnées 
sur papier libre et un 
chèquedelOFà 

UBI SOFT 
(démo FALCON 3.0) 
8/10 rue de Valmy 
93100 MONTREUIL/BOIS  

 3*0' 	

Vous 

'eu 	
ualité 

aurez ainsi un aperçu 
de l'inégalable q 	du 

 FALCON 3.0. 
ro 

Courage. force et intelligence sont 
indispensables au bon commandement 
d'un escadron de chasse. 
En tant que commandant, vous dirigerez 

Q 	 un escadron de plus de 8 jets à travers 
W 	 des missions impossibles, plus 

	

~_ 	
—, 
	 impressionnantes les unes que 

les autres. — 
FALCON V3 vous transporte à travers 

C 	 Panama, Koweit et Israël, ainsi 
que dans le désert d'Arabie Saoudite 

Q,~. 	 ou vous pourrez effectuer vos 

_ 	 Votre escadron vous attend...... 

Bient6t Disponible sur 

	

Spectrum 	IBM PC 
AL 



PETITE 
ANNONC 

103 Boulevard Ma- 
75019 PARTE 

ACHAT 

(10 	 A° 1-902 
.Ich jeux et 1IîL uniyue-
ment en /lelçique. /rnroper 
listes à bosco Philippe. 8 
Rite dur flou liment 5560 
Ilesrtil - h./;lise. 

14 	 Al 18/06 
A Ch. neu'S polir Ant i,t;it + 
Docs. Envoyer listes. Pas 
se,'k'u e s'abstenir. /:aire ci 
.Çehastien Bornas, Rue Dit 
Bouleau 14710 Lesp{Quart, 

50 	 M 18172 
:I eh. Anti,Qa 500 + POntel 
e,, hon état : 2000P. 
Contacter latin ap. 19 h 
au (16)20.33.80.05. 

60 	 IW 18162 
Ach. neu's (jeux seule-
,rent). Borire à Amscillem 
,Nicolas. 2 Allée Louis 
Blériot 60260 Lamorlape. 

67 	 ,S° 17882 
Ach. Action Replay, r1lk 2 + 
Doc r 300A Tel up 19 h au 
(16)88.85 72.12. 

76 	 AP 18175 
Ach. /eu lïntin sur lot lune 
on Ech. contre d'otrttres 
jeux. 	Tél 	au 
(16).35.84.71.36. HR. 

91 	 \° /7957 
Aeh. Tous jeux nen's et 
oldies. lin toter listes el 
prix. Cherche club. file!!! 
Contacter Rousseau Benoit, 
I .4 zen ue des Cottages 
91150 liiamipes 

CONTACT 

00 	 ;V° /78,;1 
/'cls.. Ach.. Feb. jeux sill' 
Arniça 500. Itis. S. rn.s. + 8 
jeter 1800 F ou tends jeter 
sep. Bergeron 0! z iév 
Sstuc'elerré ole Colnmines 
.31510 Bancazan we Tél 
cup. 	18 	h 	air 
(/6).6/.88.,32.52. ci partir 
du 10 Septembre. 

00 	 M 17969 
Pc et Amiga Cltth'arcute,é 
: Renseignez - volis en lot-
gnant titre eni7eToppo7 tin,- 

ree ci 	Da1'Â:rrt'sl+ 
hit roped n CIuh. 	118 
Avenue cite Roi Soldat 1070 
Bru ,,selles. 

00 	 AP 1806$1 
A,niga Cherche contacts 
sérieux et durables, possécle 
nhrses net's. Envoyez vos 
listes n Reynalc/ Rcunelet. 
Rite du Sig nul 1580 
Arertches St '/55/i. 

01 	 ,A° 18024 
Ch. Contacts Ami'll. Chut 
64. ,Itsx 2. Ach. Little 
Computer People et Pourer 
Cartrio/ge. Laurent Souti re!. 
Rue fear Baptiste Clement 
01000 Borg en Bresse. 

13 	 ,M /8183 
Amiga super no4,'eaMes. 
Réponse assurée ci /00 91,, 
meure polir les débutants! 
A loes n'hésitez pets. Aubin 
lean - Michel, Cité Les 
Rcutntettes Bctt. Hl 1,3700 
:/tur1,nci eue. 	Tél 
(/6).42.77.73.00. 

22 	 ,A° 17923 
Ch. Contacts sup' Amiga 
P0.csibili/é ole nombreuses 
netts. Fit,. Lisle (i lobumt 
festin. 11 Rite de Verdi,,, 
J4,00 Lannion. Réponse 
(155ti155'. 

26 	 A5 17917 
Amiga 500 Cl,. Contacts 
st't 	Puer Feb. jeux et 
tail. /ill('. /isles. ('h. ('pc 

61 28 porrr /000 l- ,I/ax. 
Co e, tatter .tir 'l'at 'ce 'es 
Fera 161. 10 Route de 
Chuteattuen/. Le 10,-cuiS 2, 
26200 ,tlo,,télintar. 

27 	 A° 1794O 
Antiguntcnt? 7)t C'h. des 
uItt-as lieu[''? Des grands 
classiques' Cue seule 
adresse : Ltrnreul l 'a/err, 2 
Résidence Bellevue 27/20 
aleuilles on 7001 cup. 19h uu 
(161..32.36.12.82. 

41 	 :\5 17939 
Ch. Contacts sit,' Aeniga 
pony échange jeter' et ulili-
Iceires. Fez rout'r liste 6 
Darin .Matie. l Rite Alairr 
Gerbault 4/000 /alois. 

45 	 A5 1785-i 
Ch. ('anuaots seriett.r pour 
échunge de feue.'.' et utili-
tuires. Réponse uS5ittee it 
100%l,.F1tw 'ez ISIS listes ci 
.11/h ,'74 Rite till I'auret 
45660 :Nau7e1ie 

50 	 ,A° 180/8 
I c/s. oie Ech jeux sri,-
Amiga 500 (ent' : /00 F). 
Cuntucter Gué,'ce alt lead -
l'i'cutç;uis, 1 Le ('hump Drt 
(hêrte 5(X00 St Ai/aire. 

56 	 A° 18153 
Ech. on /ils. news. Ré/,urtsr 
cessunée d 100 '11,. Scilzriule 
77 ,é, l0 Rue the I'ert;er-
51i470 ice Tn7 ,,ité Srcr;L1er. 

57 	 A° 18160 
Ch. Contacts sill , Amiga 
500 ptrrr Ech. jeux. Pèche 
a Flern'ion Sl'I('ctin, 16 Rite 
(lit 26 ,A'occ'vtbit' 1944 
57730 Va/pont. Ott tél 
entre 18 b et 20 IL 30 rut 
(161.87.92.02.81. 

59 	 AP 17912 
Fch. oit Cils. jeutx et l'/i/. 
lieu. Disk ,our recevoir 
liste. fete,, Sadome, 9 Rite 
Sch oit ttetéu 	59560 
Connues. 	T01 	. 
(/6).20.$9./l.52. 

59 	 tA° 181114 
Ch. Contacts sit  Antiga 
500 (1 Atop _ MniyttenteeI 
dcéparIe cte,,t 59 eI 62. 
Cantucter Alexandre cull 
(161.2760.04.18. 

59 	 ° 18168 
neus Arnir;rr. Feb., Teruel 
C,'orl lac/c r 	Turfy 	cue 
(/6).27.57.32.64. les soirs 
ou ,reek - evict. 

62 	 A* 18192 
('h. Contacts sérieri.s' 
rapides et c/Itrahles potn-
.lntiga 500. ,\'i t'edutel ni 
achat Si Possible 

o 	- 	
rt' ,inn 

lNret 	Pus de CinIis. 
Raywnse assit rée, tinrut'ez 
l'os listes u I- run ois 
Delsce,t. 68 Rue jeun 
Moulin 62.300 Lens. 

75 	 A° /819/ 
1rgent! /e cherche it 
cc,,tact x)Mtj)cl pour &-hun-
ger des Jeuex' url c/énruc sru- 
Pan'is 	nniqrreenent. 
Contacter Plonrc,tr art 
42.6.3.76..1$. 

77 	 A° 1805/ 
Loh. Dée los pute,' Anzi,qu 
500, serteax et d'l)tpce. 
rb(,ouse 4ssivlée ei /00 31. 
écrire ci Lebeau 7hierr7Y. 
458 Rite the Bots .Mo'li,, 
77/90 Da,n,vtctrio les L i s. 

78 	 Al /7907 
Rech. .Nletetl .y1usters. 
Dungeon :1/aslel, ,'II/e''ead 
Beast. Sinn Earth, Ghouls rr' 
Ghosts, /aise of beholder. 
/ich. contre (mires jeux. 
Contacte,' tarn, Tissier. 2 
Aller ole Pontic 78,310 
t las rc[,us 

7$ 	 :w /7980 
lie/i. oit t'ds. jeux po tir 
Antii'a 500 Bas l'rix. Cyril 
(,'ct,'ctn(/el, 24 Rite .11aziéres 
78700 /'oulchutc'ui,z. Tél: 
34.89.93. 38. 

82 	 A° 1820X6 
/le/p/ :Llan Aneiget it ,aim 
ode neü:v. Achat , t•eule we 
échange. Cinttucter Cï'chic 
nn (16).6,1.66.28.81. 

84 	 :\° /7829 
Ch. Contaclv st'ntpits sur 
,'lntiRu 500 polir ec'h. Ac'h. 
it /'elites de logiciels 51e  
(O ,'cenge el ses ce leu tours. 
(,'o,,tctcter 	Rent t' 	ct0 
(16).90.37.28:30. 

92 	 h° 17Y86 
(,'ii, Contacts sill' Arnigct. 
Réponse assurée. tam'i'er 
listes it IC'. Le .l/enlec, 19 
Rue Auulule France 92370) 
Chct('illc'. 

9$ 	 ,\° 18012 
I'cls. 	(ill 	Iich. 	neu'.s. 
C:nrrla oleo' 	Lionel 	url 
48.57.82.99. 

94 	 t\° 1804 5 
Ch. C'omt'ois Auriga. Ech. 
on t'ds. news on 0/tlie'ls. 
cléhtucc,ts 'cooptés. cI ,c,t nis 
re%vséçi Foire et Buchiri 
Kc..... 94 Rite Pasteur 
94120 l'inrteuul' sous Bois. 
11rat 'ot•eZ l'os listes. 

95 	 A" 17951 
lith. 	jetiez el Dé,,, (is, 
Répunse ctssiet'ée ei I00 "/r,. 
t:iu•,y7'ex rus listes ci l'ciscci1 
Duhcsyue. /2 Chemin ole 
Paris 956,j0Mend. 

VENTE 

02 	 A° 17914 
I'ds. ,Iu,iga 2000 + .1/ou. 
/0845 + DFl1uggrotph 
(Demi,, .11)) + Tpis Soucis 
+ /mpriid1dtctre + 200 jet/.r: 
2800/( Cuntie7lél Sté/)hune 
cut (161.23.21.16.27. 

06 	 ,\° 18205 
'ds Amiga 500 + 1084 + 

1911. 5/2K+ So/Is +Lit're's: 
4000)1( IS/s. Fpsun L9500. 
Tél 	le 	soir 	ait 
(1631 93.40.24.41. 

07 	 :\° 17912 
I'cls. Nottt'euttlés porn' 
-1 maggci. Curr/4ctér - Bwino 
Pascal. !0 Allée des Lts 
07500 Gru,ugen - Les - 
I'a/enc'e 	7 741 
(/61.75.44.55.8/. 

l0 	 ,A° /80)9-i 
/c/s. Alui,v;ct 500 suns 

,g4veiutie + 2 /ut' . + gSouris + 
/05 jeux cJo,(ei. Elvire. 
(,'ods, Railroad Tycoon. 
,Manoo' (1)) : _3000F. Tels. 
Extension 	r 	3001'. 
Contacter Hemi Teinrrtrier 
run (16).25.39.95.24. 

20 	 A° 18/93 
I S/s. jelix Amiga : (Lau n. 
Tortures :Vinju .S Dlcr,ç'ou. 
lavp/ara 1. S/,t'/l/,ou,nc. 
,A'aveu Police, ('untpil Ser;u 
Arcade) .950)1: y 7cls aussi 
,\ec CoreS,u/a' + i jeu. r 
1200F. 	Tél 
G'63195.20). 70.3/.  

22 	 A° 18/65 
I 7/s. ou Rcl-z Sois it Ires has 
llli.\'. de/,utlu,its act'c'ptés. 
Rép'izse Assit 4c' ci /00 31 
Dav'i'd Cherel. l4 Rive 
Fardel l'camunerel 22 / 20  
1%%i uzuec. 

27 	 M 18127 
I'(Is Amiga 500 + F,rt, 
.I/é,,uoire + Souris + I :l/art. 
+ A,opnhses .\'uttt'ecu,,Its : 
1000 F (1991) 7,/u e. 
Cz,Mmter Thu,,,uas curt 
(16) .12.59.21.25. 

\° 1812s 
t'ds. Action .Service et 
Boulder Dash (Ori3inuux 
arec notices) . 12(1/1  pièce. 
IcIs 	/un r,, ctl 	Pt't it,' 
Biclonille Port,' Pets (It,',',! 
Ecrire Ilc't'ron Pascal till 
56 .1,1350) Caslillun. 

il 	 A° /8075 
1 rgrul! I'cls. Amiga 500 
(solus etrantie) + alon. 
Cunt. /08,1 S + jeu.' + 
1.i/'res + /'lililuires. Prix (I 
débaltr'e. 	Cun Ici c'lrr-  
lié der'ic 	 an 
( /6).54.74.04.5/. 

59 	 A° / 794 2 
I 'cl.c, Demos l5 F Piece sill' 
SI et Amiga. Disk poll /uar-
ni: Cunlacler S7ép71rurc' 
cup. 18 	h 	.30 	luit 
(16).20.04.40?5. 

62 	 A° /7885 
I c/s. Photos d'avion (F/(,, 
A/0)... ) art letrij ole 50 F 
piece. L'ct1gert ,ququc serti-
ra pull)' Mi(/?4r d'au 
.lrni,{a. (ueilcroler Rent; 
Legros. l4 Rue cls' la Gare 
621-10 //esclin. 

62 	 .A° 1807/ 
I'cls. Disk //'terne Amij,'o 
1010 : 5001'. Ids. 1'illi -
A ecu igcr + I"illi Chrome 
(Digit. ofNnugi'rl : /0001: 
ounces/t,' }'cutin Arsine. ' 
/repasse ut' Ici Paste 62150) 
/'s e'/,vet 	Tél 
(/6).21.48.2$,29. 

67, 	 :\° /7926 
ils. Ovii,',,' Beast 1. Fire f- 

Brinislune..Vrnun 2. cunl-
pi!. Its (hcialice, : l 50 /' It' 
jeu. C.h. Conflicts sivit'1il1' 
pote' echcinge. 1 - .1/uvc 
Ysleuulorr. 	40I 	Rue 
I/o Ike nhruen 	6711(1 

Lie;alsheiuu. 

67 	 :b° /8020 
l SLc. Bible c/e Î'Amiqa Basic 

200 l': Ie Lint' clrr 
/ cI ngGql;t' .1/otchine : 141)1"-
jen.c : lPi'iet7v Pluguc'. 
7h1tuderccas. Bmthjackl , 
100/( C'ulutu[l(o' a/,. IS h 
Ilignel 	 url 
(16).88.22.66.19. 

67 	 All /8/5/ 
I7/s. Divers jails p ll rrr 
Amiga it hcrS pri.t'' l'urn-  
list e cud Idlcler Berlrancl 
Denis. 	28 Bi, nlc' 'ci rcl 
Dust'iettsk t' 	67200 
Stc'asbotn',4. Contre urne 
e,ec'lui/,pe tinrhrée. (he liél le 
soirees (16).88.28.52.78. 

74 	 .A° 17938 
I"ds puer :l mi,gu jeutx et 
utilitaires. Demos. rt htper 
h[rs 	pr1.Y. 	Co n toit It',' 
.311éphctdle cup. 18 h ctrl 
(/6).50.92.05. 22. 

77 	 .A° 18010 
Tels. 	jc'/t.v. 	l'tiiilctirc's 
l)oi,,prtlzs n prix super ink'-
ressartls. linuuamo'l pi't7/ tz . 
4 rire (le I"er2isn 77500) 
Chelles, 70160.20.9 5.69. 

:A° 18082 
/ils. jevt.r Oriqirrctn.c 
Captain Blood, Art of 
Chess, 7'c'rvorpuic/s : 50 F 
ju/c1c'e. Cou lade' Lgtrr't'ett 
ait 64.08.25.65. C'cieléun si 
achat the luit ,t, ,S'i,l,ttioa, de 
/,,,o/u ttntrak'. 

?N 	 ,\° / 78 16 
Ills. le'li ' Orig. 50 F 
Stritchblacle. S7reei Piing /ler: 
/'citzzu Kick Bnvi,i,G. /50)1" 

	

Win It,' 	01 t'nlp iud. 
Pioneer: l'/ci,guec'. 'Iii' Rallt'. 
7erru,puc1s. fl'-ct t' u/ the 
Dragsrc. 	I'la,rkt','e 
Conlctclei" Slc'ph till 
.10,64,-12 tee_ 

'8 	 ,\° / 5056 
I ills. Il ()riçincrui,v de 60 ci 
806: Coulacic',' Arnunio cru 
i1. 74.64.54. 

87 	 .\° 1796,1 
t'cls. Ori,L; ln cuits' : (To/i. 
Chock Rock..Ilutctl Ilrtslc'r: 
Lemmirr~>, Ki/I /ni,' (,'ci edit' 
.Shutt•. Il'in,4s. It C ourte from 
the ,loosen) : /(N) F le /en. et 
.1/t;G 29 : 1601( Corttrtclez -
rnoi up. l7 h 3O cuit 
(/0/1 55.0b.91.21. 

92 	 A° /7,6(1 
ti/u, 1n1gw 500 + 2 /ut' + 
Sunri> +//nîtc' + Plus dlc' 100 
disks dual A'hr.v je?i.v 
(Lonrnrirr,r;s. Ic,Nts. T1s hus-
lu'thull..tlonuco (,)z Jr 29. 
7 	- 	Ottt. 	Surir , 
I'urrer,,iici;c'r. 	Delrr.rr 
t'wi't 3. etc. ). Tél int 
46.02.2 3.4.3. 

A° /78/8 
I ills. ,Vhrr jectat I'tilituires. 
/sMcctli/s. ci Prix Oing1ws. 
t'ils. super /lure1o(llXvtl : 
/90/( Bcvju/ct is hi/sic,'. 25 
ur'. dos CherrlJertilles 
9;'20 Gc,nt' ort 751l (tit 
4 58,5'.09.01. 

91 	 :A° /8208 
1(La..11unilc7uor Crunnrvclyue 
108-1 sans périel 12(1(11" it 
déh4ltre. 	Carda ter 
.Sté/uhcme cut 48.19.98.52. 

93 	 .A° 182/1 
/ils. jeux sur.lni1ggu. Tel 

cut 4,1.03, 74,12. 

95 	 ,A° 17968 
luis. logiciels hais prit- pori' 
.I nrlqct : I.S'uper .Rancio' 
Gp. Gd Prix 500 CCI 
ISO/I. Skull P- Ci'usshunes : 
/00/( CinNcrcIer ayant 2/ 
Ii 	15 	lIugquel,' 	cru 
10,/5, 14.18. 

95 	 .A° 1799.1 
Ills. ( )riGi u arts nc'uis : 
(C;,'ngis Khan : 200 Jr + 
t 'I i l i lot i rc'. d isknnus1,'a7 : 200 
II. /aotctis seu7iel C''o,ulctcui' r 
fvDgille (tit _ /992. 12. l 1. 

ACl/AT 

9.1 	 Al /8119 
1, /u (.,Iiuufsec'( Disc dit,%ilin 
IL'irrt oie lie/i. corrhe 

(.'ontpctc't Disc Potter Drift -
.1/e{aclrit'e. 7'/ ap 17 h till 
-16.68,16 95. I cls. missi 
jerr.v pr,rrr.11eç'adrit •e. 

CONTACT 

(11) 	 ,\° 18005 
(.'h. (.an/acts stir /'c. 
11uratez listct d'o'jtclnse assrt-
ree rt 100 'Y,. CarilceNer 
7'/iumrts I)ra,qulel. 25 Rae 
Bluest Cause 1490 Gail! - 
SI - 1itioirné. 6FF1GIQ)Mr. 
'lOI r 0/0.6/.5/.98. 

00 	 A° 18117 
('lu, Coulcects sér/c/ys' suer Pc 
porn' échcut,gés. lartroyev 
lisle•.a. valleuse' cc.roaz'e. 
pr ii'l1re Weill 	licrire it 
Buster. 8 Rile Pussin 4410 
Lie,r;e - Urivt',,,'nee. BR/.-
G/Q/ T. 

02 	 .A° 18/10 
tic h. tt'eeu/ctn ort 77iu1 bl' 
l'ire cuir1vr .I/ur/ians 
dreuos. lllurrkeI' ls'lancl 
ciiitlr lgngi,c' .Suu'it,qe. 
C'u, lltcdcYer 	. 1lcei1, 	rtrt 
(/01.23 64,18.26. 

/3 	 .A° /7871 
Pc I1ch,aci,Gc we l'wc/s huit 
'tits. /pus eueuua' s'uhsle-
uir. Cunlaster Pelletier 
(a ,'ciici. 	l 	Bo11Ie['rt cul 
7irinhul 1,îl to,Ilirontrti ou 
'li1l uu ( 1(,1.90. 522-.9,". 

+1 	 .9' / -')O'/ 
Pc/I. jt'n.\' s,er /'c i "I 2 c'/ 5" 
J ' : lLrmmin,4s. Culuruclu. 
l.uornl. C,'h. Prehisturih' el 
Dinct.sli' lldtr. Cr,rrluclrr 
Dun rip. lh' h ,tu a,, 
(161.40.50.81?9- 

44 	 V' /-9-i 
Ch. t'ucituc/s si, - /'c j,,'ur 
éciiuiu,ç'es tic, tr'tt.r. /e po.ssi'-
de cLrntminq.a. I.,,u,ti, 
Rich Dungerutts 2. GIP 500. 
Operation Steallb) sur 5' 
1. -é el i" 1. 2. (;urtlarlrr 
Dau ait 40.50.81.25. 

69 	 .A° 179(,1 
C,grnctols sur pc eI an''r 
.1n,igg? .Ile c'urNac/,'u : 
h)t'IoatuT Phlli ,pe, 9 /D'or 
Iaueicnl r//x'rt 69006 Cline 

C'h. Cunlctcl.c rapid,'' t'r 
sérien.r sill' /'c lulls /;,I M, It, 

F,Sct ort +. (,'u,,I,o'/cr 
/'thick un 46.16.99.:') 

7Y 	 A, / -.4t' 
C,h. Contacts .,'tir l',, R"', Jr 
rlésespclremrrrl /driva , i 
I.-11. Puss. Gulcic'n : tir '_ 
Operation Ito/f' .S'lyu„Li. 
Dulililt' 	Drgzuu 	-. 
(:,,'lacier .5'té/hcnte Trp 
/3/h till. î9.7(i. 55.39 

9l 	 .A° /8u L: 
('h. jetusbr.S/)eclvrinr + -
(untucler ('h1/sluphe rrrr 
69.07.1,1.46. 

VENTE 

00 	 :A° 1311)) ; 
lits. Colupeltih!o' 'uudr 
1000 Sl + Accessoires rl 
jert.c'. Bon étci/. 1'ra.c rr 
cle,u1,7e. 	té! 
(16).67.98.50.72. 

0(1 	 h° 18/ 3l 
Iids. Urgent., Pc 15/_' 
I/uhu Simple Dvtr7é urrr 
pads lqçX1éts (rue/c'rn' inn 
/I + .\hrses h)isqitetlo' 
Redues + 0/ires. 5'ettle,,,t-,r1 
: 1 5' 9l11C Ou hh, rnuhr' 
console Vet', C,' nla ,' lre 
'MorrI' 	 r  r 
( /6).2?.63.(,i_37. 

un 	 :\° /'') 3' 
its. Olivetti It 2/ .lburu , 

lu/u. D,1/ 280 pour pir<, 
on i1 rc'/uarc'v . 150(1 1 ,. 
débrrttr'r. Fohun,qe cu,.• 
fely.v c't rtlilitnires potll l'. 
/'4l up. 18 h run 
( /6).24.,18.55.58. 

li 	 \°18/)- 
I'c/s. Pc Rdi + HRu. QSI, -. 

N,al11t + D1s1/yc' Dur 2l) .t (r 
+ Vhrx Lll,J. + Dos i. ; 
'lie 1,/lu,  + 5" //4. Pius' ri 

2eMh4ltlé. 72%1 up. 19 h _Ir, 
cru 0/h).91.07.10.14. 

_i i 	 A° /79')(( 
I ils. logiciels Pc : /I'1'' 
(i"•99. 1 c\'2. Qttiule +. brrr 
- /'/tire .tluxci/,e /nt /1il 'r 
Fu ici hou o'cou .1.12-1 O sl 
Andre cls' (4r'azuo. Til 
( 16). 57.4 1.00.07. II Ir 
(10i.57.4$.61./1, Ilk. 

-' 	 A° I -')/'r 
I?/s. C 64 + .Hun. Cool 
/e'u' . K7 et Disk "lot' + j,7rr r 
+ t "vil. !e t(,ttl : 10001: 1, 
tilt (161.47-57.25.40. 

44 	 :A° I ')- 
l'ds. 	7',,rtries 	,A',rr 
Slulmluitl. 	Rolm, 
Lt'cn,iielqS'. Curt /acter- 
19 	Cr 	Duet 
! /6)40, 5(1.8 1.25. 

4-i 	 :A° /,st,_ 
'ils .c sur pc 7ur1ues ,\inj t 

l-i0 P et Pire ,- /'urge( 2 r 
/ I(I /r nn utoius. CJnl/at'(t'r 

. I muait)( 1(1. ,-..1,1.56. 
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57 	 \° /<SCI(17 
I 'I)S Çghn? o 1 + Lez'. Ilsk -
1 lr )JI..l lc,J ru.: 15000/•: /ii n' 
U :.1l• (I;-('Lc (;c)//fl)) • I-t /' 
(•eIR(a1• 5 707() Ç,ntil)i?•ilJc. 

i /(')Q/? 1 '<l:. Bureau 
JUt)/- 	(<)rll(tc/c'1- .1!(,riiiir 
rrt 15.84.99. 75. 

1: p/èc'c,.Oii /e /OI/I 500 l 
Aat'iev' //iii/: lvi (I/). 2(1 b 
(Ill:p(>I /92/ 

Ifl(IilHll /cure: ( Il •c'itlltrc' -
SrrrrÇ(iiY/(': c'! SO//ilk))?. 71 
ell). I butt 49.S 1.U1. 99. 

56 	 \° 1 •h'c)l 
I We (./)c 6128 + I UU /c'n.t' + 
Bulle /?en(eI1ic;l/ i- 
/'. be : 2900/". (.'ullt(rc(cr-
)1('s (lu (/Ôi.97.?4. 75X?. 69 	 A° / •:F9(, 

t'cls. (.j)c 1(r) + 1l /ei,.v • , 
/ul • . + a/aduite/ 4- /?t'f'/,ç. 

The : '000 F it cfc'h!ii!Ic. 
(

'ulr!(ICfcrJ' 	l!l'ic 	till 
( 16 ). 7S. ~'i. (k).~ . 

7h' 	 .\r / 	/ 
l'(l.c 	/)iscIncti 's 5"1.' ! 
pleines (le c/tcs1ht .cccuurc- 
i -iJPJ;/idol - l'<'. 	I?' rutt/)PS 

/7lrl' 	tl)c'A1('.c. 	/,1slr co)/Iï c' 

('1lt'Pl( )/)JJ(' 1Il i1 /)ït'c' . 	I:Crf1'c' (1 

C;t1J1,(')lthrc' 	/SrItJtl1 581 /0 
/3i(b(ic T('1 
l(,).,6> 8-4.94.94. 

:5 	 No /$()$.j 
•cls. Cf)c' b /8 iloJ/H. 
It1(1/). (:i i/. /,nrnr hJYinrebe•1• 

si,,. 1<~le t- /i'I/À' r ? .1I(i)l. - 
I.h•;'c : 29O0/. l'erl. 
u)oo/': ii -es hrle1r1. J/ ctrl 

3. .1. lS. hQ 

IO 	 .A° I8773 
Ils. (1/)c 164 (,)if/. ) /0)1•. + 
_'S /ctt.t• : (\'u171) (' Srotrl/). 
/l(is/( /,t;es, .Iluucrcu C,/ ). /Fire 

l i,l oc'1. /)'kUKhu')'(7). / il!ll ' 
90. S/ridcr ?... ) + .11aliulu?c 

Reines : 28001. 1 'i1. 
6200F. 	T17 
(I6). i 5.70., i 7. 19. 

O5 	 :A" 17Oti Î 
(Is. C)uc Iin l Ieti r HJviuAuII 

+ >(> jt'ir,f' + J<,)•. + .lIr,Jt 
(.otll, 	2200;-'. Tc'l (rit 
4.1 2.419.03. 

!h' 	 V° /h'/ 79 
Id/s. c' /x' (,128 ('ill. + Jul'+ 
/oll.v + •/ky/ech. + LJùI/c' (Ic• 
l''r11ll; c'nIC'J11 + 	LiyF'PB 
20000. 	Tcl 	'Hi 
(16).48.58.20. 51. 

56 5G 	 ,A° Ih'O79 
Illi: GYtri'ieir (,%1c - b.1 + 15 
/evr.v + Pjslolet : I5O0/. l ill. 

2000 F (iii (k i)(rIJ~c' eHIlI1'V 
C ;lA'1('i 	(> /28. 8. 	'l'(rl 
( 10).97.9.5.O/.86. 

59 \° 17b'57, 
I (Is. AN Ta;rcl) 

: 
r 1000 Sl 6.1() 

Kr,. _) /c'i'l. 	+ 	2fr)).  + jc'1 r1' 
Dus >. > 	el &'u this/c. 
l't'u(III (I•r'c cJes/.mmt/e• 
/Titi• of (/( 1)(/llrc . 7l 	(t it 
(16i.20.. •îs.11.82. 

95 	 A° /St'). j') 
l'i1S /t'ir.t' ()rit). pian• C.'hul 

%7 et c/isLzc n 1k/S pi•i.v. 
C'r,JIllrcIc'r Juill 1.(I lh/elr. It 
bscl // (I )'(' 	(/It 	/)ia/?uIwo Il 

95000 Cell;Q )'. Tc'/ cr/). /8 h 
cu( , ill. 7 i. h'Q.SU. 

5O 	 \° /h t>1 
l *(Is. 	(.[)c 	C> 1 S 	+ 
lr)I/niiiutrrle 2/l10 + /eiix + 
(;0f)i<'rU:c -t- .IINç'(r_i,/ctc 4-
./°j . + ,1lh1llto/s : N l69O / 
/I$('u Cati). (,uii!acler (f/>. 
2(1 	b 	I?11/N1(1 )111(' T 	ciit 
(l6).9 .67. 11.14. 

-5 	 ;c) 1851. 
I (/5. (.l,( 6/28 C.ult/. + ) 
.I It! bi' , 	1 jc'ir,t' F Lcc. IC7 
(alhIe, I W. 500;) I' ciW( ; UI 
.10)0/'. (,;r/Irc!')' ,S1c/)/loue 
(If). 	l8 	b 	_il) 	u1r 
1 1.66. 72. 17. 

09 	 All 17978 

1e/s. (,/)c' (>/_>? (ri/. + 
:11(1 /1 t'to -' 	R(l1'1i('S 	r 

lI(iln!(ds + /sil c%' ïi//). i 
77.v' -i l )f.ictllnL l' :  
(:(;l/(/c'(c'lJ((i1l - .Hj(f)(lI (f/i 
I /0). -S.- i82.(>7. 

AC!cAT 

7 	 A" 1 7901 
t'cls. ('Ic (> /28 (,'un1. 4-
(hi I/SI /c'/  + jt'1i,v• : (R!'n.c1. 
!)re(7(Itur 2. 	: - - urrl. 
SI,tic4iii'' clititce;: i 	/?Cr'oc's. 

le 7i,ul _i YO(1/' 

:5 	 Al, /8/3') 
tlll,ç. (,:/>r' (1?ti l:olrl, + 
jJ!H i rir / i• 7/nJJ/rr 71' + •1ull. 

Jtc'lr/ 1 'UO j!lit.vl : .15001. 

59 	 \" / 79? 7- 
[(Is .. lj)f)f('  J/c /28 ko + 
Souris + ;l/uf1. ,l lou. - fe'rl.\' 
+ Uue : i000i: c/.. cD/toc1c 
/'c. ? f(f)/)tI llr /\('!c/)c'. h' 
lmiilelr•e /•(/ 1'c11tMuJ! 59800 
Lille' 	01/ 	Til 	(I1/ 
( /O1.69.25.0_i.25. 

1) 	 A° /'h' i_' 
1 ([c ,/e/ iv ul'io1/1(1/ 1V: .Iblo(i 
.1/i.\'. /run Lord.   .\ 1- j 
!l!rl!r '?/ lhc' hc'csl. I' I7

. 

lit/Il -(I... ). / I'L\ loo /' llrui. 
7i;/. (JO).5-tO)'.O_,.S). 

59 	 :A" 178'•1-î 
Vils. jc'ir,\' . IlJlSfJ(ItI K7 l )li. 
(lc 	'(I 	(I 	80 	P. I:4s)• 
:1 nisuorci, 	I00/'. 1C 7 
1,lmf1l po1ll' IYj,,/t'y Icl/c' (le 

/ec'Inrc' : 80E l:itt'oye) Cri?. 
/h,Iliôc' c1 	: 	.11c111lc'l :/Michel. 
11 1? (j•i•oRjgi A'PHo1'Ql i<,)1 
59/ 5O 101)1/1/C 

•ih' 	 \' 1.5081 
/1(1). jt'll.v Jl(i!t l' C'f c 6 /28 
eu r'i)T,11 	500. 	/7c  
S/l;/1imie A'c')'. I Rile' 
j-(t/ -c'ulrc'! )h(XX) (;l'c'/tnhIc'. 

_ 3(1 	 .A° I7S', t 5 
-cls. (,/)c 6I!8 (;r)1rl. + 

/?uIlnuis.e étui)i e/ cl((I IC/' + 
II)uçses + .1 Iii 	i)L 4 
:Vl)1.A• /PIr.A + /U) . + 	)l)• 
l?ei'uir + (A8/Ic' IC/CC/I. lc' 
torii Cil '/:h.('. 3500 l•: 
6 50 F. Si pos.cihtr' f '(t / (' 
j)/i- chu (hi it/. CuJII!!C!c'1' 
•/O(/ u11 ( /6).67.8/. 10.EE. 

\" 1799, 
l (1.c. (,/)c 6/28 (.ùr/l. + 1 
/o)•. + /ni/riiil(Iule + I1Cl7rcrs 

lets.\' :. I5(1I/•1 7i'/ (I/). /91'  
ctrl 60.67..1 

60 	 •AO US'l/d l 
l i Ic Yriucc' c,/ • /'('1::i(t (uriqi-
It(/l). polirPc ~" 1. i : l5('Il•-
(,uIttctcte). IkrviI i». IS I) 
(Ill 1•. 70.95.99. 

7/ 	 •\" / 7-$7/ 
t(/S. (:/)c 6/25 (:<)rtl i 
lu )H'/ 	7t 	r 	;ile' / f/i1u 	1 
/?mill 4- ls711 1(10 jt'Ir,v'•
J('l'. + c/()/l1N(7f/ - /c,)Slie%' +• 

l'i±Iu let . 	1)J -i.vl 	250H/- 
Cult!(rcic'!' ;A/co/as (rit 
( /61.85.87.1108. 

62 	 :\° IS/SU 
_1cl1, In! /Jrirltctll!(' /)ill]) 
2000 + Manuel. .1. b. e. 
(,r,i f ct c tC'r (/7iis!opi l till 
(16).21.94.88.25. (1/). 19)1). 

51) 	 :\'° /7972  
I'cl.. jeux /nIIIr () liccU 
(Lc: (,ln'ir1(),:c :\i)rjol. 1lVL(f 
,tli.\•. Kick I)curgc')'r,l(s 2). 
prr:\' tithe' 90 cl 15e) 1 vii lc' 
rc,Irt 	9901. 	(I") I? tac/ei 
Fill Ntrl ii if c'/ 	 tilt 
116.27.29.06. 54. 

Al' 1 055 
I li/.r. (,J)c 6128 (:null. i l'~Tr.vv 
4. Mail. + .1 /!u/ / n'1 :;0oo/: 
71;1 tilt 00.0 )..1 > -T . 

-/ 	 .\ 175)5.2 
I (/i. C,~)c 0128 Curl/. T.h.c' 

fol'. )bpi/' + i I)/sl,: 
(,'fi //e 102 llrü°. 	2 5(lU/•: 
(:n)Nttclt'r (i'll/us Ic' It`.( (tit 
( lO1.NN5. 58'.(67.57. 

-1 	 .A° ;8189 
'Ls. (,%)c b /28 (.loth. 4- jc'tt.t' 
(.1'i/i1 l; il I - . .1!„jy('ii('llr 

d/tî1101. I)nuile' l)J'H,or?I:, 
si) il/ubi. ('tc_. I : 799lI/". 

I:c/li ) r it l:ullcn'c'lli 7 71blrs. 
-1 f) I 	/?ti Ill fer 	- 

('bt!Ir/c'l. 

64 	 .\° / 7579 
I?L ..Ai'Ù - GPU + .SIrf)C')'.Sfzl 
colt /)ui.\l i1Icrv1•(thlc c!(' 
> 00/. (.11c'rJlurl C'44;CI c'1 
/)t5 )'it('I 	(oF)tl)l'i5c's1. 
Ç, r/ktcte'r Olivier (if). / ' I) 
(i/I ( 16). 59. ) 7.9S.li 

 
I. 	1 "t'jIll(' 

Sift - ( 1. 

.-il) 	 V° 1795,; 
St0/) .-I%%aire'! I'c/s. Saper 

•j('IL\' ui -itirrnrr\'. p(IS (1><  'IN, 
lisle CuIIfit' I Bu i l t': GCI'!r(' 
(t .l Marlow- Erllc?c l'ic. 554 
koIII(' 	(lc' 	Clqicirf( C. 
/?és/ilcitce l./: lu/)iciii 
;l)9/l() .A tnrPS. 

(58 	 ,A° 18o'to 
It'/-). /eff.\' (7)c /)isle :(,,Iule'. 

(•(i/)h(ii)le 717(emu. jïit' <c 
/ )J u '/. ;\lord, c= Sotrlh. 
(;b4lrL X Gho ts. f)(II/_/(/) 
50R. Gi,l!1lrc'lc' r 0!i1•1<', ti/. 
/9 / cfu ( / 6 L89.5_i.0 l. i0. 

CO.\' Ï ACI' 

7-i 	 \` / 789') 
fell 	/e//.v 	(.7c 	6 / 28 
l (.'(,JltJil.. Les ; I imlrri-h' . 
.\injn II"ririiur + ,\l iilj(t 
Shit + ~lL)(t(S ,rr \i(rnir)N 

100 /' J)/i'cC. 7(~l Ilii 
(1C>). 5O.O7.65.6?. 

78 	 \° / 79(1! 
I'(1. (,f)c 6/28 r Jul•. + ICi! 
'/'('/ccb, + lO j<'lr.r r /8001-: 
Jil/ tilt i !.5/.•-8.16. 

;1 	 V" /7859 
! ( /5, (;,'k• 6/2.S' (,vii/. + 6()' 
jtl1?,I1 + / .In/r, + !)nil/lc'1l1' l 
1))'. + 2 j!il rrt<'l.S + I?unics 
' I-' (,/(iele J)C)It I• .k'i re ties 

.ie/i.v (I dI !Ilhnlc'S + [fly. 
cic'ssijr trmci// le luit/ c'11 
i',/).e. 	Tel 	ait 

(16)6/18.27.92. 

59 	 N o /8028 
Celle' pu/I r' 2000 /, (.)lc 
6/28 (:b,,l. 4 jerr_v (/)nrr7)/r 
Dict, oil 2. ('unlJ)il. / k r is c1I ( 
S'/)() I -1 ('( his !)(tlI(rIrls) + 
T'Ii/iI(rfi)'('S. + lI(?IfSseS. 
(.'ulllctcic'r .•1 /c'.\'(?1;c/rc' ((If 
l /61._>7.67.6iJ7. 

-5 	 .\° 1'(S451 
il:. Pits de 5) j('1L\' r)J'{.t-

1l(1[t.\• ur Nr -i „ 1. ' r'1 5 „ 

1 •- . 	it 	pris 	cn(/ c'( ! il. 
C.'vlrtnctc'r [(r/utw/ till 

-h' 	 .v, /h'O(rl 
l 'Ils. (,/)<' - iO l (.(ill. + jell.\* 
* 111(l)/.. 2500/•: (,vulcrcIrr 
l'i('f)', 	/croc /rtes 	(rit 
W.0î,5O 7/. 

Wit 	 .V 17868 
Lc .M(tlI (TI,, I) t,r/('itl sl'S 
Jk )11c'.c J)utrf 16- Â c'l 6/28.  
?)r/sGl1i/)!lui! 100l. Lc' 
BlliIi('I*() I (I(' :11t!el)1((lL L)(I 
I tr il. elemelI rc/c')' b t )/5<'/! Jlc'-
nt<'Itt (11f alae/c:/tt/) Rutile cle 
/(t (Ian' .iQ?O() Pnlrlc'lt.Y /.(ti 
1 i>l t-, 

3/ 	 \'O /7955 
(IS. (,j)c 6/28 (,roil. + :(" 

/eux + ,/O )'. + /'lslul <' l + 
1111/rc'? + (r"t/)/c' (Ie 7 5lecb. 
+ i eiskr:: f "LIlt't11' r(;ul /cl 

6000 h, (el)/e/ti : 14'70Ql•: le/ 
6/.82.Q3.97. 

75 	 :V° 1 79/,; 
lily (,f,c 6/28 (.ul. - 1)))!» 
2(100 + ..011l15 + .S((/Il. + O 
leis.\• 1 50 /)k + 1 It/. I 
7h'.\7n)1l(t/ + I'(t&(' .1l(r1,rt'J- c 
/u1'. + h(lI/lf('IS. Iols.:\.('.s.. 

+ 	_> 	:1/ti ii. 	I 	5 	jc'li.r. 
<,<, 1/ /(ICt e' 1• 	loo 	(tit 

15. 72.71.1,(, 

60 A° 17S 39 
Ids. G% c' 164 ) alcor. 	(inrl. 
+ 	Ictr!'/d de disk 	+ 	1 
.1/(vJitrc'!.c 	+ 	? fu}. 	+ 	/(Ill 
jeux I 	.\Mist's i?ei '?tcls  

7)iscc)l(gt' 6.0. !'ri.v' _;0001•: 
C,'U111U ( I('1• (.1) )'iSrUj)llr' 

Le/eifnc'tilt -1 1.78.) 5.2-j'. 
75 	 A'(' 18114 
l''c%. ibuunSr,le 7i, 7) + l UU 
/et,.tl + 2 allo/. : 35oO I= if 
ll(;hutr).e 0// L(/). :1 nliIl 
5 1O + 15 Dk + j ,/ /t tlr /(V1 
•hti.69.98.90. 

75 	 \° l 79/.I 
Fils. C ll)( 6/28 (,til. + 
/(f(/// l - r /eeI.V r ? .tl(I/t. 

-h' 	 ,A° /8/SN 
I Ids. (./k' 61 'r8 ( ii/. 7I/).c' 

/:ni. 15(1 jtl;i.\' : I80(11•. 
l'(IS. /i1l/))'i)i(i//l(' /)III/) 
2(10(1 + 111ti,lerr 	50 )E. 
l.'Ioill(itic't - /ü'r!j!UJliJI (t/). I 
1, (III i-1. -h'. :i. 52. 

G) 	 :AO /75/5 

l'd.: l)' C. /JC oi14. :Vlj_), Les 
l 3a/1cmts. /00 /)hell. /?k/ 
L)mlgcrofls ?, .v101i%J/e/)Ire/r. 
(V) 	l 	pièce.. 	(,'l'-c'-_'. 
10` lifi,fc. O%% .S'll) It iu: 00 

/tell. r,It l'(/s. Irrrrictt ll. 

G'pti CL? l'u/IP)'. (possède 
liste) cdllre (o/cleii xl.Vt'. 
Uultlllc' 	I)reition 	. 
711 ///(((J/ 
	 3/) 

(:/HgI 1 ruh cl 1ù 1i Kit. SJ;Jritel 

dite. ('IC... /.'trille ci (N/t'il'l' 
/?i/7iitcI. 1(5 //ace cic ler 

L11)'l1c '121(10 

It 	 ;A° It 1)92 
Ut/s. C/)(' 6/28 (.urd. + IOl) 
/ell.\- -t- :) /O'. + Rei here + 
/lust('/' : 2700 / cl cké/7 1111 rc'. 

/)uaibilil( veIo'e  
Yï'1 : ( /61.6/07. 

76 	 .\° /7T65 
I "c15. feux /'c' 5" 1,lÎ 
(17tr11<'s. [eut /1IJ1l( _S. IC/CL? 
/J' ?, tN (')1 i" 1." 

(Qpx'ralionl Ae!I/tb). 150 l 
Cb(((/rl('. 	Tc:/ 	tilt 
! l01_l 5. j-1.0 1. (1?. 

62 	 1° /,SU 
hic I . 7lelr/,: Sm' C; /)r iO 1 
lC .cuit/crcl sc'!'tc'1t.\' ('I L71/)i-
lc'. .N(1cre J)ilui('.Z. (,6 bute 

(itI JItozkhul /.eelrc 62157 
l/lul((r )I('. 	ICI 

( /6î,2I.54.06.87. 

-. 	 A° /79/5 
l'(/s. lntsll'(r(1 Pc l5/-' + 
f('(_. 5" 1'1 + l)iyl.i /)trj . + 
•/O1•. + Li( -Ilcls CI :t /(/)//U/S + 
Gent c'! I)ns + jirr,v + C)rCI!S 

.11u11. 	(: 11 / . 	/'ri.\• 	it 
(/e/)d/ll•c'. 	Tél 	till 
64. $(1). (1O. (i;4. 

i 5 	. \` 179<i 
t '(l.". 	jeu .v 	r>l'i,g)iiierlr.\' 
(-S'hil1uf7 j . Udite/ (;cr/;/c 
c'tr... ). 	1°(ls. cliiSSi (list,' 
(Jli ()('s lIf ,c'G' /N)llIC/5. JX UUI 

C./)c'. curiae' (/(j)!1/ Aliii..11c 
(Noll tllCI(' )' 	 (llt 
( 16).99.G.Î.(, 1.26. (/ l c'Jr! '1 	 A' 

Ch. (,intacts Sc'/vel r.0 Sltl' 
Q.)c. Ç:u)l Iii ctc'f' OlI ic'll 
((J).lh' 	1> 	utt 
( /6 i ,S 5. -16.7U. 06. -; 	 A" /,)ll? 

['ils. /'c 15 /_' ± I('c'. + Ill,: 
+ 	.1 a/lliet 	/('ris• 
?5Ul)E.7le;/ ((J). 1h' 1) tilt 
60 1)9. 17,)'l. 

h<S' 	 INC /8035 
(•ll. Coi1!6Ie1s .tP17!i/.\' »OIU' 

<cbetit&<' sit r- (:11)c 612$. 
l:i'rine (I L)'Jtrcr<,i.\ l'7(l)i('Jl. 
7(S'c) A'/ee cl' /:piiit1l (''839O 
I )ariikie/Ic'>. 

(> 	 :A" 178/7 
l cls. .\(,Illl)n'!r.\' /eit.\' J uf1 
(,/x -1O I K-" (I fills uteri/i(~. 
~Fc11/_o (! :1lozi!U(' Ill ii:;c', 
/?tic' th is (ln'Irt•f1i'rcs .)'01 I 1 ) 
l[-'1'1'U/r.\' iii ./0/Ç)!(r1?1 if l/<' 
c'IurClppp(' ti111/iPec'. 

T<' i :A° 	l 79 Ÿ 1 
t '(ls. 	Pc :'17' 288 - 12. (10 
K(, + Rani ? .1-lu + J)fsL? /)ru' 
jo 	•l10 + Lec'. 5"I/.i + 	/ hi, 

Coal: 	,I Iii h1/A ) 1/c. 	+ 	clll•lc' 
I <q(I 	+ 	\r,lt7'i.: 	+ 	1(1(1 /)i;/' 	. 
9O0U 	F Eta! 	Suif. 

(,)Jtl((c(e'). Kbol 	(Ill 
i0.50.34. 6. 

VL•'A'T E 

40 	 :A° /,819x1 
lets (,pc 464 .110)lo 
L'l5?in(J1 + 	/'.I).e 
22 SR'IP. E,crirt' ci ,S(!C Ll a 
a107'c/. 	L0tissc'mC'/1l 
Urnboue:g 5 oo(1cl't's jot /(1 
lluric'1r,\'. 

78 	 A° 18062 
l'cts. j/ JIllson 7l, 16 Sc/ 5" 
1)1; + .17)x. C,l,rrh. + fi'/1. v' + 
(:tili!(lires en TI).c'.::;9OO 
F (r (Ic;l)~tttrc'. L<>)itelcler 
1-.uf1Ud nrr ili.().'ï.95.62. 

r----------------------------------------- ----~ 
I ~  
~'~ V'c)Ttf' llchal'te111el1t <<! 1:f}l1/l Olip; to it /lient) 

I 
RUBRIQUE : J:Ica Zvi' Li vt. N'li ❑ (X)NIACT 

!STANDARD : ❑ AMIGA J ATARI ❑ (:SPC (..J Pc', U AL (.'s 

IJ MAl ) 'FR SYSIENI Li-iFCAI)R1VFF: _J NFC: -J 1\'l'I;\1)O 

I 

0/ 	 ,\° 18087 
l'(L•;. (,/)t 46-'i a/OJt). + No  
/u/Ix + rIcl(1/JI(oc'rtJ' T.r ' 
(uni/c' + . i !01'.: 2000F ¶c;l 
«/I: (16)-1/1.2/.66.02. 

06 	 .\° fflGI? 
l 'cl;. C%)c .4(54 C: )ltl. f lcu/t\l 
+ /r, t'. t't t 'ils . 1 '<'ct r'c'.\' + 
/eli.' - 	T;1 	(:/r 
f /6)9. )'.80.48.28. 

t! 	 .\° / 7954 
t (IS. JCI(.\' I) 'a tY'itl ft 1('s 
((1)/11. ():\/)!'(I)l. ,l1lI;(1/rc'i 
j() E/lièk( urr 1e!Hht( : _;5O 
l•• J1•c1is (!e poll i//Cl/IS. 
/:(l'ire' (r I1I(f.c&/;Ih!)c1 1 ~.. 31 
/ l ite 1ohai?(1 c,t(17Y7S .t1 UO(I 
I)loi', 

7h 	 ,A° /$20 
I'cls 1.)c,1u Uir/' (/c I fli s on-
Ç'iil(r/ (r/<'c /30rl<' cl lmli(c 
811/•. 	7('I 	Ic' 	So,io, 	(1/t 
)'9.52.05./0. 

/3 	 All /8/91 
I-(/c (%>c 464 (nif/. + Jeux 

+ /)Iltrh/c'tfr (!c' J(,)•. + ,1Ic1l1. 
I(' (ùiil elf riles boll ( ; /(tl 

I500F. 	7l 	(fir 
IIG).Q/.(>7.i.3.6,3. 

5/ ;\, /8/59 
I'(IS. nil l - / 	. 	c'<,iilt'(' .lIc1I'i 
520 til. Citic ( /28 C oI(I. 	+ 
Is?erut<c' t 	.1/ct)Ilt('! + /uj'. 	+ 
/U/f.\. I 	fl.: jSnrs F. qrTf(llt 

_'rX)U l (1 	(l('I)(/lI)('. 71;1 	(Jlt 
( /O1.26. )'6. 	i.8-i. 

Sin. /'c ('I cr,nJ/)(!/il,Ic' 

I 

I 
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TS 	 V" /,4195 
111.. (.%)c 6/28 (:ulrl. + Nt) 
L)is'.N : 1/1)1:ï(;Î !rc'1rï ilial. 
/'ri/i < 	P('1N'itl. Y •i riri .ti ii. 
Ids, (•lc... ) + t(ti1il(tircï. = 

•/ul'. + Ail/(US. I ill : 6. /O()1` 
/c'/l(/!l J[l(I[IF. 7'r( tilt 

Ec i, /<'l/.v ;I Pcu[lrit c' et I'c'. 
(1'onfgc/e1' /kviIiec i [!p. 18 1) 
(1ff ( /6).8/.92. 2.8ï. 

l (1/11 i/i(,1l : 400 F. . If(( Il 
.ill•ickrrr : 00E (u;/kfci() 
Lucic't•ic (1/). 16 /. (ti, 
(10).?7.11.72.O4. (X)NTACT 

IT 	 \' /7)J/  
<1c'/). (JR!/1Ie/v)' C'lrr'irO)I 
Î[10/•: (uiik. c'!c'r (;ui11rur17lc' 
(ll! (16 i.>,>.(i'I7.,1-'. Lc' 
ll éAule - F11cI. 25 	 V° 1800- 

1 à/./. AA'.s. + Ifui' + 7,[rl)j7c•(' 
+ •S jc'lrxa : 151')01.1 C.'uirlrrcYc'r 
Syb(iS/ieil [rit 39.<9J.56.. -,4. 

6(1 	 \` /b'lUS 
l 'Cls. jc/1.V 5r1/)c'P/rul1 ü oil 
250 F: l'( ,j )/rl(,(r.:. Sil. Q1'c'(II 
13crllle. L'cuuOrt rtL (.'ii. ldutr-
t'eu/ticS. (,i)ltlac'h'r /iris till 

112/2915. '5. 

81 	 .Ac, 1-)/O 
ici..; C.%)c 6/?$ ('.'r,tt/. + / 
.1I(rrr. 4 <till Jeuxr  
+ /'?C'(rIc'S. l((l. JQ(1O f. 
l'('ll(llr 	?h'OUh: (u 11 trt<l('l' 
Li)În'/ 	(1l). 	l -' 	b 	tilr 
(l6).6i. 10.(1). 52. 

75 	 :\° 17SS, i 
:lch. un é'c'1'. turfs ./x pour 
c't7) IS( I(-s ;A:.('.s. (,)fl(! ,tcl , 
:1lF • 	/iRIC. 	7'c;l 	( 1) 
42.8'9.5R. 26. 

69 	 :A I TV-IS 
Veli. (.'ri ries .\'r'c , : (K/text 
(,•i7(j/11/)Îu/1 	11 é'1.11e'1•, 1 L 
(••/icl(cx /' •1'. C,(I)ÎHltl 
l/)c/. .',pili - /'(fir) : of l= 
1)i(qcc'. .1 le c- unlhlc It'/ ((D1-(;Ç 

t) 1) (rit f 16). 7(8.98. 38. /6. 
utr t /0)-h).?1.16.07. 

62 	 ;\` 8'(715 
t"cls C7-(!l)iel)u)• + ciI)!c- Jixl' 

l It'lrN : 9901-. I/ 
I6)21.84.o5.58. 

A" 	I -'9., .I 

(f)ut(•Ir Lü[itl. kii,1s) 	Tt 

lin ill l)c' rl,!(I 111. (*ONll•(' 
(;(f/UC (,'(H• + 
(lc i)cIi/rr. (,0,Î11r/C'o (fi rc'rt- 
till [tel .?2.20.29. 1 /. 75 	 A° 17908 

ic1). 
 

jeolirx G(!)1l(~hr)1' c-)ttr(' 
.U ('t l5v J-' : (i3ir11llc11t. 
sir/7C' 1_llt (f ;i 01(1 1? Cl, G,-11 1?1/Yr. 
liiiriUit's [(Jil'. ,\.c'l)l('c1s. 
c'/c...I. lilrl•u)'er liste• (I 
J 'Ilcls Jtc/)b(rltè. 77.lc -e)?lre 
this Q11l)elinc 75O13 Paris. 

29 	 ;A° 17S'3C) 
l_CIs, feux sill - (;lfIllBhul' 
/3d//ooll /(ill. / 50 l' t'! l Is 
poster ;\.c•.5.. :1fe'h'nirl. 15O/-'. 
C(j)!1crcfc'î' :Ik'.t(//)(/)V (rit 
(16).98'.74.10. 26. 

Ni 	 A /h'/O,-i 
1 .(lï (.1 )(- 6/ 2 Al (.( ,tel. + 
+ /(/e. Orr&. + .l1[t1tu(•ls + 
R('tr(c'S : i z[)0/•x Confacler 
(; ('(;//; ) )' 	 (ill 
( 1(i 1.9 1. 59. _'.. Î . 

67 	 V` /"925  
l •r/5. 	sTljPe7:ja of it/l1/! 	+ 
C( /'rc't' I e ii l' rit' c' li iv ii i's 

Jtr /)cr .11(1/70 4 
{'7/la/ /• HhL..lci'(•lcé'c 03.')I 
f./ c' C;'c's/ l'<,c'c'[/Siui der 
?ÎPcid . . 5(1 h J'y l'! 
Cont/)ris. C ru7n(:tNr l)eIl'io1 
(iii 116l.RcysS0.5 i. J,;. 

('rl:. Sls.t• 7:!).c' : .Î0UO 1 ulr 
[c1). t)lrl((' Cel Run(. 
L(7 il l(1c- lrr 'Tills) I(' sa iii 
(!c' 2/ 1) rr 2_i h (ter 
152./.,1;.6-1. 

S'i 	 ,\° I8122 
/icb. ()r•(;q)7!/:V ire'e(: 2 jolt.\' 
<'' Il l / -e 	 :IIcOlI(I) •i 1'e 
M -tlticnic(' l.'uitd(1c/(v• /C)ol ft' 
I(! R)l(i•/ié(e f )h / !c' / - (fir•
( 16).go..i1).vi.i. H. 

)9 	 .A` /5Q55 
Fels. X.es. + lU /t'ira- f. / / ) 'r 

C)%% Ru[1d. 11Wù(!(/ 1f res//itq. 
1'Î1t,,. l /'tÎcU c Pie/cl. 13lcr(/['s 

yl - .ç/('A. 7q. (;rill. Pm11( -1) 
(.)t!t. Zt•I(1(r 2. c'/c...) : 29110 
l) E t•i dV ..Ç( ;/ )(f/.<;() possible. "lee/ 
. 1 /6).9h'. 5 /.62).91. 

()9 	 A` /8'O9? 
l(/\ .\.('.s. + », ell 
(/iul))da1r5 Slr/)c'j'.11c%riu Brus 
2, B/ckk(c of • SlcÎ'L i/(' l)ü1(C') 

16(1)0E l'[rl. : 1(001. 
Cull!rrcIr'r ,1;'u(r1r(l (lit 
/6i,  

1 (lxc. (./u O /28 + /('/f\ + 
i'ui,;lev' 7:1' r ;l(rrritr<!. Lc 
lu(rt 	('Il 	'/'./'.e. 	• 
c,'ulrinr!('7• /c'(lrl - LI'utc ui.c 
(ill ( 16). 5 /.9-1.6..; 1. 	i 
/)rl1'l1I' (IC' /O 1) ill's Ic' J 
.Sc'/)/eIllbrr'. 

75 	 A° 1806U 
Ch. ,A'%l JiIhall /);r/l' 
((f Illrbol : 200 /= .lJii.v. 
Cc';li!(ICiC'l I - l) tilt 

5.•1/.65.79. 

9/ 	 .A° /79-) 
Lch. 	,\'('c 	(;f)1'rl/)b.v 	i 
I•v/ .I)!(rli(,u Sutter + /ul'. 
tc'llert - 	Hc,f)ctr/l•ii'v' 
/(rl)U?frfisc' + I ',ell'. (•(ells 

.1('!/). (k ii /(/L&'/ !-(ih1•ire' tuf 
0 1.'X).22.  7(1. 

V" 1:91-, 
•ils. /'r //lr(;1nr I c:€/ Runt 1 

Curious + h' Laser + O 
C.'rn1urrcb('. r(uill l'S of . 2 et•
i. 	(v/nil 	)500/ 
(,(_)ltr(I(Ic'i 	l:eéq is 	(ret 
6O.08..3.'.1 ï. slrr I'll/IS Ifni-
(/rrc'111 viii . 7.4 	 :\° lYC1 (~ 

1Cb. '/i)I1lis[oeir (](Inlcl)u1' 
Crt'c'C LUI /e ('I JLcsi/eiel (Si 
/)(i xïSi /)/c' c;ui(rltl1:I (ff 10(1 h' 
.1 1(1V. 	l'(fS. 	(tl/Sài 	/c-rra• 
Gcrulc'bul. 

 Y
. 

i9.51.8'7.01. 

	

7-) 	 A° 18 /21 
1 rl... (;aJuc'l)u{• a/CC //Tris 
('t .S/) ü/erJ,lcii ii . .150 F (I 
(/c'h(1t9rc'. Cu1llnc'Ic'r' Tlzntt- l.? 

	

(ret 	(16).90. 7.92.,Îu. 
(1kk(/cll ,i(1 Pt :'ft'1t1lo/11. 

1k/s. (()c 6/?S' Cole/.  
+ l.!f'l'('.C. /'I7.\' r/1l(M(lç\[ti// (( 
(IeIu I/il•e 	tnitl[rcic'l, 
A mou l(1 Butlin/ilu'. I ( -
55O /)'t/1 rlc' '/slu(r))/ 
lll)ti,lr,ul. left(, (lit / -rris(,ll 
bS2O() I>ini11evc'nc'l 

69 	 V` 15196 
I'(/à. C;(l1)lc'hr)1' (J)<'c f)O) + 
S(tc(.)c DO + L (1 jr-'e(xr. 71 /.),IL'. 
Val. : 29501'. r•t5/rdlr : 
/(S'QQh: (,t)lllucl('/• Lrrlrl'('l71 

(1/). 	l8 	1) 	tilt 
(161. /8.84,01.32. 

7 	 \`' /S'0/ 7  
cl+. /'c liN,iillc' i!(.'1/I(' + 

Jjx/.V cs (r(dt'i1l/F. Cmi!ac!c'l' 
l hc([rl rill -1, '. ~s:~.18. T. stn-
l'cn'is ci Np. 

) ; 	 .v) 1818') 
/:cl), (,iul.ï'[,l(' .\4•r, (,et, + / 

•/c I/ - :I!e1Il(,l -1 ('(tir/ + :IIe-!ll. 
rul/11-c• , I11tiL[1 500 4 t'.vY. 
5/3 JC -1 }rf(.V ( r 100). (tir 
//lr)fm I Sil disk's + Boetes 
/Yf/lÇ'('/i)(' 111.  
5'lr/)1~'/I?t' (x11 j'.) 6,;.(1() 12. 

J() 	 .\À  /8210   
I'ds. (,c/mebo)' + 6 jc'!!.~ 
8,01-. 	2117 	(err 
( /(7)x66. 1.69.98. 

CO.V'1AC. F' 

"ri NT Fi 

75 	 A.O Lti11i 
I -ds. ,\e•c S A ' C1hulns r- 

+ l e/c lies + Rl1 j)c' + 
\c'tr' Zealand Slur]' + / Jo{. 
7i~1 Cris -4O 1;.O6.4-1. 

ss 	 A" /L'V[)() 
l(s. I ) 1i/, 2000 + 1i1)Î(/ + 
7'rrritc'1i!('rrl 	ile 	I(.V/e 
(litV'l(,l)Irll) : /000/1 Ll/. 
I.ÎO(1/•. (.•LIll/((ct(')' .5{'lt (ti)l 
(t/) 	1 T 	b 	(1/1 
( IO). '9. )9.11of.8U. 

'1 	 :\` l786_Î 
'(L: ? /c'rc.t' (Iellilc'hu3' tl 100 

I., : Golf el .11(1riol,(ol(1 oil 
Bc17xt NF' c/lii()'c' 	I Jell 
Jlc ti r/ -i[c' I'!?!. t? 2001-: 7Îy/ 
(1f). 	/R 	ii 	(lit 
f 16i.85.5 T.90.18. 

)I ,A° l'_9// 
l'(/<. 	•\'.c.s. + Slul) 1 . 	0(/. 
Sllll) 	2 : 	'(J(/ 	h'. 	7)'ach' C- 
I-Ye/t! : 57) l': I- lniui, 	(7o(/ 
: 5O h; 	i\.c'xc.:1clI'(iul(IE c' 
0(1 , oil le 	hier/ 	/ If')O/. 
(,o lhirt'fP1' (villes 	(rtf 
l /6L6/.86.98. 50.  

1.3 	 V`/78;7 
l:cl). lei( .\(ihrl/t?s;/l ï rrnrh!-
liull !11'(l )(mle.VIn[lc,Lic'I + 
l'ucku'!t(J /-au/ c /JIc )/t li.estr. 
Lc' loll! porc'' (7((m('ho)' 
cOl/f)c- jell Firlc/l l•7r!rIc1s1•. 
(:Ull/acie,- I.[hi ren I (ill 
(161.91).42.6 7.8. ). 

1 'ils. /)r,/n' .\'('c c k)1-(; )'cc/.r !c' 
jc_rrl(rc%'I' (,'1ln11 JE)??)- , Îo('l T 
[(Icrr1s lit F(;tiOit ll[tr1'rti.ï('). 
•ii Il (n,II( ).i5. (1.2).62. 

- T 	 \a7- I -x)66 

i'cic. C V)r(/7(/.\• + 6 j(''tt.v + 
il'cnl /r) + J) rise .cic li<) ' / 
joy. '/:/).e IIxlc'lrr' : Î19U I•; 
l ('tal/r 	199(1/. Qnutcicic l' 
1/(t\iS ell! 61$3.0. 2 1 "r/.:. (Ic!mc'hol , + 1:'c/llrlrrrIN 

+ (;dhle + ) j(«tr,\' 'lori )'es 
of' Fea/: !)uirl.fc' 17ra1cc'rl. 
Î3m1/Holl Ait!. 7 Iris). 
Contacter I•'clotrcu'd nrr 
ÎÎ,8'(1.51. 79. 

9l 	 ;A° /NO95 
l'us. (.Jic 6l2l)' Lviii. + ,O 
jcri.v i 2 Ceirlorrcbc'> + I:it 
•l•; l( ;cl). .lute.' ç' ar71iit f (' (6 
i1!ceÎs ) 	2000l•. 	/'c'1 
(4.9,S'. T /. Ni- 

i 1 	 .A" /S(108 
I -tIs. /e ii. 	si!)- (;cI!!fc•hn{' 
(1U11;-c cc U/ /'('Cri: /)i -ti._Uri1': 
Icr(s'1 : 350/ Ccmictc - !ui 
(:h1- i.lr,l71)c' ((J). /9/) all 
(16).6/.-'5.0?.37. 

56 	 \ 1 n') i7- 
he'b. jeer.( .\'Î1(1c ll(lu cuiiir A 
Si/eu t .Service Coiitctcler 
K(,,i.ï ((ii l 16).91.75.0957. 

F 	 ;\`' I(V))) 
'cls. (r„'c',.I'rt /)b.v + i lCvtaC 

f/(/(%!jr (,!7 rUl. 7i,u17lCl... ) . 
/ . '(I 	I i!.ï. (;(riltc'h[,1• ( ç 
/(•rr.\• tI)?ftr1/ -c Lair. ..l + 
Fcwraiuur- + .',tus : 1000F 
c:n11I[tc'Ic'1• ell - -'Nr!rcc'ill<' 
ifui(/lfruic'l/l 	/t'rnl 	(ill• 
161.91.6 '. 59.92. 

VE;VT E 

-- 	 .A° 18(16 7 
1VtL.c. (.ùr(,trct/.v + 6 i('I/.v 
((;/. No <(.('I• f ) 'I,, , .\ i lrjn 
.S/)1111 il. lI(! c'i , l ïaiis/r. 
+ fr/u' JlClti'() + I .Ilan!. r'li 
/i/.c , : 1990F. I ill.: Î(1)01•: 
CuuI(rc/c~r ,11c'.vis (lit 
6 i. i. i.. i0.27. 

/0 	 ;A0 l b-lf0() 
l 'cls. /eti  5Î(/7y(/ly iii ic -()ill. 
110111('(ttt lés c'!t (liïccl (/!r 
fc(j7u7r : 500/1 You Lint 
BuriI .. -f9 Rise .1(o el 
1)(Al)'ctlfc 	1lÎ6(.10 	Lcr 
(1'i i/x'lle. 

_5 	 A'' 1:982 
I (là. c;rt!r1( l)r , )' + 7, .1('7[.1'  
( Ecruticrsl' LtMeitcL 1))(1Ç 11lS 
Luis; cit. x.l + ((!7-c' Ru) + 
C,(///1(' J.Îgi/ . /-c' lull( /40(1 
/ ult 1'r/s. /etc.\' Se )[n'es. 
(,' nilacler 	1)to'icl 	fill 
12.66.6/. 71. 

i,2 	 .' 7f41 [ 
7'rls. ;V.c'.s. + 2 Alai/. 
:11(1/1.: A.e.s..IcIrufiitù, 	t 9 
jctr.v l Robuc op. Gelcla. 
l'rubr)cluc'lur, ('/c'...) : 2200 
1' l-i/ 	,Î9(10h: (' )/ (rc'f i) 
cup. 20 1) lunccul (fl( 
l 101. 56.86.90.9?. 

9_) 	 .A° 1 -,S,Î9 
l'[1... C./)c fl/?.v+, LI(/( 7Î('((y 1 
+ .\i 	ICILY /t'îL\ : (J )iil1rc 
.Viii/ (1 	l'jrld (I. 	Rick 
/)Cr lr,F(')'ur/S. 	('/c ...) 	+ 

%rrltlj('/ : MUX)/•: (.ù,/L'i< ic'lt 
Tr<'rlc;l'ic (1/). 	1 b' I) (lit , 

-? 	 .\.Q /8f7( 
I •ils. Slr/)('l 'r[r/.0 + j /c'1r.Y 
(U(iu'/l [0[1(1. _)I L)l'GQutt. 
l/ /vt licv + I .Ifclif. tue/lie), 
C/lC(l)(' Solen tu(C1'rllrlic' 
.00UI•: Irl [tit 6/. P'). 52. /8. 

/3 	 A° /5U9/ 
l'(ls. ult Lc/.'. jell.\- :\cc 
4çbiuubl + /7eÎ'Î/ c,•lrsl) + 
0. Il1Il 'IS' ((/t//(' 1m1,(Î(' (,'bin! 
+ Nc A'ù/ I ('! 2 4 .S()t ((-t' CI 
a1!1(cc. (,h. /*n'/ /('r!,' + 
.1 hill. (•'Inlrtc/('r (;rt,tiuI'1' ((If 
10). 9(l. 9?.09. l 5. 

J i 	 V° /8/TO 
I '(I5 111/)C'/' !•criil icunl C!t'ec 
LCl)YH rt i /l 2000E (Qdlqr[( 
(,r,r(-1f cut ( /6).64 .- ''.6l- 

92 	 \ /'1/,, 
l'cLc. (7'c 61?b' F ?./c'1•. r 
/60 /efcV F / -içIu4'f :  
',;/ (tit !'. 1.&S.Sh. 

-5 	 ;Ac 1<S'lill.i 
l -els. C,(lnlc'I)/ll' - ? jeu.v 
lt<!c!r(nti(l, 1-iris,: 

(.[r ('71 (;1'( ~uil'('. 49 Rise 
_1 /lw;1lst[ Ca/1çor1 75O1 
Par/s. -R/ : 15.81. S'. 9O. 

3l)' 	 Ac, 1,8157 
l r/ï. jt'if.v (nhI1t-l)(,I ()li/(() 
/Q() c'1 150 l= (/11/l7i l)4b1el: 

IOi7iVcS 11l/c'(1: Tc-lrc'tLïl ull 
('c%)(fl)ce' cïuJl i rc' ell rIlc-S jc'I IX•
(;ciltt:1C)1•. 	Colettt(/t-•r 
('. bri.slr,l)Iel• 	 (fu 
( /6). 76. 5.11.11.89. 

rdxi. (fi I! /ici). /U/(.V A(•( 
Set /k'r:s/fr 	x(,l(ies'. 

V(u erl/a!l.'i ill, l'1 •. .1(1/1 rll 
11in-(iui. etc...',. /901 / 'fnl 
('If i SO h lc-'s Trois. :.I cs, . 
(.Tur/I c'f .Ae'rt/< ,/ , /[l aln.v. 
200/. C,i,7t!c!c'!(s r 1'/)i/il)J7c' 
tilt ( /6).-Î 7.().5,tII,CCO. 

1_i 	 A; ! 755$ 
1 -(1.S. .\.<'.s. + R012ol + 
/'i..'l/llc'I + 2 :11(1)rrl/('s + 

1 •a /CTf 1 1(-elfe 1 7000 /1 
rw1dte 75Gol1 •/c;/ cij). /9 b 
«!r ( /6).90.73.1(1.18. 

9/ 	 \° /S,ti•/ 
1r/s. Nn1rr l'c FII,ÇI,I(' 
RANCrli 5a, a 2 : 18'0 1 
(Aeust). fit [x'111• (,»c 6/28 
C'/Y//'ul( 	Uj)l i(J 11 (' 	c'I 
.~1')i C)(31iScur l i,c- [!l : 55(1 l 
les (k'/1.v• ('oulacIe'r 
L(ttu•c'llf ais 64.56.?3.79. 92 	 V° /S'/9(/ 

l cls. (.%)c' - i&rI :llu7fr ). + j<'li.\• 
+ ,11m1.: / 7UU/ .' (.'nj,f t<fpr 
Karim (fit •16., iO. 5-1.97. 

92 	 .\° /S Y)85 
1'(Is (,bregr(e/.e + I /<'ii + 
l').r) I, (;t1•a),ti( 	l »lu /s : 
Nsol•. ('b. .Jtt,,n(/riI'c' pas 
Ch('7c'. Ci)rl1[lClc')' 3M11l1 (lit 
.fi.'.;ÎxJ0.3i. 

:5 	 ,V` I80'6 
Vets. V.c'.s. + (Y jeer.( - 
/Îsivlel c'/ Robot : 1890/'. 
Q[nmehr,1• + S jeux(: l /001.• 
«b. /C1r.x'. .\'c'c. G[r/llc' - 
('I 	.\. ('. S . 	/crJ)o n cr is oil 
. 11)l i'r /c'((il1:. 	Gr,n1t!/rr 
Ci ru c'ir 15.5[.2.00. 

-1/ 	 V° /82(cj 
I ids. (Yissc'1lc'W :\'i71Ic'Itrlr, 72;/ 
c 1O1.54.87.5?. t7. 

9=l 	 ,A" lR(Isl)' 
lgCï. (v;/sù/(' (;.t' ./(y) 
,l)uslr?ul c T' /c-rr.v 	500/•1•
%t'l rtll •7(zhl). 26.87. 

I.)' 	 ,\`. I 95O 
1 "(Is. lethx (;tnl?C'/u {' 
(S//J)(i).11taric,l(nr(l. Al!c'it'( f 1•) 
: 1UU.1 (;(v"(flle''c (z)lrc'.i) . 
160/1 l•i,17(c'ss u/ /-2•cfr: 15(1 
F. I)(I)i!IIb' / )rn,t[)l7 : l 501.1 
(:I - I ('r 	JJ/f i 	rill 

/6ï4228. 76.17. 

37 	 •A' 178/6 
l r/, :A c'c (fl O ) (IJ:r + 
/)uii/;1t-,sl• + 2/o)'. + i /c'i,v 
( k'r ,,- rl1(!i in ) t Suc er / ' i Il(If 
1l 1';/ms,.\iIlj(f S. (:/U/ xt( 
/Ir/: 	IKV() l' ei'miletsc It I' 
l.a ii 1dL'l?i 	 rill 
(/O).5• i.-1.x/.52). 

!9 	 ;A` / 7906 
1 "cls. .lJ(' rmlcc'e 2 : 300/'. 
jc-lr.z' S. in s.: 2501•: qié/ all 
(16).-Î1.b .h5l.Cl(l. 

9; 	 A iA[11l• 

Super :I/jCli1'e.( V-,ic/c :\('(' f 
1))( )Ù 	.S•i(')c'O + i iv? lx\' 
57)0/•: C.r)ltl[rcic'r : i!ctrrul(I'c' 
(fi' .I(,i1ct.0?.611. Sur IZj) si 

75 	 V' /82/3 
l (/ï. 1C'f!c .SI//u'?' - hCI1l1!['Ul)l 
(J If l:(/). ( -ll(rrio -4. 1Îlttr/ 
/"iç1J1. F - Lw -v. Puprrlr,u7-). 
(ouitIclei' 	Paul 	(lin 
4104.00.16. 

95 	 \" / 7th'IS 
I'r/s. [.fi)c' 61 2l)' «nul. + 
/lrdpriuxnf1r + .Îl•/11. (Lèt(r/ + 
/[c'1[111 (tll/i 1 .t' + /elr.v {- 
Réi'uil : -lll)Oh: l'!Lc c/k )(.l 
«oui. 	-•. 	/II),/ss('c 	+ 
_1111111%rrcr + /('IL • : ut 11)/I 
Thi: ,' 19.0o. 7I ". 

I.; 	 cA° 18 )14 
I'iI . 	\.e.+. + 3 /eux 

aIrU'()i(1. ('.1•iIc'AiZ)c') : 390h1 
Contacter ;irllct/r(/ all 
( /6.19/.76.53.66. 

:A" /S'[10) 
Is .Sir/>cv (;1'rrj.v + 5 j<vr.\' 

+ /O1• + : I(I((/)I(lic'Irl•: 101)(11.1 
!c'! : t /6 )J5 . 59. i '. /8. -.1 	 .\° jt4(f){) 

1 cls. \ i,tic'rlelo .'lc(/oij Set 
v(J1u1l1e /lCtII t' + _1 
(1i)rt I (IÙ! ! /)!c- (Super 111(n•i(1 
1)rna ('l 1)7((1! liIrnl). fl /cule; 

/ .' /c'el e1 l )a/ oil 13tll. I a/. 
17.171. 	/'é/ 

( /6).55.66.6O.27. 

77 	 V" / -N21 
l /s. (Knl/l114h('3• + (•((,//!(')fl' 
8 .Super /tirs (1i[/1,u(fll. F/ 
Rctc<'. 1vril'c'ss of j-et'r. 
/»trh.lci 	I)(tEo)l... 1. 
(:)Il/rlcvcv• (:r„/l ell l) AWs, 6 
)'Hic tic's Li iii <.lts 	.7i)0 
ciltle. 7e/ Ou. 04.44. / I. 

57 	 V` /8(122 
1 "(Is. C,"u!1lc'hut' : .;5O 1 + 
/e/!.\' (/*fl/(-),i /\i(1. W arriul:. 
Teiilris) : 100F. C7(/rÇ'o)'/ec 
(2rre;l . 150/•l id (lit lint(!/ 
45(11 1 e)t(ll'c'cli (1/). l8 I) ctrl 
161.82. 5j. 1?..j6. 95 	 ,A° l[Ynr) nn 

l?/s. (/ ,c' 6/2'S (,ûûi/. r 1 
f)/ 's (soil ici /eu.v el little 
!(li,'('s) + ? 1r)l' x lc' !(rlll (')t 
7 .. lie : ? 3(Î0P. Tc;/ till 
)1./).6?.9f. 

.9-i 	 A" 17897 
•(l 	C.0)crcr/\• 7. b. c' 

fu{ylrrr1-1 /eux 	(I /UI'Cl// 
ÎÙI(1 ir'l'. 	.Sss. 	Pc 	Kiel. 
11( r1111(nl) : 980J•: (i)1llucier 
(t1). 	18 	i) 	I i('r'r<' 	(III 
Î9.30.96.01. 

-) 	 V`' 1;9%5 
e1: Ale ..s..: -ï(() I•: 'F 2 /UIrr' 
719 T. oil ! jest 25(1 l':•

L/(f)t')- O/j /?ail. /)is uj 
Ilut,n(c'l: 17-(!2. (-'tc... 1. fii ' 
il (/(;f)(-ffl ' •J(;f till 
( /6).J *N1. 1 5.8.S'. Si /io -
si/)lc' ((c/)('trnl'S (la us It , 
,\_n/ .(f/ l'[lc (lc' (.ala/s. 

57 	 \° /SI ^i 
t'cIS. c;anzc'I)('/ + j j<'f/.'' 
99t)F. 	(,r)l/I(I(1'r 	ll,. 
.1lathieIt 	 ait 
l 16).87.62. 56.10. 1  

95 	 .\° I5l_î6 
ils. (./)c -f6-i (;r,rrl. + 

1 )l,c1- + ft))'. + l?('? -'/c. -I- 6(1() 
j('ILV Sill-'* + HO /ei,.v âif) 
I)/ + hit lt'I('Ci). : l'!(lUl. 
(:r„/I(tcI('l• 	F(/Dj(u 	(I If 

59 	 :\` /796/  
l cls. jeu.V ,\'.('.s. 	(1)Itctr 
/cilcAcx Gelcla _>. GO/,ieN 3) 
200 F /iii. (on/ac/el- )»ç <zç -
llc'lil'i (ill ( 16}.2u. 52.770.1. 

59 	 V° AW/5 
I '/c •s//U'/q)((/:v t- li /'/s.\' + 
jv{• .A'cI I'rc, : 150O /' Port 

'(,' ,Ill/)ris. (,i,l!tctch'r 011,'m•lr 
(tif ( /6i..?. i?.?6.(1-. 

_T 	 ;A° 18109 
1 "r1S. (;[17NPh(,j• + ,S' j('ll.V 
/Uc'lI)(e Vrci<c'ir• 1vn-1l(es 
:\iuJI). 	S. 	.11(1 l'i)le ,I(/, 
G(f!(e,)'le.c Qteect. etc...) - 
Cell/ell)' + (,4/)/(J J. /1/h? 
I I CIO 	1, 	r'r 	c(c hti II i' e. 
Coiltacl('l' Tl)ÛI71[1s (llr 
((1.05. 5(1:50. Tutrt ions 
~cn'~uttic'. 

24 	 A /80/3 
11s/c'tt.V5111- .\'.e.s. (Xe1c/u 1 
(" ?. Double /I)rib/)le, /J/(U/eS 
o/' ,Steel. JÎ(/uu[!, lossak c. 
J fiI/c' :A' Roll, "/ i•rrc/ <"= FiCiel 
?1 : 25(1 T /•till. C.nhl(lcier 
/('(ill 	- 	T;.11/[-c'/; 	ci  

/6L53.59.08.&8. 

95 	 .A" /s/ il)' 
Fe/s. l:%) 6/28  (.i,)(/. + /5(/ 

c: lacier Olivier it 
Y ).) `. l)'9. 6N. 

25 	 ;A" I X99- 
l'etc. C;(IUl('I)u)' + 5 /esr.F 
9(I0F. 1 •c!s. Gcn•!c' _1c!lih 
/n/Ii l'c + 2000 /<'/I.\' Pc. 

59 	 ,\° /h'l15 
l cl.c. .Ac c (,ulc,c 	+ O 
/etix : ?0 )l. 1'(IS. /)uni• 
.1I 'c;cf(Irir(' 	Ç/)(1(1(1 u 
/)cAlc(-r : ',5c' /.: 1rl•(al o/ 

7X 	 \` 1 7825 
I ils .\.e.s. 45?) T sm1s /c'Ii.V 
on 6 7 ) /F ut'c'' 1 licit /7ci/'/l1l: 
/.('/c/ti 2. 71(1(1' u' 1•Î('b1 ?. 
S'ÎI•icnu S 	Ç)tiesl. 	/'ùÎfÎ' 

59 	 \` 181:31O 
(/s: G'b1t:ule :\.c.  

+ 1? jt-1[x . 	i 5(1(1 f: i! 
rlc h(fIui t'. 	.I .( ;f 

I/6).27 4.62.S'i. 

> 	 V" /!(()/ 

.1(1). l'calolttie'!s (";a-L'clin. 
url (i1K,l{QP coil/r(' l..l'il.A- + 

jc'lrx. fe C)tic' lilt  
11 '{)('sil('.: /)(tS (1 Net' co"l(fc'-
lrr lr.lrt ((/;(fI/ÇÇ(' ('.s/ /lu5-
i1)(c. C,'ultl[tcIel' S/c/)/lcIne 

tilt (16 1. -t -.?7.6 7. / 1. 
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Vous avez un job à proposer à nos lecteurs? Cette nouvelle 
rubrique est la vôtre! 
Contactez Isabelle Weill au 16.1.40.35.48.44. pour tout renseigne-
ment complémentaire. En voilà une idée qu'elle est super. 

DELPHINE 
SOFTWARE 

Pour faire face à sa forte 
expansion, 	Delphine 
Software recherche des gra-
phistes ayant une expérien-
ce micro-informatique. Plus 
que votre CV, c'est votre 
talent que nous recher-
chons! 

Envoyez un CV et des pho-
tos d'écran sur Atari ST, 
Amiga ou PC Compatibles à 
l'adresse suivante : 

DELPHINE SOFTWARE 
150 Bd, HAUSSMANN 

75008 PARIS 

- Vous êtes un joueur achar-
né? 
- Vous finissez toujours vos 
jeux sur consoles ? 
JOYSTICK a un job pour 

vous, si vous êtes libres à 
plein temps et si vous habi-
tez Paris ou la Région 
Parisienne. 
Envoyez votre CV avec 
photo et une lettre de 
motivation à : 

JOYSTICK 
OFFRE D'EMPLOI 

103 BD MC DONALD 
75019 PARIS 

I 	JOYSTICK 

- Vous adorez les astuces, 
les cheat-modes ? 
- Vous avez une Mega 
connaissance des jeux 
vidéo sur toutes les 
Consoles ? 
DANBOSS et DANBISS 
cherchent un "ASTUCIEUX" 
pour trier et vérifier les 
astuces de nos lecteurs. 

JOYSTICK a un job pour 
vous, si vous êtes libres à 
temps plein ou partiel, et si 
vous habitez Paris ou la 
Région Parisienne. 
Envoyez votre CV avec 
photo et une lettre de 
motivation à 

JOYSTICK 
OFFRE D'EMPLOI 

103 BD MC DONALD 
75019 PARIS 

I 	TLK GAMES 

Nouvel éditeur de logiciels 
pour Amiga, ST et PC 
recherche : 
- équipe de développe-
ment (conversions, pro-
jets,,,)  
- programmeurs, graphistes 
et musiciens. 
Contactez : 

TLK GAMES - Mr PARRET 
BP 24 

81 150 MARSSAC 

Vous êtes dynamique, vous 
avez une bonne élocution, 
vous habitez la région pari-
sienne et vous êtes pas-
sionnés des jeux vidéos 
SEGA: 
VIRGIN LOISIRS recherche 
des animateurs télépho-
niques pour la HOTLINE du 
service de renseignement 
et d'assistance des jeux 
vidéo SEGA. 
Une bonne connaissance de 
la marque et des jeux du 
catalogue SEGA est souhai-
table. 

Adressez votre CV + photo 
ainsi qu'une lettre manus-
crite à : 

VIRGIN LOISIRS 
A l'attention de 

FLORENCE BOYER 
8-10 rue Barbette 

75003 PARIS 

recrute 
Pour ses prochaines 
ouvertures sur Paris et 
Grandes Villes de Province 
• Responsables 

de magasin 
• Vendeurs 
Si vous êtes jeune et 
Passionné par les jeux 
Informatiques et video 
envoyez votre CV + Photo 
+ lettre manuscrite à: 
MICROMANIA 
BP 114 
Sophia  Antipolis 
06561 Valbonne 
CSdsx  

~.1 

OFFRES D'EMPLOI 
Messieurs les pros... 

(a,nc'hul' l ils. Doable thzr-
~ulr: /45F. Cul,(acte, 
Cl, ristip/i' 	 ait 
î4.86.98.99. 

78 	 ,\° 178 2R 
lily. Galrtehul' + castlilt' + 
rticcoril + 4 /î'l1.1': (/'it,iit,,. 
D,aîu,i'i /.(iii, Rllyle. /ii- 

'  ?/ /•ear), le tutti -()lli( 
Ric it. .1/e7aci,'i1 r frit.. 
T.b.c. + •; ji't1.r. Fiai 
/499/ G0îiiac6i t7licc'iit 

ctrn /9.54.'X).1 i. n„ semai-
iii' apex? /9 h. 

',Y 	 .A° 1802.% 
l'cls..A'.e.s. + ,(lflli(i Brae + 
Rube tl''cwriiir : 700 F et 

it Ic' Zap/x'r + U,rc/' 1/11111 
400 F et / ou (7miles. 

(. lrslc'M-a,, ta, 	Ikari 
tI a,v'iwe'. Strj,r'r ,Nr,rio 2J-
t. u (acte r Challe!!,' tilt 
10.5i./6.9î. 

,A° 18116 
1?Is. Ga,,ic'bi,i' + 4 /v : 
r.(Ici riolanil. 	Ùoab/c' 
Dra,{uu. 	 7'elris. 
Caser /radial + Cribles 
850l< Cbr,luc ler I 'jacta! 
ait 39.56.24.64- 

91 	 At /.$j7 
'ils Grt,ric'bol' + l0 /c'lr.v 

en tilt set,/ lo! (Grc'ni//rt.s 2. 
,hariolanul. Baliuu Kid) + 
cable + Ecvttic'ttr:s. latl. 
2-95 P. ('e,iil,t 2000F. 
Ct ,lllac'ler I "incent all 
60;8.32.3!. crp. /8h. 

91 	 ,\° /8'-i 
I'd.,'. X.e.s. + 5 fi' its' 
(Iialo,cr,r. 	Set, I ion 	Z. 
Çla/onh 	((aria. fl/ti, 1A' 
bouill i ('a/cit,  21001'. 
lendit 1200/". Lu,Nacic'r 
i / cu'! t'inicl 	 art 
(/61.69.0154.79. 

9l 	 .A° /'999 
tds. .\'.e.s. + 2 /til'. + 6 
jeter. L'ait tarte,' Eric to 
6939.59.7/ 

9/ 	 ,A° /$/9' 
il... feus' N.e.s. enfle- 150 

cl 	250/". 	In xksl-0lil. 
lava uacIcl. 	DoilhIr 
flauo,i. Stipe,' .rIar / c , Bros. 
Ghosls c- Goblins- Eth Ilc,s- 
'ihle. 	7'rl 	ait 
(/6).69,91,/5,65 

91 	 ,A° 18/29 
lids. .\'.e.s. + 5 /cli.v 
!Barvicj,i. Rusit 'n Ai!cit l', 
Super 	(la tilt, 	Pr„ 
iI.''est/ilt4. 	'/' omis). 
(...oiuqer l'ai 'ice ait 
1161.60. 77.04./ 5. 

92 	 A° 17`161 
1 "cls. Ga,,tebciy + .Sirccoche 

(> feus' : (,S/,ids''. Uask'l. 
I/u,iu. .. ) + Cilh/c + B31/k's, 
s'ms Garait! ie. ftle1tr 
5n01)1: I'mdiic' 1200 1/ ri' 

cl<brlltre. 	I rent! 
„lluc1er /ulir',t ap. l8 h 

n -/6.66.38.92. 

c12 	 ,A° I-9)0 
Bt,ujain- Itis. ,A',e,s- Ac!iert 
Si•t+4jeUE'.7ëldt,19/1a 
2/ It all 47.93?4.86. (Rp 
92). 

l? 	 ,A° 17937 
171+. jc-ti.r V,' s. : (0/7 
R rrcl. Tarim ,A711/a. Zc'iclo 
1 cit 2, (('tin/cl Ce Ii' h1 . 
250F (Fiel 1turi,s. Rc /'ri',. 
Reil Racer:. I'uiich lull 
190/( (,onttac!r ,' 0/user tilt 

54.2.79. 

92 	 .A° / 795/  
:Ilkolliûri! A1tel!linrt! ('ils. 
.5'.c'.5. + / /'ill's Tortues 
.\'in/a ,' 4501'. G'icri!cic!c'r 
S4'Iîai,t Maîtc/c,, 45 Rtic• 
ties P/c,icleu i's 92000 
S'il îlien'. 	Til 
12 04.65.70. 

o-' 	 .A° 1799/( 
1?1_+. jeun pull,' Gc1mc'boi ' 
ri-iLttnrt . fi11rai H5h!ty. 

Skate ur flic', .(la,'iu. 
l'iHi,' Ott ill Bai' I : 1201". 
\'ut'ii',' G,'assetc'!e, 98 bis 
boulevard Belle' - Rire 
92500 Rileil. 

92 	 'S° 18078 
('c/s. Gat,ehu_n' + 5 jrux 
lGorluI•lc''s 	QlIes/. 
.SS!i/iehliatrll/tracl. 72'1ris. 
(,'oil ,. Yc'IiI1iti) : 700/'. 
/,i c ic,'e salts ,qurit„iic'. 
(.'aulader/aitaniies aft. 1 
It «ii' 46.60.93.02. 

92 	 .\° 18167 
Ills. N.e.s. + Za/I/err + 2 
lay. + 6 jc',r.v. rout• 1000 cl 
l 10011 Copilot 	Gect//,e,' 
ctlt-f7.-33.Oi.~S>. 

92 	 .A' 18201 
lets 4 jc'ltx (nantrbol' (Allyl' 
lrunt Qi.v. KAt {, (/ 7Z,e Zoo, 
Rit -eniit- of Lite Galon : 
100 F piece. Cbwitcler 
Pai,'icia au t 47.93.,(1.17. 

9.i 	 \° 179(1 
1 ,'i,cciu!! ('ds. .\'.c•:s. + 2 
,llcrtr. + 14 jilts. ('a/. 4000 
P' c&tc en 280011 Co,icder 
l"a8it' ,r all 48..37.91.02. 

9,! 	 ,A° 1S'072 
('ils .\'.e.s. + ,3 jells : (Zr/c/ct 
2. flack Toiles. (C -oiIcl 
(t"rest/i n i'; I + 2 . you,.: 1500 
F ù cIObult ne. Ga I'll 
feut.s' cl cci,nsccic' eatwii' 
Ia/ah1e. 	Uort!ac!en 
Rai-,,alii c1/.1. 20 It alt 
48.51.24.5/. 

94 	 J° 18102 
t ils. ,Ses. + 2/dos'.'  6001( 
Et ii'rcoPd' ole Iturrlhr -cvrs 
feîi,v .srtr A'.c'.s. c7 Grimi'hli l' 
IRichatop. I/njw1 Billj'. 
c'tc... I Curllctc-tc'r lac' dit 
48.08.76.83. A Bic',1tû1' 

95 	 ,v° /"9j6  
l'/s. .11ctr,c'tIo's ,\'es rrdrutt-
ln,,c' : _300F. 5)ncl 2: 2001: 
Tc,i'lrtes tVil1jU ,' 2(I()/-. 
Zcck/a /. .bic,{ ct niau 1, V)I' 
l's Snl' : 250/'. (,'asic'li'atiia,
S/ca/ut:(if : 2001-: Colts„/c' 
+ 2 .Ilctet!es 400X 7i;/ 
/4,12.49,0/. 

ACHAT 

1 3 	 .A° 1,2/2  
Ach. Gam c' - Gear. 
Cu N la (Ici Olit 'le r all 
(16),42,2/.9/.66, 

47 	 ,A° 18090 
Ach. Tclris polo' alc,çudrirc' 
ou Esh. cuiI/rc' i-crmho .1. 
Cion/acter Didier et/). 20 h 
uu (/6).53.64.59.I/. 

68 	 .\° 17869 
l'r,Sent achète Cil Run, + 
jeter c'/ consols' Aco Gov + 
jets cit felts stir Ile.;adlrivc'. 
(,anlacter l réclrric ct/l. I - 
h cu, (161.89.47.45.76. 

91 	 ,\° 1804.1 
Ach. Game - Gear + jilts + 
Ada/. Ai/tinie - C/,iat',',t. 
I'c/s .11e,gaclrire +feus' + 
fac. ('tin/ac/in ,tl ic•iaidl all 
60.11.,3.5.07. ci .(lassa 
Il/isicone), 

92 	 ,1° 17909 
Ach. Bons /c'tu Gctiiic' - 
Genr (o,ltttcti'r Benjamin 
alt 46.67..35.(6,5. 

CO:vTACT 

.;/ 	 .\° /7890 
1/c h. jelix Jdccs4'n systelh : 
tl' el l' 2 el Bomber Ruichi. 
Contre all choix : do,PFtha 
/"u,v.Shinzehi. C4'ber 
shinuhi °. L'oulacIerli'crn - 
1lrrlhic'il 	 an 
(16)-619 2- 5R. 72- 

59 	 .A° / -,S't(, 
Felt. jc'ttx .Ilc',gadrit'c• 
lutl'stic D.. //(//l' 9)1 
Cin!at,'le,' '/i'clill' tt/,. /9 6 
ait (16),20,5,5',28,02 

70 	 .\° 1795,5 
Fe/n. jc'rt.t'.lIec,clrirr cin itt'c' 
jcl1t- 1/cc si Jiva.sihIc : l.i,nl 
,,it 7r,i,iis. /'ccsscc/c' : //ill 
flic'. Ghouls R (,h,csts. 
Est,'ctl. .Snccc',' c't hic',, 
ci -'crrriies. (,''Maaclen .A'ic'olris 
cut (/6).84.75.22.7/. 

71 	 A° /'ur/ 
Rein. jc'u.t' .1leIad/i'it c' : 1)îc4' 
Tutti' co,tlrc' Ra ill/il) 
Islnitd oil ,\'e't' c'aluud 
Stor1' 	tilt 	.Niclui,r;hl 
Rees/5/aice out AIc•s/c' 
C,,„lacti'n Altgc'lr, all 
(16).85.38.59.03. 

7/ 	 .\° 1818- 
Fch. Stir Gao,c' - Gc•tn : 
.(lichen' cl (,',llltl,l,i.s Coll/ti' 
.So/ic'i' 	Jloplac,o 	(,P. 
IFMtr/er6((', /ir(ibasl)ct/I 9/, 
Dcmilish 611 Shillobt. I ils. 
clus.ci Ic's i/ilrs' fias' : 195 l' 
lit,,. (,'luticictc'l' l7zruc/t cin 
(16)85.51. /6.21. 

75 	 .\° 17892 
Sltpc' I-I ('ds_ Ach.. Ech. 
jetix Megadr/i's', l ids. Ti.  
(.ecu/eta' netct't'soirs enthul-
lugc'. Com/ctc/c'n Launetl up 
20 h all 40.34.25.64. 

75 Al /-959 
C'h. 'coutdidts sill- .i/e'adrirr' 
c'! tiurnr'hol', envolvZ lisle, 
cil p,'/.v. Cb. sit/lr'r.1/i,llacu 

(tiers. /crpo,raisr ) cl 

ici teh 	iilii t cla 	stn' 
(,' i t 	i•. 	TOI 
40,21.66:80. 

:\° /79/8  
lith. :\hr.s' jeux 5111 
.ltr,gcrc/nive ' (Bcit"lal. 
.1 eruhlclslc'r: 1cnnes l/itsti'l 
t i,//cil'. '/['tris. .I Iotaco (,jt. 
,'lc ... 1. cIt. (,(//ctl, Slttrlli. 
S/Iiilc'rntcrt. J/„îc c'1 eirti'c'., 
lieu:,'). (l''olititc'lei' up. /9 h 
Chnisluphc' 	 tilt 
/1.524 3.47. 

\P 18209 e i,. (:n „lacis sOrk'u,s' t! 
rrtpiclec polo' c~chrrn,z;rs sil, 
.1/eeuc/rit'G'. '/0/ ctj, /8 1, rill 
6-f,.11'5 5.75. 

78 	 ;A° G'9--I 
Recti. purl I-.11e,ia(1lit'c' 
loMu ,tIaddc'ii. FOot8nll 
doit t'ic'uilt c'.rchtsi(Y'inc•ill 
Pris' e,i1n,' 350 rl 4001 
C,i,uluc1er mut aqlr15 /cl h 
au 39.13.86.72. 

Erb. i'et.c felts' sic  
.huucl'ia'c' (Pose. Go/rlcvt 
'(ii'. ,Sh/i1ii8i. Iniac1cihc,f 
i. c'tc.l. Prit' 5P,îi/icl c•t 
cuhtoets s(ic'uvl', //epnuxr 
assurer', Ratuatie,' alctlbic'n 
Lc' n'el'ssc'las 84150 
lilnc/tieI'c's 

X59 	 -A° 17866 
licb., Ach. . I cls. nr,m-
brcvtx jet1.r llc'/aclrirr-
('ull/ucter Jlr/ioIi nit 
(10).,S'6.62.27.-i9.. Lcs pli.v 
soul ù i1C'haltrc'. 

92 	 ,A° l 7862 
4'r/s.. Feb.. Ach. ferr.s' sltr 
.1 /c'Gdlclttii'ct Game - Gear ee 
Gamc'/ltI' el Atari sUs1c. 
C',li1ctcicir /, fibs rile fins-
such' Slot /'i'Iil ii'n 12 Rai' 
ren (,'nos Lité 10' 92/ 7(1  
CItcii'illc' url Tél cru 
4 7.5(1.84.73. 

94 	 .A° 18/26 
lx/n. ,(Ieuadril'c' Enarituisi-
+ 4 /lits 11991) conic' 
Alar% 1041) 57. L'allIaqc'r 
Didier Inc 46. 70,59. '7), 

95 	 Al / /55 
('h. 	C.'o011ac'is 	air 
.Ilc'Srtrlrit'o it (;runt' - Gc•nr 
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((ti/IS le lit/'PUiSc'•, Icb 
I.„Fsible. 	Contacte, 
t'aui ois ate 34.15.94.85. 

VENTE 

1)0 	 ,A° 1792-4 
rls pour lei 13elçigrte 

I S'llsolcs 	et 	jeu.(' 
lcnrurin. Garrebuf. 

lupi'( Fbrtlicccrnd cliusi girt' 
c otswtbreox uc'cwSccilu. 

Icncc' a /aillent t'eil. 1 
clue de la Charmille /190 
(,iez-Doicec,cc, 

Il)) 	 ,\° 18125 
"r Is ,Ne;adriie + Pru I + 8 

/10x + AdupIale,tr 
(.ubhc'68s 8 Bits : 35001: 
Utr Ecb. 6 jeu.(' c001le GI 
hirhu PC lirtr;ilte + 1 _é•tr. 
Gua(acler Georges mt 
1(121,81.65. 

uu 	 :1° 181tï 
1I/s, S,m.s. arec 5 /eu.( 
II;lkclen cive, After 16î0'r. 
nxtr[nt) + 2 /utl'. +l 
)%,redking : 700F. 7s'! un 
3-i 89.70.61. 

06 	 .'P 1804 L 
l'tIt'..tIeQudyirn' /aI.istrltisc + 
2 .Ilan. + 7'uus les this 

Strider, Gulden Ave. 
ii je, ,l/ickrl'. T-Fc.rre .3. 

Zb„nru'rnlkeri, eu eec'cI/c'ut 
'lai et pulan1lis 6 mois + 
ii'sites, urnbcc/lmru et 
\( lices. Super/k' occasion, 
/1/ 	lite 	au 
r 16)93.79. 22.95. 

08 	 .A° 17996 
1 i_1.,'. S.tu s. + 3 /err.r, elcrI 
ueti/.è, rc'dc'•r,' /59(1 F: t'ert-
dus : 800E Cunlncter 
Step/ta ne 	 ctrl 
161.24. 58.32?6. ap. /7/i. 

08 	 rA° 15070 
1''ds. S.nr,s. (état rtes/, soils 
gais title [%'c 90) + 3 jeux 
(,Ilkkc'f. Golden Axe. 1.16 
Fiç'hlet') : 8(I0F. Contac ler 
Slcp hune 	 ut, 
(161.24.58.32.26. 1 u'ertl,' 

10 	 ,A° 1809' 
/cls. 15 /cu.5- polir S.rn.s. : 
O'5, U(1îua 4. A•rhseidcti, 
CfbuP, Lord u/ blc S,r'urd. 
7i'l,,risd Th.e, t'encltc+' pur 
2 mitt it,-urn. Contacter 
Patrick 	 art 
(16).94. 30.81 _34. 

1 / 	 :\° 18161 
/'cls. .tIegac/ritve Fra. 
Gwh,!Ie Dec 91 + 2 .Ilan, 
+ 5 jeux. t'ai. . 3700 P. 
laissée a 2500/•: (ctitcctel, 
Ar'ltcIuc'l 	 (tir 
(16).68.2-1.12.85 1/k. 

13 	 :'P 17848 
I'ds.,I',KcgcH(e + 3 jeu.( 
(A1le(cmc/ Beast. Fitful 
Battle. F',sit•aU. l'aleur 2111 
1( Cider 17001. Accepte 
ccbuege coutre Ga tile -
Gear + jeux cls ,,tt1nte 
reslerw: Contacter .licou' -
St/tie au (/6)12. 5 3.2 3.25. 

13 	 A° 17849 
t'cls. 5',nis. + II jeux : 
(Fautas,' Lulle 1 et 2. Out 
Rust, Thunder Made,. 
Rambo ,3. etc... I. cccli' 
2000 I•' cicc'epte éc'I7c,t,qr 
cunt,'e Game - Gear. 
Conlerr,i'r 	Sp/i'ii' 	art 
(16).42.53.2.1.'5- 

27 	 A° 17971 
I'cls Sler;acll-ii'e F)-mic élise 
sorts get Ici ulie + 6 jcrt.t : 
(Altercacl Beast, ,Mickel'. 
Sbjmsbi. 1/su'at. Go/c/eu 
Axe, Ghouls c= ('liosis) 
2000F Contacter Flu(ic'rIt 
an (16).32,34. /8.58. 

29 	 :\° 17822 
I ils. S. nr.s. + 2 lug'. + 1/tic' 
lulet + 6 jinx.'5Go/r'c'1'us. 
Cali/i.rlt .i ci (,'di tiles, etc, ). 
I'ulettr 2000 F vendu 
1500F: C'ulacler Denis oil 

0/11o'u u/,. /8 h tilt 
(16198.-i7.7/. 7 î. 

29 	 ,\° /8//S 
l'cls. S.tn.s. + 2 ,1/rrn. + 
Pislulet + 7 jeux' (t s,Lurcl 
u%Ihe Srrorcl) + jeu Grcu,tit 

SMllobi. Sir/)el-. I'drl. 
2800/1 I ('tint, 1650/-: I;7cer 
ttelil. Contacter SI<•pbu to' 
up- 	18 	6 	crit 
(16).98,47.06.03. 

30 	 .A° 181 S-) 
I'cl.c. jctzx sit t' .Mcqrd rit •e 
(St ricli. Gulden Axe. .Sp 
.1lottUco. 6burtls C G'busts. 
Darius 2.' 240F. rIfS,.Sihic 
: .350 F: Colitmszs : 2301•. 
('mticicr Glc'igu,i(c'• desl6 
b au (16).90.25.22.02. 

3/ 	 ,\° 18(/76 
/'cls. S.rrt,s. + 2 .I/cut. + 
Fists/el + 5 jc'rtx .800/-. 
( ' i,lutu tic' r 	Gil/C's 	rttr 
(16),6/.56.25.07. 

31 	 :A° /81,15 
g'c/s Sega + 10 /t'.ux 
(Gulden 	A.'se, 	t /lcr 
Burrtc'r... ) : 18001: f'(gc'•ut' 
Cti,rlac1ér stir h',n',ut sut 
7'utrlurlsc Lionel cul 
61.81.449.42. 

,3/ 	 .\° 181  
t'ds S. nt s. + 2 jeux 
lRaslcm. Gbostb,tslc'ral 
350/'. Cr)Ittc,c'1er ./c'cttt - 
Frau4uis 	 fill 
(/6),61.53.97.61. /1/3. 

$1 	 :\° 18006 
Ils ,Ilcistcr System + 2 Ju l'- 
+ 2 jPrl.,' . (S'il I,rli ti ti It c' 
Alla k... / 	('r',Seul' 
Co htcIct'l ent tltc ut le/ air 
16).56.07.60.3/. 

34 	 rA° 18098 
l'ds :L1cSachit'e1crpunaise + 
2 .l/crno + 9 jeux (S/iîccabi. 
Stricter:shitIlccro, •/limtic'bc'l 
luire,' i...l 	2700E 
7'bulncts t'iticcirt. Rut'' 
'Irmaltcl 	S'a bat icr, 
Ge tic/ti vneric 	.14190 
Gtinges. 	Tc%! 
(161,6 -', 71.8 7.80. 

15 	 ,\° / 784 5 
I'd/s. jert.\' 'IIe/.)adrrc : 
tl•rc''stIc' trcu' (catcha), (lit 
i%c'/tc'nt,qc c'tiirU'e Sottie, 
1)001less Boxe, our fobu 
.11utilrtu,cu Football ou Dick 
'/Yc,c1'. Tél rip. l8 h crit 
(16),99.33.04.61. 

37 	 :\' /8057 
t'ds. ,'.nr,s. + ,lia,,. + 

If 
	+ 

1 jilt( (/rrcliulta fume'. Alet' 
hill, il /tnclerboi' .3) . 40011 
Mime (16).6I.89.05'.87. 

38 	 ,\° 17810 
/'cls. 4 jert.r Sega ,II.s 
Pourer' SEictrc•, JIic'xrs 
(.'lupIi%tc't: Oil/ )1111 ,3/) + 
.tlu,4rziue,' + 2 Jo t'. spced-
kin,~ cl yt,irAsboI IS. /','ix 
ext 	Cuulucte,' 
Cb(i,sVupbe 	 air 
(16/. 74.27.95.,34. 

-14 	 :\° 17875 
I'c/s .l/caster Mstc'nr (:\-iccl 
90). l,b,e 350 F + 2 K7. 
Golden /lxe /50 P et 
U4sitcIerhul' 3: 160h: Si pus- 
sible 	1)('I.. 	4-f. 	7'cg 
(16).40.5,i.50.7/ 	tilt 
(16)40.7(181.85. 

44 	 :\° 17967 
/'cls. port( ,Ilec{adrirc 
Stt'icic'r : 270 /1 A. Beast 
200E. Alex Kir! : 190 F. 
S'binubi : ,300 F lilt échalr-
,'c'.Cultlactez _ moi 
(/6).4( 94.5765 

45 	 \° I7960 
1 i/+..IleçucIllic' + Alrc'lc'cic'f 
lieus[. Tic-s peut salie . 80ut 
P ci i/c bctlLl'e car I7gellt 
Curtlacter Arthur cuit 
(/6l. 38.69. 36.27. 

51) 	 Al /S'/5 
fils. jute's' .S'.nu..s. t Titi gt 
1rc. .Iflcr BtrrIr'lt C'hct' 
/6/. Thttlydcrhlurlel: 175 
l7ntilc'. t'ds G,ugcc/ P(I 
till(% 	75l'- Cun ici ctc 
.57c )Mite crc'ccM 19 h a 
(/6)11.48, 10. 50. 

55 	 ,A° 180,3' 
1'ds ,S.m,s. + 5 jeiix clin 
i'ililcnrlc•, Alex Kill i 
Shinobi LLYw'lcL elc... puss 
bhjtl teal' ci pc'tit. 7i/! u 
(/6),29,76.26.97. 

59 	 ,A° 1783, 
I'cls. .Ilegel lrir'e /cup. 
Pc'riI'f + Adaplatel, 
.9'cYtc'rrr + Dick '//'rte)'. I'm 
/200!". sA'aPditit li(c'aqir 
jdttuicii.s sanie. Contact, 
ArItaucl 	 ci 
(/6).27.29.48.78. 

59 	 .A° 179,ît 
I 'c/s. ,5.IIîs. + / .l icnu. + jcll 
(.Sbiuobi, DistrbIe DrcrsIlls 

Great - 1 i,//et', 6u//rrctltk 
650 /' ci dc%but1n 

Gcoi/iliui Remi, 78 Rtrc' c 
11crrthru,qe 596(10 tYcw 
leeirg. 	'I'll 
(/6).2767.98.03. 

59 	 ,A° 1805( 
l rds. eux purer .Ileqcdtir 
cgc• 150 ci 250/" Cus,ttactc 
glsre'eair (16).2(r.8(i.113.5( 

59 	 ,A° 1805' 
t•rls..Ncqadlic'e /rI.olleiisc' 
4 jet,x + 2 .1/situ..' 1500. 
l'c/s. 520 Sie : 1800, 
Golt1acter SIi'pbcnte rr 
(f61,20. 7(1.5/.5(1. 

62 	 \° /792' 
l''L. potin .1/eGrirlrit'c• Jap. 
(,I kelwilht re.sislrutce, Supt' 
Monett, Gaz Itrrdltct: Zef 
II"Ing) . jOUF. I/c'besra_ 
puss. cuuh'c' .'I"I rsfrster u 
w,ius. Cofites,(rr ZM11 
cart 16),21.76.81.69. 

6.3 	 \° 1816' 
/'cls. Seau 8 bits + left 

( t 'i5' ilcltic•, Terrrtis, 'It' 
(,'M(/'ti Ave) r 1600 F r) 
150 F It jc'vr. (_'uIr1rrcIe 
litIch•fitI (A6).78,22.41.85 

71 	 Al /807 
las..,/'gudrîyc• + .3 jctt 
(Rrioc'kuul, Bo,x'ing. s'lt'r 
Buulur ei ,' 1ltercurl Read) ) 
2 ,l/ctrt. t7'.b,c'I. (ill Ec'r 
contre Auu~Gd 500 + Sotm 
Ci,lttcrcicr etfjc'cchil, Ile 
b ci 23 b art 
(/6)85.56.10,76. 

71 	 .A° 1815, 
l?/s. Scga 8 Bits : 300/: 1 
jells : 150 F /,9rvIfc'' (Its 
.cell- cictncrNde). Ltt1ret1c .3 
: / 75/C Cundcf, l'a hic' 
curt (16).85.93.29.90. 

75 	 A° 1784 
l c/s. ,Ile4dtdlii'c Frct. + .Jo 
+ 6 jest.'s' era( ilet(l- sBhc•,i/(. 
potn' 200/1 I c%. G,or + rthl 
_jc'•tt.'s• + /ut'. (YUt rect(/. I, 
hnssi Sttper Ici nricutn 
_jclrs, Prix ci dr%hullr- 
('u lit etcler 	Iclel 	st 
-/2.52.44.96 

75 	 ,\° /,5'7 
l'rls..ltet)udrirc• Jrtp. + l 
/gill's' : (.11kéeg', Stride 
Palis 3..111:s/ic: Dc'/duc/,'l 
'dl it'll r 5000 F. cc1cic 

3800F. Cilntcccqel Bello 
cut 42.58-45.82. 

75 	 \° 1797 
I'c/s .1legac/riic + 7 Ili 
clnttl : (.1tuon,r'afk' 
,S'/uill/Ihi. Lc' loot, elc... ) 
27001"z cMdnc1r Laurel 
cat 45.4.3.7-1 40. 

75 	 A° /8/.3_ 
1 "r/s. (;(mlc' - Gerin + .1lick, 
+ Sbirtuhi + Pst'cbic ll'/,r1 
+ Busc' Bctll. Silas gctrull/ 
errcure 8 mois ut'ec /1,/It, 

Cu,Hcic'tc'r fu/il ,l/nrce/in 
coi 47.70.21.,17. 

-5 	 ,\° /$/c" 
l?/s. jc'rt.\' S'.Irr.s.. Pburrlrr.al. 
6/ti: t S " 200 F. 17Iirua 
175 F. n%ler l3utrutcr -, 
( )peruliuu 1[u/%: /50 F, 
It'isucicrhol' 2. I,"cnseicicrt 
/25 I' ou Ic' lura . 8O0F. 
G kf'fcr lilutlsl,c/ cert 
11.22.89.60. 

75 	 A° 18186 
1'cls.:lfe.4rtclrirc' Frei. + l 
lut'. + / it 	ctrl cbui.'' 
perrrni 9 : 9901: Ii/s. a1rnr. 
Cold. 7ï,,,illSr ,t t 7:h.c' . 800 
F offIe tort 1600/--
Cutttctc'ter Sti'JI/Icllte settle-
nrcttt lc t's•c'ck - oh / dill 
46.06,16.54. 

77 	 ,50 17935 
fris. pour JIclnc/riurc 

Ghouls & Ghus!s ti' . 250F: 
/'une Si . (/: 29. /•iuud) uu 
Ec/ . 	co tut 	jc'i,.c' 
.l/c•gcIch-icct Lryrn(. Grime -
Geur). C(nu/udel Bud till dit 
(16).60.0 /.84.77. 

77 	 Al 1804 
/cls. S',tra.s. ,/'crrcnrtie 5 mois 
+ Pi.Vccl't + I Jelt + l 
(./i ccEcct Slick +3 flac. + 5 
jc'ltx : (Gautlller, I31crck 
Bell. I •i.t; ilc'uuitc'. c/c ... 
1 200E Culfccc'tc'z iUnthurtl' 
url 1 16).60.65.5797, 

,\° /8048 
/'cls. /50115' ,l/c,qadrit'c• : 
;t jlercrc/ Beast . 100 1.. 
,rlXkel•, Golden Axc', 
Iuccto), .C. Sneer ,tlotiaw 
G)1. Filled Blown . 2501 
Ch. tbusibu.s/ers /1111,1' 
170/( C,'u,r1ucicu- C_brisI0ph' 
rile 6-1.80./8.85. 

77 	 ,A° 18093 
t'cls..Neguc/rit'c Fru. + 2 
.11cut. + t; left.v' : 28001: l /tl. 

1800/: (,(,lNaelec Pusccll 
cep-19 b crit 60.02. /8.49. 

78 	 .\° l 78 2-S 
I'c/s..Yuuic'. Dc'C'il I/riluIi'r. 
Scritut ,S•(lnrrI. James /'l oud/, 
/'upurrluus. Pbctatcist' Mat
2. .St •ec'ls ,/ Rust;c. c''1c.Fu 
/ml'/(fit 	It cil: 	280/'- 
Culrtctcic'r Patrice (Ill 
43.16.86.1'3. 

78 	 Al /820l 
I'd/s. jeux putti .11r,{ltdrire 
(Prpitlufrs, 7hm,der Fisc',' 
_3... I 	: 	i00 F hi/cc'. 
(_'nldcc c' !cl .BC•hc'lsrien ci ty 
-30.11. / 7..35. 

84 	 .\° 17820 
I'd/s. jctt,5' Sign: Rasta u, 
7'bti liclIer /3/rrcf c' . A/,c'lc'uq 
Beast. f'ri's' / 50 F Pièce. 
1 I'u'ccgws cuite lush/4c'es rt 
hoiles cl 6lî6 lid's). 72•! 
(/6).90.5/.52.31. cic /9 6 
cl 21/lu. 

91 	 Al I 'e-i i 
I's/s. jeux .leRadril•e 
((,huu/s',Sbusl. Frcr. 2751( 
li.grr I/c''li, Icrp. 225 Ii 
l/swrl lap. 50 F) + 
_trfuptu!crtr .lc'tp. 75F. 
Lu lllctclin .\"iculc,s all 
64.91.1 7.35. cep. 18 h. 

9/ 	 Al 18044 
I cls S. rn.s. + 6 jeer. 's' (l),uble 
l'rzr,ioht. It in'!d .S'ueccr... I + 
2 .hurt.: 9001( Uutiact,'n 
AmmrccI cm 69.06.43.47. 

9/ 	 .\° 1N08î 
I'c/s. S'.m.s. + 2 •Ilc'(l,. + ,Y 
flit's' (Sbar{{ui, Zilliulr 2.  
(;o/I el/ills. ,1111' ut Sp1'). 
7'.h.c : 1200/: l /tl. r 2-r5OF. 
Ids% pucr(.S.tn.s. Si/i' t:< </11. 

65F. T('l c,/).1.S b run 
(,l)0"2,5'  5t) 

9/ 	 .\° /8/81 
I'r/.v purr( S.nt.s,. Gbo',I'.s 
House . 100 /( :Illc't'ectd 
Beast, Rcc sles uu . 225/: 
.Shhrob/ : 250 /•. :Iliracle 
lijtrriul : 2011E L•erire ci , 
/.1•rzturth .5icolas 67 Rite 
/r/iclle Adam 91/90 Gif 
.SIC 1 }/c'ric' . 

92 	 .A° /7872 
I"cls. jerr,'s• .Ilc•,lcclrirs 
(Lcl',tos. //struI, Monaco 

c''tc... I et urr.asi Pru I, 
200 1' el Jof jidlc'i 75F, jeft.a' 
250 I' /Ÿtu 450 F les dear. 
CuIaIuctc'tr 	}'r'uu 	air 
42.42.6'4.04- Le soir dc• pr('-
%i'rerra'. 

02 	 ,'P 17878 
(ci (Is?' 1)h/c' e/up/II cède 
,1feucl lit e ici 111th is sc'u'i•ic. 
to clehrrllcie poor 950 F + I 
jell . fa!l'reuc/ /3I'asll, 
(.'oo/ac ter Jell t - Litt' till 
-15.34.1.1.4-I. 

92 	 No 17956 
Ills. jeu.( Ganz' - Gecte 
(.1 lickeY..ilulrura (s/sI : l 50 
I' ' l7ur. I'c/s ;tdesp/ulotu' sec - 
t'trr 	701"_ Cult lct cl t' I' 
Ehblice clit 48.25. l 1. l2. 

92 	 A° 18/ 416 
IF/s. jett.>' Segdb 8 hits . (/.arc / 
u%Ibe .S'tt'urcl, S/)crflruslcr. 
,\'/uju. GiflinIt. Cit/i/i,naio 
G11r11', b•cIl.seidc'u, .1Iirac/c 
I/(u'ius,s. )" 's, 0sî,o 
(Iui,ic's. /'ctr'ltitu' Garmes). 
71.1: 4 5.34.40.,3 5 co R. p. 

93 	 Al 1-856 
t'cls..11egctelric'e Jup. + 2 
fu l•. pen 2+ ,S' jeu.'' , 
.I/uu lilt dl fkc'n 	Soc ccv'. 
Sbd,dluii' Dctncc'r. /strut. 
/fctskethcrlL c•1 hI5ct Jlurrctcu 
Gp, Golden Axe : 2500F. 
CmI Ihc-('r G(cO,(or'u' (III 
4,.69.97.77 . 

93 	 Al /8/49 
i/s. .1let;uc/tit'c• + q/terc'ad/ 

/feast + Stipe,' l'ullel'bctll . 
/200/: C'uutctcter A/c's' un 
42.15.60.09. Si possible eft 
R.p. 

94 	 Al / 744- 
I c/s. 	+ 
SN"ir/c'r + ,IIic'kc''l'' + 2.Itch ,. r 
l 500F. I 'ds. n n,s i 110  til-
brc•rr.'s' j'rt.r .I /e,qcrrlrirgi 
Frcriçuisc. Jupccnc'lisc'. 
,Lnr'ricuine rie 250 c/ 1001-: 
/c/s. 520 S't% . 2Ù00F. 
C'uulctcter 	,ilex' 	off 
41.99.92.72. 

94 	 .5° 18/56 
I1ls..l/'/c'ld/nic' /r[/s(,neti,s(, + 
l/tere(tc1 Bc'a,+'I + ,IfkL't', le 

i,,cil suets ,5'/wctl,lio : 1400F 
Cu Ii IOtIPr $lc/phrtPe cil, 
45.97.97.69. 

95 	 .A° 1782' 
,S'lop! 1d'ltcls polr( ntcqurlri-
t'e. Ci-bér bull (270 F jc'u.v• 
Frcc.J Khuck OIrl l3,1,liti1 
1-300 F Jett Fru. 1. jeux 
Jct ruuuu i_s: 	7Iectt'l' it oil, 
(,hosl6trsier. 	500/". 
Culildtcicl (,uc'ffdh dl? 
.34./7.03.96. dip. l8h 

95 	 ,A° 180(15 
/'ci,,' ,tIeGett'b-it'B /•j•ctutçaise 
: ( /is[r'ci1. Ghosihrts!c'rs. 
S'h ill obi. .Ilickeu) : 22n F 
chue/err off1000 F It's 5. 
Lc't.Sctrde G'c'•nrr;es. l / Rire 
c/c• Tulrrir(' 95,300 
/'oh toise. Jill .10.,38.77.4S'. 

95 	 No 18069 
/'cls. Sega + l'isilblel + 12 
jert.V . 20001: l itl.. 4000/•: 
"'scb..11c'gcrclrire + jet,.'s' not 
.\cc GI oil Srvpelfcinricu)t ci 
polit pria'. cunIdlcicr Dclr•XI 
rl''l1011 Paris et 95) crtr 
10.1-i(Jl 55. 

A(,7/A7 

/-3 	 ,\° /8(11/ 
.-1tb. list. okiîccil' I ,Iii, 
/,our 	,SI', 	Tel 	urt 
(16).42.56.4 7.51. 8i(rfob„c 
Luc, 4Itlrper.,'..'c'rtes(,'Ii.IctS 
l 3800 /stu'c's. 

38 	 V /X/Ut) 
At/i. Gla Husk 3.5 siorccii) 
prix. ehtdie ,oulfc+ ptT,[u„i-
liults pour 1040 Sie soul. 
Rech. Str/ler Sktmek. l'ut ill' 
(I/ill'. (.'uuluc1cr up, 19 / 
Gabriel 	 all 
( /6).6.65.86.-39. 

59 	 Al 1 -9-r) 
(.1' , I1uri .57 Si possible darn 
/c ,A'olcf !t'lIt'. ,3000 / r 
RdiI.ideInruI S't'p 7,1 
(16).20,44-85.44, 

6'4 	 A° 18/0-i 
.-rc'b. Dvit.r 520 SIf ci nI'llIII.r 
Ile 1500 F cbacrru. I" ds. 
C/)c (,12,5' + C.Ythlc• rItinilc/ + 
Rer-ccks . 25001( CuuIucior 
Seb cwt (16). 59.65.,3.3.8-1. 

92 	 ,A° f,S'_•rS , 
Ac'h. jett.cr'yurtr,S1%: Dlc'vn 
Brec'tlh. 	.Ilurtctcu 	(,/,- 
/udicnlupolis 	50n... 
Cf,u!ac'Ic•r 

 
David <I/I 

4(,,02.1!.x 38. sun I'd nri' rl 
réS ion. 

CONTACT 

1.3 	 ,\° 1 -r)ir/ 
Rc6.. 1c/s. l(cr(.c surr.Flc. 57/ . 
ci l)cts Jill's', e[liI•c' !r / - I. 
Dtnnus, 4 Boulcrcn,I 
Yb/lip/tiu 1,3004.1/dllSs'illt' 

28 	 •A° I'7'S ; 
(;b. CIIlltdtclF ,sill Sl 
IPlsurcv'turuItler. 	lJrlrr1 
.l/trlctrtl.., I, iklî(c et Ju'Nss 
Kamel, 1(1 Rhe de7'c%Ili.cc• 
28701),gtrlydtI'5ou5 Atrerrrur 
1511 	7''I 	rsit 
(16).,1' ,1/.$2.,17. 

30 	 A° 1-,5I , ' 
lie/i. cleats dept. 10 ,it + t. 
77,7' un IA-ct,;cculriujit 	,. 
/3urc/S Tu/c• (Oris.) 
Zak .floc l(rztc'L'ert. /10111' e/ 
notice l.he. si pus. KY. 60-
8(1-21-13. 

.11 	 .50 1801 c) 
C7r c'uidcic'l.+ sur Sic'. sill, 
dcgibulull, sur Sl. 'Si putssib/r• 
st' Bucdc•urr.c. I/criro (I 
.A k11115 Rot e,'. /'un 
l/1'gtrerhrs ,5' ilNdFFe ,_ 
/n rct -3370(1 aléka, I,ctc 

34 	 V° 1 	- 
C71, Contacts situ- St (  
i'cbctN,ges, eoccfcv ln:. 
u'/1oIds'5 (lsslcrée it /00 ^.. 
RcctilIt Dic/kr: 4,3 BisRtrr 
rlu G'mwe/ Dc Grnrll,-
34560 t'il/crgil'rrtc. Tel -

( 16) 67.78.09.07. 

i/ 

 

No l8I0/ 
C.'/1. (i,lt1(rc'Is sill' .St putrr 
, chah{ c rte j'tr.t•'. jt' pusc/(Is' 
cfe' lllntbreit5es hsrt's 1111I51 
tic''mmin,ls. Je stliS se rietl.l' 
It rapide- licricez ci 
l•ercireI Ilu,grtes. Z.. 
cpentix .Ilnrc'crdul .345/0 
Flumccscic- 

4/ 	 A° 18182 
//c/. fort.', sun Sic'. possc%dc 
rtbr:v jeux. Rech. /3A77ZY 
Of 6î -ir(dti, Filled ICbislic, 
(,o,utectur /3oron.c ('III, ic•r. 
.3.1, 35 Rtre Dcc11t0M 
cl'ri(•i/le t/nu0B/ois. 

44 	 V° 1798/ 
Cb. Coattail, 5i•l'il'rt,5' el 
spic /c•s stir 520 Sl. 
17/btt1r1111s bicvtrenus- 
R//)cause 	ct.S.rn'rl. 
Ije's'cutrhe Is Itis, 2 Mile cItr 

billot I ('r)O 011 oltlt- 
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ii 	 Al IRUO/ 

li/i. jelly stir 520 	C,,)III• 
(' r-lrsi,1c's Ilur!uble., i,it pus 
pro Iii llilNUl'lenlill (Irl (Iris'. 
cidtfc[c/el' 	/Kl ,IMOjli 
(l(i).4l.61_iL62. 

l i 	 ,\° /80S' 
L'b. G4.11hii is 5i'rie/U /u,ll1-
l'chctltqc' iit'l1'S. ,e /m'5i'i/P 
i,Shudut!' ihzetiirr: 171imrl 5, 
Plc.,. 1. l:zecolyT /Illi' liste rl 
he)l!iiii1 })es-.  lia 'ii•. - 
Rite Cir•iogw G'/c'nxvtcc•nlc 
1J(100 ,\'a li tes (rra/lazes(' 
assurée. ) 

-n 	 .\° I$016 
/u h. /wgI('iels jells cur Si 
I lieu's et Oldies I cull /(Ii.' 
srlieil.e .VIII cru s'a hs/1'u i, 
/iIrc'uper lisle's a : P Synielh, 
ii rllc' Iilr,r;c'uc' l c i,i 1l0l 
-1500(1 (),'lcalls. RI/noise 

I 'su rc'e. 

56 	 .A' /5/66  
lrb. nc•lrrs su 	St. I9/1Il1151' 
iLc,Ilr(e u''1 ru/lii1c•. /c/ill' rl 
A'echRreqllicnn )rum. _;~5' 
Kure clic GhaIirutt 5(,.100 
,llcr[ll'. 	TO 
(i6),)7,24 /8_98_ 

5 	 .V l " '8 
Cl/i'rcbe (lit a sur tail 
Si sicr .11c•tz el errrirr,rL. (-
50 Anis). Gill/ac/ell logic• -  
he aii (161.8 7.66.92 i6. 

i - 	 N o l8/•i2 
11c• (.h. rcollcrcls sI'1111lu., li 
rhnztbles flour c i//Ill[dr di' 
J'11S', il/i/i/a i/es ci &/11­1-
7r/.c fill lofez lisle'; d feint -
I'rurr{ (,i.s lic'ncl.•utr, I Rue 
r/c, I/lvsn/is 5 i21Ir7c•crlF. 
rli5: /,1618752.5491/. 

\° /8128 
Si 	lic'h. 	lits. 	ucvl's 
l)%htllcllt/s 	It,c'/,Ies. 
I:,,15,l•er listes It (;lssylIe 
I1cciccic Bal /1 le (,rlS,;cI 

t 0)0,S, 1M 1zic'r. 

\° / -9R6 
(.h. ('int(Ilili sur si u' assez 
huh /otr-uis c'11 )tells 511r 
lui -is / 5 cnlc' si /,e-rstb/c•_ 
lui. 45.33.90.50, 

-x 	 .v° /8016 
/fil,. zen:iiieqlt,' iib I'oc ddc• 
5(1 ù 150 F :(I/ills Fur. 
houle 	 .1/as lcr. 
l'uyc•rinulI'l'l, .1/irlw(ze/ecI. 
(Y,. (aptic'e. .l1ic(u'i1rfc'r 2. 
I)clrtenus_. Olivier Lc' 
G,(',ii[Iel: /3 Rue laid //a/c 
-h' 140 1 1r1ltf, 

'l/ 	 A° 181,12 
rlc. ail ICI. /)elms sru 

Si te'. 	11(1/h(IIiili' 
I mq1w5'Ue 	j;rgIui il 	ci 
(;qe,u1' I3elz, 16 Rue des 
/ h,er's 9/ 54(1 .11111lrc•c_I'. 
1,'(/ ,u n u'(' 055100e! 

94 	 .A° / 7855 
lu lu. i nc Ill,';. ()nc:izearl.e si 
p„scih/c' (75 el 9-l). 
I' (ii'uiI'I'z liste a A// 1101' 
I/ „1iial'. , i'/ace de la 
/'vltf1lrrai( , 9-94'0 lfniss1' 
rail/[ Lr �cr „rr h;I ail 
1595_u.S.r, ï_ 

{ '11V TE 

l'r l.,_ llb1I 2600 + - jc•(t-r 
I I5,,cih1c• rIize,quIL /'ctclur(uil. 
l'nlc• /'rus iliL/I, etc, 1 + 
iu )ciietles + -1dreillele•u l: /cl 
('')il 	c•11 	7'.h.e. 	600/: 
.lull Patter /aha l]u all 
(l(,1_i4.) /.(16./4. 

(S u 	 Al / 75''-'il 
td<. //aril (,i,/,îc'/.rr ne'l's- 

oh  2 c'-inc l)lrii/. I1/cal,' 
/00(1 F. cliii a 500F. 
(' ,u/acter a/ , 19 h Si/rain 
It (16).92.97.63.67.  

ti/,cediriu, / et 2. lames 
Pond, 72-ani -Suu:uki. Kirk 
1)a li, 'cru es 2, opémli(10 
Stealth) : l 500/1 del (I/i. l - 
hqrt (/61.9.3.24./9.96, 

28 	 :\° /8052 
ils. 520 ,S7/ + Select clic Ile 

l/rire + Sutu'is + /Ill•, + /5 
jelly et N'aiI('•llrlN de fey/u' 
(/1111/ I'tl/ilis//i/1,c; I'ait1ui'r . 
,000E C'c,rrIilcBr (-'oil uu 
!161./ .28.32./5. 

it 	 Al /'451 
/'ds jert.r Oci'i1lld,S' (/c' 50 

ci /5(1 F : Fu / cu lt. Alar. 
Bomber Great _ cucul, 
SiiprrsL'i. Kr% /111Ilda. 
/npi/c'r 	/'ru he. 	c•Ic:. 
(4u)1fucler 	,\azc16rt/ 
Iuruuç ais .12 Che/liill clou 
I'c/z's 11600 S'a u6eits ail 
/0/ «tl (/6),61.5(1.87.(1;. 

33 	 .\° 17452 
I'd.';., ll'li.t- + Sac' ucI/c' + 
(.'Ctyy. Gr('nIuc•z + C.'urrtl)'n.k + 
l'uri' si/(''il. 7.11.1." Serna 
Galzeulic• : 5(1(1/: (,'uiilurlrr 
Clrrlric 	 110 
(161. 56.20. (/2.55. 

_36 	 Al /8054 
Ids, 520 S/e + .Soil/is + 
/c-t!x + Disks + is/,is + 
11(,hssv (ac/li/ (- u'•n 90) : 
15001•: Le lcuill cin o.lcz'llc'lll 
inca. (jill/ac/c-b- .1/a/lu rut 
(/6).54.3=1.-.75. Pris il 
Ille//at/re. 

56 	 A, 18/64 
17Is. Pro l2 cIo nI('li'l (lc' 
nlu.,'iyru• lrz•_c pet ,rmanU, 
7'.11.1' uu-rII. Il lIluIl 700 Ii jr 
le cèrle à 4501: Foil( ri 
Damien AIlme, l2(, 
'MrrilIIe (lit General /)e 
(,ciuI/!r 5640(l Afoot . 

55' 	 ,A° 18068 
I7/s. /i'/Lr /11/ill - Si: Le.'; 
iu/•rl,4(''rtls cru 'Lee//,,. (.mzr 
(.111's 2. ,lar//lcole. I 	1) 
poil / 1- ;(1 P l'In!. Ecrirr a 
Bric dc• Ici/ /Ilinc-,, Lu 
Brhicrze 5Sl i0 /'r,iscw.c. 

62 	 Al 1 7150 
I7/s jet.+' Ori,u5' 1/1011V 
D%ehd('r u/ the Gl,h1l 
/50/=. Ca/1/aOn /3I0ud 
l5U1: hull/[i's 5111jrt: /5U1: 
calcul C.'r/rI (.il12. 501: /l;/ 
cru l/6I.2/.SR.OL 3/. 

69 	 A° 17955 
njfcrirc'! Icls. 1040 ,trlJ. 
:1 ullce 90 + jeIlx, It, hull c•rr 
l'.h.c- : 25(1(11-: (jUtac /er 
Titi ait (/61.78.20.64.24, 
Il/i. 19/i. 

69 	 No /799/ 
Ills. fl-fir (,/içillclrl.r . //al. 
C;/,rls . 200 L1 kif' /1/Inc/cl 
150 1, l'assis/ ,S'/n/. 
/lamehe Ilk/Il. G,mpil Gori 
I , /00/! hIll li' /zein : 8(/0/' 
Til: (16).'-1_68,:8J6, 

69 	 .A° IS02/ 
Ills. 520 .S// l)% + ('/ililaire,-
c'I /c-11.V (/.cvn III ill l; s. Great
rubrl'lS 2. 1)c•litab Pa 111/. 
-51ifsl: 2500/':tt.h. Alli il/rt 
5(1(1 . 1 5001'. Gii Il/cl Ner 
/)idiel 	 tell 
(/ (u I.72.44_i19.97. 

69 	 •A° /8/1,1 
Ids. 520 S/f + Souris + I 
jell : 200 IIF. Cou tac' tcvr 
l.a MJ-c'Il 	 (ill 
f /61.71-/.90.04.23, 

69 	 •A° 1(1 -- 
l'cI,q 520 Sit /)/ + /fir + 
Souris + 711/fiis + 11cthlrc'ls + 
20 Disk rut chIlIa' pzermi 
28(1 + /geqhl(',I : 21(1(1/' 
Ecriu it ,Sb/,/ia)le Perler. ' 
Race 	.1/arc c'l 	I)urlu Iic' 
69100 l 'i//('Imbu bille, 

/)riri1l,r;l tel le ma/un au 
f 16) 79.1/ 1. 1,5.43. 

7-) 	 No 18099 
I'cls. /cc. lis-l. 1" 1/2: 500E: 
iIclrcl cu/,iellr 	/99L. 
7rluilli I'hrrc•uL 99 Rua' rh• 
!.'iudItslIii' 	749u 
Alan !tic',. 	l 
(/6). 5

, 	 Til 
(L. i4, 56.95. 

75 	 Al 50000 
I 'cls. 	'Ileg Il/i!(' 	l,I/u 
)U4.qlfc (/111- "t mIllIbleI, 
60(1(11: Cu/NrtcIY'r UlrIu//uss 
il la r10ducliuu, 7''l. 
4U. 35.48'.44- 

75 	 ,A° 1F)22 
l'ds /04(/ ,5/c' + "Ilan (.'un/. 
Guruulis 2 uns .4000/". 
I'd,. .V.c'..s. . .350 F + jc'tI.W 
l00I. Tr/ up. is h zetl 
46.28.62.92. 

75 	 A° /8029 
l' cls. 520 .57/' /)f + 3u /Fula' + 
Jul - + /'viIilcIirc•.'; : 2500/: 
(',u hiiIcrr 	Dqu'icl 	cet 
46-,/6.10.66. 

75 	 V° /8034 
.c/b. jen.r it has prix sur 5ti'. 
hoss'c'-r1r lu lr /1I:<('5 Ii I'll's. 
/41111• a /fric Lr' CI-c'lu/, - 
K)lr plc' !cl ,1IuIe 750 2U, 
/'anis. 

75 	 ,v° /8171 
I ils. 520 Sif D/ + ;1/1,11, 
6011L + .S,itrl'is + ïa/iis + 

/Ill'. le low c•Ii bull ('tell 
/500 /': li%1 url 45.7959.05. 

75 	 ,\° /8/8/ 
l ers. pully .Sl . //s'il/- Lc's 
/iul1cuI!s, i 1clwu. .Sbndr,u' 
Ilcurlibirs-, 7i„ tlil.,, Gulcleu 
'Ire, l//-clb/c' /u1/fiIl 2 
2(/(I l' 1'/111 Olt 1,100 1- lc' 
I01vL C'ruilIdtcic•r .l1(1rInv (Ile 
45'15./11.45. 

,A° 18/85 
Il/s. 1040 Sl ' + .50 0115 + 
fol', + 6 saper l)niiizeail. 

all 42,('93.77.3(1. 

'6 	 .A° 178/8 
'ds .Suc!Ill/c'r rt beelh 

(1oIqc•u /nruie Solisrnrrtn-
lic' 1ilc1! .Acrut/ + _tun 1i//ict•/ 
M'ix l/c•lt/ 2(1(10 l: 11rullr1 
/9001( Cull /ac'Ii'r O/fc'wl 
I"b1eIz (.l'raltfi!l Ill .15 v'u!c 
S7 Cyr 76 5(1(1 1;7Hc•Irf 

76 	 A° /7925' 
Ici,';. 	Doul/liths 	(/'Ill.. 
.1ltr.itlttc'. it'll.A I /,(1111' S1. 
ZLtle cull/IS' t!lde em '110/7/Je 
limbrre 	it 	I3es.rub'r; 
c,'hlisIopho. /7 Hue C/Inrlc's 
,beicriIr '660(1 Le //arrC'. 

77 	 ,A° /8(91(1 
Iii h. 2/ feus- Atari I'c.s 
I'll nf re 	Lins 	,';c-u/c• 
( dII//.der A;Ihn) cl/i. 1,5' h 
clou (,0 (/7.755-f_ 

77 	 V° 18086 
Ills. jec!x (nminu'iros.e sill St 
/:I/?erottrcic',t G//oss//iusles 
2 	/Il did 110 	/ ,,Ires. 
I'cuc1nulria...I : 100 ci /50 
I' C'Ilu('lrn. 	CzeuHai lcv 
.\7iuhis clp. /9 h cell 
64.52. /4.17. 

77 	 Al 18/1/ 
I ils. /lei/ + •I4usic -1lc1s1er 
(/61') , 590/', hT sur 
Gunrchol'. Cotllra : 2(1(1 /. 
Gds/run Ilia . 2(10 /( 
('al ;c, l'Ii' r s QI![-sI 	Is SI". 
C,(,ll/crC1('l' il ,1Ic/t/c'ltrl'll l ';1f)' 
Paris l'-7thrici' a/,. 19 h art 
64.2 1.17, 85. 

78 	 A° /78/2 
Ills jc/r.t' uri,g. /00 F !'Int 
lbt1.1' (I nu/iriz, PlAIre r,/ 

I'll's Ill. /'o uer111 u u//el' el 
Gold "it the ,lztec. 
(,(,titurlc•1- Kcl Ille all 19 -6 
/0_i 

75' 	 ,b° 17898 
Ici'; 1.1-lux + l 2ji'rlx, l:h.c' + 
Suu'uchc' + ;ldctptc1/t•l+c t'il 
2,500 /( cell c/t! 2000l: 
Gu Il lailc•r Thnnrms tit 
10.86.9/ 9/. 

78 	 ,A° /55lcf5 
Ir/s. pulrr Si 	/111A. 
Ba/mall : /00 l( leur' 
I /.1/u-/ : /50 1: G/iut!ls .\ 
(I// uusu : 150E VII / -s Deis 
400F. Gill luii•r Cris art 
all 39.46.86.5 /. rt/). 18/i. 

83 	 À° /81"i() 
Ids. 520 SI + 2 î11)e Lec. + 
IhII,rImD It te 	+ 	,\ b.\' 

Logic ieds (,inNac'Ic•r liIic ml 
(l6).94.Qi.4/.76, 

9/ 	 A° 1802, 
14lc. 520 .St/' + .110o..Nrntc,_ 
+ L,'c. Lt'!. /1/ + /ut' + jeu.\' 
+ /m/n'iI/lul/te + IGii/ilcfir-ea 
/80(1K 	Eli irül u' Icr 

(,/cis/up//e ctrl 60,/2. /19/ 

91 	 .A° IC5176 
Ici,';. /'ru-hislurii.r (flub ulc(c;i_ 
lru1) /111ru' .S/ . 100/'- 7ë/ dill 
60.15.5 5..36. 

92 	 ,A° 50000 
Il/s. d1isgrre dhlr itnruri1I/r 
(.i7eKccfi1(• 44), 6000/ 
Cunluctc•r 11(111 il'/ 	lnl 
47.09., /6.50. 

92 	 1° 1,5(19(1 
I''d, 521 .St + 2/cur. + 5inrru,, 
+ _150 jellx + -  I/chl,cl + 
/icicles + I'tililaires, 13(',11 
ci/al cri c/ ('' : 280U1 , ('h. 
.1 ill i-kze. (.Al lbd/l' lcv Sc! null 
rtu 	 47.82./9.68. 
l CrIIIo1Il hes ) 

9$ 	 V° /7826 
t'rgent! I'ds. 520 Ste + 
,\umbrelrx jc•1tx m-ii/iuIlcr.5'. 
fill. 6000 Ii tic/c'r ti 3000 
I' (Ct cic hathr/, GI/nIcilel 
c%• 1,5_à /9 b, l/c•hfaIIIin url 
48.48.15.7/. 

94 	 ,A° 17995 
I cls. Slc• + /tl. + jc-Ils'. T.b.c• 
1.101: iuluurlc'n .lIalr1iu 

cru fl 9(,.21.?;. c'Ii lt/, st 
pr,;, i hlr. 

I ds. 520 Ste + 111n jrrrc + 
Lilies + / /u)', . 2501) P il 
cihc/Ire, i,,/l/uc.'tc'l /'irhic'lu 
tilt 48.5'l. 50.66 

95 	 .\° / 781-i 
1 (Is .II,'Iruci C/,c 61211 + 
,I1,,h i/c'ul r 	iIlM(''zei r 	+ 
fuustic/Z + trctJls/i,ul/aalcrlr 
T, I' + lnll1rimanlc + 
l,'I-cl1'olr 	0/)Iiqunc 	+ 
SI'esbclhisc'ur Iocal + 
CeI7Iq1 lle 	(It' 	furlI' 
55001-;/OACFLI9: 39 89 09 
i6 

95 	 A° 178,S'- 
I 'cis . 	I,l'n,Sr 	+ 	4 	jcvir.s' 
(Cu/i/Iu,Iuidb (Lalblc's.571lruc' 
World, Lvr(e of.... /3/ltc• 
LikbIi1r-ql + Ircn'e soled 
990 F à Di//uI1rr. 
Czerrc/c Ie r 	all 	/8 	I, 
.S"ehas7iru. 14 /Yunlecm c1is 
Uwr1iIieres 95670 -llu1'll'. 
Tél all /4.72.54.7/. 

95 	 A. 17987 
I -d,. Carrlu,lihr St - Replay 
4 + I(• Io,iiilcr!, le lu/It cvi 
7'.h.e fx,tlr 5(I(/ li fraiscic' 
port ill c lies, ca use Arrt il/a. 

lilt 1)1t'l'. 12, clos illi 
ti1,11bes 95,50(1 ('e1;11'. 724 
. /0..18.08'.69. 

-' 	 \° 1$195( 
126'. /'utlnSt Itumin'eul.t'ori- 

ub 	 .A° /8/9' cin(111V 	,Ids. 	Crick 
il/.,_ _1h,),. (''HI .Ilclli + 50 li'a,'u'rNs, Pluluuu. Cin-l' 

lcvt.t - 	t Auc lo,nnril(:-,. 	('au'; 2 (:hc(s'c• //r/. //zeal 
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TEST DRIVE II T~!'': . TEST DRIVÉ III FM:  

SHE' DUE_L.. THE P~4SSl©N .. 

1 J4 'ube vitesse du Test D rivéé III conduird' -  
• I~ y 	tonnerre, sur • votre • passion pour les " 
 - 'I`autorouté, dans.-une Lbolides 'à: de nouveaux . 

y Lutte acharnée. èritre aroxysmes, àr •. 
r 	l deux des voitures i intérieur des . . 	+ 	~~•  

les plus, rapides -du prototypes dé'voiture 1 " 	', 
0ndkr•ia Ferrari' de sport les .plus 

• F40 et' la Porsche ' exclusifs dû- monde.. 
959. We vous emballez pas • trop vi#e; bien Empoignez ce volant z vous êtes sur le point 

des embûches 's'e' trouvent sur votre de lour d'un sens de _la vitesse, d'uné, perspéc- 
chemin -y compris la policél tine de route et d'une performance de véhicule 

Qisponible sur Amiga, 'CBM Cass, Atari ST/IBM PC- - .;sans préredents. •` Dispônihle sur IBM PC. 

Accoltide Europe Ltd:, ,Bowling House, Point Pleasure', Wandsworth, London 5W18 1 PE.'Tel: 081-8.77 0480. 



: RANG SUR LA 
DEPART!.. ': 

s.. dles:bolidgs les plys performants tolérés sur la routé - Y`est.  
•votre a chance" dil.pbser'en grand style!:  

Pour • profiter dune des 'meilleures simulations de tous ' 	t 	 •' 
les temps, ne vous attaidez.'pws 'en chemin - 

e •Foncez sans trtténcl`re.chez votre • fournisseur °de,software.1 

e 	 IE(OTICCARI e, 
CA11=4A .;•. 

' • - 	 •. 	 Three Super Software Programs To Drive You Wild! 	 I ' °  

:•.i•:. 	

'•~ 

_ 	 ' 
1• 	.fir•' 	, 

' 	 ~► 	 ExonIC 	ô , 

1pMgONGNH  	 f,~ 	 Ç 

For IBM L 	 Cu npatib1a 

•. 	 . ,EXOTIC AR SUPER SUPER C • PACK 	 ~. 	' 
' 	Li 	 SHOWROOM COMPRENANT: d Éxotit Car, Showroom 	'. 

1mwginez cette. • Ferrcni Formuid Ope ,-.• Grand: Prix• CSrcdit 	' 
collection' dans.'votve ; ' le jeu Combiné' trois des simulations (es .plus 

: garage,='la,salve  tncroypbles et: per.fbrmàntes, :dont Férmiri 
•, dex ositiôn ' 	 de P 	 fÔrmuQ .'et Coârtd Pffix'-CîrGuit. Votre, chance•' 

'voitures exotiques te: vous • mesurer .dan $ le monde entier,' sur des 
offre15.'des machines ' •:;. `• •' 	 r 	Piste's kgendaires, aux tneilleurâ pücites , 

les plus sensationnelles'. .intern fionau'x.•'". DiïpQniblosûr*Pir Dual: 	• . ' 
et lies, plus hautement. 	 Ï ' 

performantes qui aient jamais été conçues.. 
Compa ez chaque yYoiture,''éfeWYenti par ele- 

	

ment - Pouvez-vous choisir l'dltime biîou dans 	 r;  
' 	 '• ce•groerpe 	'D Disponible 'sur PC Duàl.. 	 — " 	 , Distribué ar: •• 	i 

 •   • 	 — • 	% i•%cw 't vrW:° 
,r 	 tous droits daoteuçreconnu5.• 	 `the hest in eütertnntnt.Mtwer.• 



~ 	 . t . ' -- 	 fir• 	 ' - 

eei' 
 des 

créaturesmaléfiques. En progressant daps` lâ val ée mystique des Gnômes, vous 
décoplerez vos po uvoirs. Vous rencontrerez les puissants gardes du château aux muscles 
saillants et à l'Intelligence d'un ver de terre. Ne leur laissez aucun moment de répit. Ils 
deviendraient t vite de redoutables ennemis, d'innombrables créatpres vicieuses  
viendront vous Her. Seuls votre habileté, votre intelligence et votre bravoure vous 

permettront de survivre. Utilisez les, éléments du déeor, polir éviter les pièges que vous 
tendent vos ennemis. Décodvrez les passages secrets enfouis dans la foret: ils vous 

cévèferont des indices essentiels pmr,,votre quête.  
MAIS ATTENTIO1, V(g)TRE P RE FANTO L ..  , . 	 .E; VEN 	us. HA 




